PAGE  
640
AJEDREZ COHESIVO HAGIOGRÁFICO. (A.CO.HA.)



VOLUMEN VII.








A

María

Reina de todos

los Santos,  en el

150 aniversario de la

proclamación  del dogma

de su Concepción Inmaculada

por S. S. Pío IX, el 8 de Diciembre

de 1854.

Paz

y Amor.

AJEDREZ COHESIVO HAGIOGRÁFICO.

(ACOHA).

Método sencillo y atrayente que nos adentra en la vida santa

de las personas, investigando la misma , hecho

con el espíritu competitivo de este juego

tradicional,  que por otras razones

es digno de  encomio, dado

el ejercicio intelectual

satisfactorio que nos

proporciona  en

su desarrollo.
por

RIMANTE.

(A la memoria del Padre Jacobus Cessolis, O.P, italiano, quien hizo del ajedrez instrumento de su apostolado en su obra, “Liber de moribus hominum et officiis nobilium ac popularium super ludo scaccorum”, “Libro de Ajedrez sobre las costumbres de los hombres y los oficios de los nobles y plebeyos”.Biblioteca. Vaticana).  
Libros de ACOHA. (En este Volumen).
1º. INTRODUCTORIO, 

2º. DE INICIACIÓN, 

3º. DE IMPRESOS,  

4º. REGLAMENTO DE PARTIDA,

5º. ANIMADOR DE PARTIDAS,

6º. DE RESUMEN DE LA TEORÍA,

7º. ESTATUTOS DEL JUGADOR 

8º. DE PRÁCTICAS (Formulación

y Jugadas).

MADRID, 2004. 
Advertencia del autor: 

En este Volumen VII se incluyen tres Libros coincidentes, sólo en parte, tanto en la materia estudiada como en el modo de ser presentada. La razón es que nacieron para ser independientemente leídos, sin olvidar en cada uno lo esencial de ACOHA que ahora salvan y ofrecen perfectamente. Pero los incluimos juntos, sin que esto deje de enriquecer la razón formal o ángulo desde donde se pretendieron afrontar, esto es, desde algo de su Historia, (Libro de Iniciación), desde el Reglamento Internacional de Ajedrez (Reglamento de Partida), o desde la enseñanza práctica al alcance de cualquier persona interesada, (Animador de Partida). 

Considero, no obstante, que son complementarios y, además, por cuanto se trata de una materia “nueva” para muchos,  la repetición de textos ayuda a retenerlos mejor ejercitando así la memoria cuando, por primera vez se persigue nada menos que “jugar investigando e investigar jugando”. Con todo, el Libro 6º (De resumen de la Teoría) intenta superar la sensación de pesadez transitoria, asumiendo de antemano, que, no sería  comprensiblemente aceptado, sin que antes le precediera la exposición pormenorizada  de los anteriores libros, pues, a su manera, siempre,  cada uno,  consigue aportar algo que los dos restantes no declaran  tan expresamente.

Si, por otra parte, consultamos el Índice Temático que al final de este volumen se facilita, cualquier duda al respecto, quedará despejada, por cuanto todas y cada una de las materias y conceptos manejados en el mismo se ponen a disposición del curioso por orden riguroso alfabético, notando cómo algún tema en concreto es estudiado en diversas páginas correspondientes, a veces, a los distintos libros a que hacemos referencia. Ni que decir tiene “La Chuleta”que sigue al Índice Temático, todo un homenaje a la época de estudiantes con cierta picaresca.

Y, por último, el capítulo de “Los Ramones”, no es más que el pretendido entronque ambiental e imaginado con la materia fundamental de la Obra que se inició con los tres volúmenes primeros ya publicados en este medio, puente que, bajo su arco, han de discurrir aún  diversas y restantes materias, en verso rimante, ajenos a la dura prosa de los volúmenes que ofrecemos hoy sobre ACOHA, (Ajedrez Cohesivo Hagiográfico), a partir del VII.

Gracias y, ¡buena Partida ¡.
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639.
LOS RAMONES.

Allá en una  parte estaban

donde el sol no se ponía

ni mi vista los alcanzaba,

muchos niños que miraban,

y, la nubecilla que relucía,

hacía de mesa y sostenía,

algo que les extasiaba.

Eran los Ramones,

así llamados,

por no haber nacido,

siendo destruidos,

por la madre 

a la que ya perdonaron.

San Ramón Nonnato les cuidaba.

Y eran tales sus empeños

que no eran dueños

del interés que demostraban.

Me acerqué y contemplé

cómo sobre un tablero,

casi de ajedrez,

y, en eso,

las miradas se cruzaban,

hacían señas y señalaban

algo que les sacaba 

de su embeleso.

¿Puedo San Ramón preguntar,

qué hacen aquí tantos niños,

que, entre guiños,

algo desean averiguar?.

Sí, por qué no,

me respondió el santo obispo-,

son los que la luz del mundo,

por, la maldad del hombre, 

no vieron,

y, a sus madres 

no conocieron 

en el umbral de la misma vida.

Puerta que fuera abierta para otros

mientras  que ellos 

fueron privados de conseguirla.

¿Y qué hacen ,-le pregunté-,

mirando la nubecilla

que sostiene esa especie de tablero,

unos sentados, y otros en cuclillas?.

Buscan a sus madres, 

pero no las carnales, 

aunque las aman sin ira.

¿Y las encuentran con facilidad,

que empeño no les falta,

siendo miles y hasta millones

los que en eso andan?. 

Las encuentran con facilidad.

Y, cuando las encuentran, saltan,

de gozo por comprobar

que hubo almas en el mundo

que hicieron de la maternidad,

vocación y recurso,

para poder más amar.

Pero, vamos a ver si me entero.

le repliqué desde mi ignorancia-.

¿cómo a la madre encuentran

si muchas aún viven,

en el mundo que cortejan

por sus leyes y agoreros?.

Ya te dije,

que a la carnal no buscan.

Sino a quien por santidad contemplan.

ser madres por sus obras,

de otras muchas 

que al Cielo llevan.

Son almas de hombres y mujeres

que en generosidad presentan

tan alta fertilidad sobrenatural

que sin reconocer no quedan.

Pues, es el mismo Dios,

el que las adecenta

con sus gracias y dones,

siendo patrones

de conductas santas

que día a día aumentan.

¿Y, para esto, 

tanto silencio y atención?.


Tanto amor, pudieras decir.

Que no sin remordimiento

algunos mortales tengan,

por lo que impidieron a sus hijos,

por lo que tan horriblemente

recuerdan.

Estos niños “non natos”

que a mi cuidado están,

son afortunados

por cuanto buscan una madre,

santa y generosa

que la gracia pudo formar.

Y, encontrada, 

la aman y quieren,

pues, de ella les viene,

lo que por ellos pudo rogar.

Y es que la oración 

que de ellas se desprendió,

a ellos llegó,

como una bendición.

Oración fértil

que en felicidad se convierte.

Oración fuerte,

que todo lo vence.

Y es que hubo muchas almas

que por las madres pidieron

y para sus hijos quisieron,

lo que de ellas no obtuvieron.

Por eso, ellos, al estar aquí,

en vida eterna regalados,

han pensado,

conocer a su progenitor.

Rogar por él,

y que sea ayudado,

como ellos lo fueron un  día,

víctimas del desamor.

¿Entonces, no odian

a su madre carnal?.

No pueden odiarla.

Que, odiada, serían igual,

negando amor sin tenerlo,

y, aquí que es abundante,

ni pueden escatimarlo,

ni en sus afectos retenerlo.

Lo de las madres carnales,

frustradas ellas estuvieron,

dándose cuenta del error,

que gravemente cometieron.

Ya tuvieron su purgatorio.

Ya amar no pudieron,

secando su alma de egoísmo

y ahogándose en su propio infierno.

Así que estos niños lo entienden

de otra manera a como quisieron

legisladores empecinados

que congraciarse procuraron

con los que les eligieron.

Ellos buscan la fuente,

abundante que le ofrecieron

las almas santas que les ayudaron

en su soledad de invierno.

Y saben que su dicha,

por sus méritos la debieron,

junto a los de Cristo y de María

que por todos intercedieron.

La maldad del hombre es superada.

Y la debilidad de una mujer.

Paro ellos está clara

la idea sublime que alcanza

olvidar el agravio y entregarse

a la conquista de otro ser.

Y ese ser es el alma

que por otro sintió y rogó,

deseando la alabanza

que por ello se ofrece a Dios.

No hay modelo en el cielo,

que del mundo proceda 

y sea mejor.

Es en el cielo donde los hay,

y ya  seguros permanecen

sin el temor

de  perderse 

como aquella madre

que la misma vida negó.

¿Podría yo buscar, incluso,

a mis progenitores espirituales?.

Perfectamente aunque sabes

que tú naciste querido

por padres a los que conociste

aunque ya, los hayas perdido

y  algún día los encontrarás

con facilidad en este lugar

pues, no están por ahí escondidos.

No es el caso de estos,

que ves tan entretenidos,

que fueron rechazados,

inmolados y heridos,

en el primer derecho del hombre,

cual es el vivir 

y ser como tales  recibidos.

Lo digo, San Ramón,

porque algún método habrán aprendido.

que pudiéramos los demás

aprender y tener consigo.

Porque parece que hay tablero,

nubecilla de luz como mesa

y como figuras que mueven,

sin apenas ser percibidos,

por solo un interés

espiritual y recurrido.

Que aquí lo material sobra

aunque sea divertido.

En esto llevas razón,

contestó el santo-,

que los niños se atienen a unas normas

voluntariamente aceptadas

que en la memoria han retenido.

Y les gusta hacerlo así,

pues, gozan de reglas nacidas

en un mundo 

para ellos desconocido.

O sea, que no son reglas 

de juego por ellos conseguido.

Sino, aceptadas,

tal vez como un cumplido,

a un mundo que las usa

por otras razones,

y en otro sentido.

-Correcto, querido amigo.

y te he de decir además

que si me hice cargo de ellos,

no fue porque deseara el puesto,

de ser guardián sin más.

Es que yo, sabes, 

Nonnato me apellidan

porque de mi madre salí

por otra vía, que no fue la natural

y, en aquellos tiempos, sea dicho,

fue extraordinario nacimiento,

dejando contentos

a los padres que me dieron la vida.

No es mi caso igual

a como la de éstos, ultrajante.

Que, por sólo un instante,

la madre los dejó de querer.

A mí, mi madre me amó

y, aunque ya muerta,

salí por una  puerta

que agradecí al Señor.

Por eso crecí y me eduqué, 

en mi Cataluña natal,

fui incluso cardenal

para lo que Gregorio IX me nombró.

Tuve la oportunidad de amar 

y de esta forma corresponder

a la vida que se me dio

de alguna manera forzada, 

hoy, toda una gozada,

que nacer me permitió.

-Bien, San Ramón, querido,

mercedario español y comprometido

con el  amor de María que predicaste

y con el que estuviste filialmente unido.

En vista de tanta dicha,

por cuanto  lo que me has advertido,

reconfortante parece ser

que aquí en el Cielo se pueda ver

quién y con qué fue 

cada uno socorrido

Que es cierto que en la esencia

de Dios puede ser esto conocido.

Pero resulta original

desear llegar

a este punto por el silbido

de amores que nos susurraron

en el mundo 

y nos ayudaron

a ser en este lugar bienvenidos.

Lo de los niños es enternecedor.

Que amen a su madre carnal

pero a la vez deseen proclamar

su reconocimiento al amor

convertido un día en penitencia,

oración u otra ofrenda

con lo que fueran enriquecidos,

presentados ante Dios,

con ese bello vestido,

hecho con la paciencia

de quienes se lo regalaron

lo adornaron 

e incluso lo perfumaron

con el olor de las virtudes,

ante Dios y su presencia.

-Así es en realidad,

me contestó San Ramón-.

y, ya que manifiestas interés

no deseo que estés,

pendiente de este delgado hilo.

Te proporcionaré información,

de la que los Ramones sacaron

un juego que les entretiene,

años y años,

sin pensar en terminar

más que cuando libremente quieran,

dedicar su atención a otra esfera,

de la que no han renunciado.

Pero antes, ven conmigo y verás

cómo  en el Libro de la Vida,

donde todo es apuntado,

la información es abundante,

fresca y,  al instante,

serás por un ángel servido.

Mira, ¿ves?.

Es un libro bien cumplido

en páginas escritas con amor.

Todo un primor

de alguien que se ha permitido,

pensar en términos de ajedrez,

dándoles otro sentido,

pero con el mismo espíritu,

batallador y competitivo.

Cuando los Ramones lo vieron

se les antojó imprimirlo.

Sí, imprimirlo para todos,

aquellos desheredados,

del buen amor, 

y aquel talante,

más que  permisivo.

-¿Imprimirlo, dices,

mi buen San Ramón?.

¿No les bastó con mirarlo

y así retenerlo en la memoria,

como algo actualizado

y aprendido?.

-Te he hablado en estos términos

porque alguien no lo hubiera entendido,

si te dijera que ni falta hizo,

pasar sus hojas y haberlo retenido.

Que sólo sabiendo

que allí estaba,

los esperaba

aunque su autor 

quedó gratamente  sorprendido.

E inmediatamente se dispusieron

a jugar, más que a investigar,

aunque esto último lo llevara consigo.

Y se pusieron en lugar de los mortales,

y quisieron obrar como ellos

y como se les hubiera ocurrido.

Y, con esta limitación,

fueron más que esfuerzos, oraciones,

lo que en su corazón hubieron sentido.

De esta manera comenzaron,

alegres y rejuvenecidos

conquistando una juventud

a la que no habían llegado

por haber antes perecido.

Y se alegraron del encuentro.

Y se alegraron por los pasillos,

por las plazas y campos,

por todo los sitios verdes

luminosos de este Paraíso.

Y se invitaron mutuamente,

y se animaron enfebrecidos,

por saber,

con sus propios medios,

quiénes habían intervenido

en su arribo al Cielo azul,

junto a María, junto a Jesús,

junto a todos los allí salvados,

porque Dios lo había así querido.

Y se asentaron en la explanada,

larga sin llenarse,

profunda e iluminada,

con una esperanza tan solo:

de encontrar los tesoros

con que fueron enriquecidos.

Y en el horizonte, la madre.

El alma generosa que rogó,

impetró a Dios con lágrimas,

porque aquella masacre se convirtiera

en ola de sólo amor.

Y así ocurrió.

Lo del mundo quedaba lejos,

entre secretos de bastidor,

entre sangre y carne triturada,

entre aquella moral que apestaba,

por su penetrante hedor.

Y mis niños aquí reunidos

persiguieron su honor,

buscando el verdadero y virtuoso,

sin poner condición, 

más que el de su empeño

por ser ellos dueños 

del su destino posterior,

el eterno, el nimbado,

por ellos solo alcanzado,

cuando no, recibido

del Dios de amor.

En cada alma descubierta,

maternidad a raudales aparecía,

y en ella se cifraba

la dicha eterna de cada día.

Y en ellas se veían reflejados,

recordados en la soledad de una celda,

o en la plaza con sol de mediodía.

Y se sentían importantes,

y se estimaban apetecidos,

queridos en una palabra,

por quienes tal vez,

les eran desconocidos.

Y este desconocimiento,

en detalles guarnecido,

era en luz convertido.

Y ante Dios cada cual,

de oscuro, pasaba a refulgente

por acercarse a la fuente

de donde habían bebido,

aquella agua pura y limpia

que solo la caridad  del corazón,

toma entre sus manos 

y la prodiga.

-¿Y esas almas descubiertas, 

-pregunté-,

son tal vez puestas,

en boca de cada desposeído, 

de aquella vida que les rondó,

y se perdiera por ignorancia

de quien la atacó?.

Esas almas, -me contestó el santo-,

son tan desconocidas como éstas,

pues, su oración fue secreta,

y por pocos conocida

su eficacia en el Cielo,

hasta que en él no vive uno

y siente la nuestra

como si fuera aludida.

De aquí que el descubrirlas

es de justicia reconocida.

Darlas a conocer

es sentarlas a nuestra mesa

de virtudes surtida.

Haciéndose imitables,

dechado de amor en ellas,

en horas nunca perdidas.

Corresponde así el “nonnato”,

a que se haga justicia,

suave ola que se nos acerca,

mansa y escapada de ira,

sin otro remanso que el corazón 

a donde es recibida.

Y allí se estrujan en abrazo

que rezuma caricia urdida

por sólo el saber de su vida

de saber de dónde procedió

tanta generosidad ofrecida..

Y es cuando se descubre

que Dios entre los llantos y risas,

se coló en el alma,

haciéndola fuerte,

generosa, atrevida.

Las partidas que se inician

aquí son mantenidas,

con curiosidad por si llega

la oportunidad apetecida.

Que es liberar a quien se hizo rey

o reina, según se mira,

alzándose contra el horror

de muchas vidas perdidas

en naufragio de nuestra barca

sobre mar embravecida,

capaz de devolver de ella

solo astillas rotas, partidas.

Y es esperado ese momento. 

Y es más ansiado cuando el viento,

es  contrario elemento,

que facilita, como el tormento,

arrancar de nuestra boca

la confesión  no querida.

La verdad, entonces se impone.

Se descubre su placa e inaugura,

una etapa futura que abriga

esperanzas de superar el presente,

porque ya la posibilidad es perseguida.

Y el culmen, el cenit,

el ápice en el Cielo se halla.

Y allí estalla,

como fruto de granada apetecida

tras de una  piel dura y protectora

que oculta su semilla.

En canal las almas se abren

y sus entrañas enrojecidas,

nos dicen de sus amores ocultos,

de sus ansias idas,

tras de las que también son de Dios, 

redimidas,

aunque la luz no vieran,

al cuerpo humano unidas,

y sus gritos no se oyeran

al ser brutalmente agredidas.

Siento ya curiosidad,

le dije a San Ramón-,

por conocer la razón,

de esta obra escrita,

practicada de alguna forma en el Cielo,

más que si fuera en el mundo 

íntegramente leída.

Pues, aquí la tienes.

Léela y quédate con ella.

Como con “El descabello” hiciste

cuando advertiste

que era por muchos requerida.

Y así tomé en mis manos,

temblorosas y asidas,

los folios que me entregaba

un santo de la Merced,

de blanco hábito de María. 

Era San Ramón Nonnato.

Démosle la bienvenida.

Una última mirada

a mi alrededor,

donde había 

millones de niños inclinados

sobre un tablero imaginario,

y, tras de ellos, una como muralla china,

de libros apilados que formaban

las fuentes donde trataban

de sacar información privilegiada,

de aquel gran Libro de la Vida.

Y no era espacio lo que ocupaban

que aquellas páginas  eran

semilla verdadera 

de verdad ya investigada.

Algunos iban y venían.

Abrían  páginas que consultaban.

Tomaban notas de lo leído

y luego regresaban.

Volvían a mover pieza 

que al contrario animaba  

a dirigirse a la muralla

donde cada piedra era libro,

y cada almena una atalaya.

Y así todo un día sin horas

porque el tiempo allí no pasa,

sólo un festín que permanece

aderezado con la danza

del encuentro con la verdad,

por medios propios que delatan

la suma libertad en este lugar,

donde el amor es guía y brasa.

Brasas eran aquellas páginas

que sobre mis manos puso el santo.

Estaban escritas en prosa.

Porque, -me dijo-,

aquí el verso no endulza,

lo que es dulce en sí y escondido

en el más profundo sentido

del corazón humano que rebosa.

LIBRO PRIMERO INTRODUCTORIO.

Conocer el ajedrez tradicional.
Lo primero es lo primero: 

base sobre la que edificaremos 

el Hagiográfico. 

REGLAMENTO INTERNACIONAL DEL AJEDREZ.

CONGRESO DE LA HAYA DEL AÑO 1928.

Artículo 1º.- Definición y objeto.

1). El juego de ajedrez es un juego sin azar que se juega sobre un cuadrado de 64 casillas, alternativamente claras y oscuras, llamado “tablero de ajedrez”, entre dos jugadores que disponen de 16 piezas cada uno, blancas para uno y negras para otro.


2). El objeto del juego es dar mate al rey contrario.

3). El jugador que da mate gana con ello la partida.

Artículo 2º.- Del tablero de ajedrez.

1). El tablero debe colocarse de modo que la casilla del ángulo inferior a la derecha de cada jugador sea blanca.

2). Las ocho líneas verticales se llaman columnas, las horizontales, filas.

Artículo 3º.- Descripción de las piezas.

1). Las piezas son:


Un rey.

de color blanco.


Una dama.
“    “     “


Dos torres.
“    “     “


Dos alfiles.
“    “     “


Dos caballos.
“    “     “


Ocho peones.
“    “     “


Un rey.

“    “   negro.


Una dama.
“    “     “


Dos torres.
“    “     “


Dos alfiles.
“    “     “


Dos caballos.
“    “     “


Ocho peones.
“    “     “

Artículo 4º.- Colocación de las piezas.

1). Al empezar la partida, las piezas deben colocarse en el tablero como sigue:

(Hay un tablero pintado en el que las negras quedan arriba y las blancas abajo. La parte izquierda es el “flanco de dama o reina”. El flanco derecho es el”flanco de rey”. La reina está en su color. La casilla del ángulo inferior derecho es blanca para ambos jugadores).

2). Las blancas tienen siempre la salida, es decir, la primera jugada.

3). Los dos contrincantes juegan por turno y sólo un jugada cada vez.

4). Se denomina “jugador” al que le toca jugar. El otro es el !adversario”.

Artículo 5º. Anotación.

1). El actual reglamento del la F.I.D.E,. no acepta sino los distintos sistemas de anotación más en uso: el descriptivo y el algebraico.

2). Cada unidad afiliada puede escoger la anotación que prefiera.

3). Las piezas se designan por su inicial. Para distinguir la T, el C o el A de rey de los de dama, se añaden las letras R y D.

Las ocho columnas (de izquierdas a derecha para las blancas e inversamente para las negras) se designan de la siguiente forma:

Columna de torre de dama: TD.
Columna de caballo de dama: CD.
Columna de alfil de dama: AD.
Columna de dama: D.
Columna de rey: R.
Columna de alfil de rey: AR.
Columna de caballo de rey: CR.
Columna de torre de rey: TR.
Las ocho filas se enumeran de la 1 a la 8,de abajo arriba, lo mismo para las blancas que para las negras. 

Se indica la inicial de la pieza jugada y la casilla de llegada.

Ejemplo: D4AR quiere decir que la dama se juega a la cuarta casilla de la columna A de rey.

Cuando dos piezas iguales pueden ir a la misma casilla, se indica la de salida y la de llegada.

Ejemplo: T4CR-2CR quiere decir que de las dos T, la que se encuentra en la cuarta casilla de la columna de CR se traslada a la segunda de la misma columna.

Abreviaturas.

Enroq. TR= enroque con la TR (corto).

Enroq. TD= enroque con la TD (largo).

X= toma.

Jaq. o + = jaque.

Mate o ++ = jaque mate.

Sitema algebraico.
4). Las piezas, salvo los peones, se designan por su inicial.

Los peones no tienen designación especial.


Las ocho columnas (de izquierda a derecha para las blancas) se designan por las letras a, b, c, d, e, f, g,
h.

Las ocho filas se numeran de 1 a 8 a contar desde la base de las blancas. Así, pues, en la posición inicial, las piezas blancas se encuentran en las filas 1 y 2 y las piezas negras en las filas 7 y 8. Cada casilla queda, pues, invariablemente definida por la combinación de una letra y un número.


A la inicial de la pieza, -salvo para el peón- se agrega la casilla de salida y también la de llegada. En anotación abreviada se omite la casilla de salida.


Cuando dos piezas iguales pueden jugar a la misma casilla, la anotación abreviada se hace de la siguiente forma:

Ejemplo: Si dos C se encuentran en gl y d2, la jugada Cgl-f3 será, abreviadamente,: Cl-f3. 

Abreviaturas.
O-O= enroque con la T de h (corto).

O-O-O= enroque con la T de a (largo).

| o X= toma.

+= jaque.

| += toma de jaque.

++= mate.

| += toma y da mate.

Abreviaturas comunes.

!= bien jugado.

?= mal jugado.

Artículo 6º. Expresiones corrientes.


Pieza:


Término general que comprende en su significación el R, la D, la T, el A, el C 


y el P.


Figura:


Término general que comprende en su significación a todas las piezas, excepto 


los peones.


Pieza clavada:

Pieza cuya libertad de movimientos se impide o dificulta por la necesidad de cubrir 


un jaque al rey o impedir la captura de una figura de valor superior a la figura contraria 


que clava.


Jaque a la descubierta: Jaque dado al rey enemigo al levantar una pieza intermedia que interrumpía el radio de acción de la pieza que ataca.


Jaque doble:
Jaque simultáneo de dos piezas que sólo puede obtenerse por jaque a la descubierta.


Hacer un cambio: Cambiar dos piezas idénticas o de valor aproximadamente igual (A y C).


Ganar o perder calidad: Cambiar un A o un C por una T, o viceversa.

Artículo 7º. Marcha de las piezas en general.

1). Toda pieza puede jugarse a una casilla libre u ocupada por una pieza enemiga.

2). Ninguna pieza puede trasladarse a una casilla ocupada por otra pieza del mismo color.

3). Ninguna pieza puede pasar por una casilla ocupada por otra pieza cualquiera.

4). Toda pieza normalmente llevada a una casilla ocupada por una pieza enemiga, la toma, la pieza capturada debe quitarse del tablero por el jugador.

Artículo 8º. Marcha individual de las piezas.

El rey.
El rey juega de su casilla a otra vecina, excepto en el enroque.

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.

El enroque es definitivamente imposible cuando el rey o la torre han jugado ya.

Es momentáneamente imposible cuando una o varias casillas entre el rey y la torre están ocupadas por cualquier pieza, si el rey está en jaque y, en fin, si en el curso del enroque el rey se viera precisado a pasar sufriendo jaque.

La dama.
La dama juega en cualquier casilla situada en la columna, fila o diagonal de su casilla de salida.

La torre.
La torre juega en cualquier casilla situada en la columna o fila de su casilla de salida.

El alfil.
El alfil juega en cualquier casilla situada en las diagonales de su casilla de salida.

El caballo.
El caballo juega haciendo un paso como torre y seguidamente otro más allá, ahora como alfil, alejándose siempre de su casilla de salida.

El peón.
El peón, en su jugada inicial, salvo al capturar, avanza una o dos casillas sobre su columna; más adelante avanza sólo una casilla en la misma columna. El peón toma las piezas contrarias que se encuentran diagonalmente delante de su casilla y en columna vecina.

Al paso.
El peón que en su jugada inicial avanza dos casillas, puede ser capturado por un peón enemigo en una jugada inmediata, del mismo modo que si hubiese avanzado una casilla en vez de dos. Esta captura se llama “al paso”.
Promoción.
Todo peón que llega a la octava casilla debe sustituirse, por el jugador, por una figura -D, T, C o A- del mismo color, sin que deban tenerse en cuenta las demás figuras que quedan en el tablero.

Artículo 9º. Del jaque.

1). El rey está en jaque cuando su casilla se encuentra atacada por una pieza del adversario, aunque esta pieza esté clavada. 

2). Es costumbre anunciar el ataque al rey enemigo pronunciando la palabra “jaque”.
3). El jugador no puede poner su propio rey en jaque.

4). Por lo tanto, no puede jugar a una casilla inmediata al rey enemigo.

5). Todo jaque debe salvarse a la jugada siguiente.

6). El jugador, cuyo rey está en peligro de jaque y no lo salva, debe cambiar su jugada para resguardarse del jaque, si es posible mediante la misma pieza tocada.

Artículo 10º. Del mate.

1). El mate es un jaque ineludible que termina la partida.

2). El hecho de anunciar mate y no darlo inmediatamente o en número de jugadas anunciado, queda sin consecuencias.

Artículo 11º. De la salida.

La distribución de los colores se hace en la primera partida, bien por acuerdo mútuo, bien por sorteo. Más adelante toman las blancas, alternativamente, los dos contrincantes; cualquiera que sea el resultado de las partidas. Sin embargo, las partidas anuladas según el artículo 12º no entran en este cálculo.

Artículo 12º. Partidas anuladas.

1). Si durante la partida o luego de terminada se comprueba que la posición inicial de las piezas era incorrecta o que el tablero estaba mal colocado, deberá anularse la partida.

2). Si en el transcurso de la partida se modifica ilegalmente el número o la posición de las piezas, la partida debe reanudarse desde la posición en que aquella modificación tuvo lugar.

3). Si no puede reconstituirse la posición correcta, la partida no cuenta y debe jugarse de nuevo.

Artículo 13º. Ejecución de jugadas.

Se termina una jugada:

a). Cuando la mano del jugador ha soltado la pieza luego de trasladarla de casilla.

b). Cuando en una captura, la pieza capturada ha sido sacada del tablero y la mano del jugador ha dejado su propia pieza.

c). En el enroque, cuando la mano del jugador ha soltado la torre.

d). En la promoción del peón, cuando el jugador ha colocado en la casilla la pieza escogida.

Artículo 14º. Arreglo o ajuste de piezas en su casilla.

1). El jugador, siendo mano, puede arreglar en su casilla una o varias de sus propias piezas, a condición de avisar al contrincante. Es costumbre decir “compongo”.
2). Queda prohibido arreglar las piezas del adversario. Sin embargo éste, si se le invita, está obligado a rectificar la posición de sus piezas en el tablero.

3). Si las piezas se desarreglan involuntariamente, deben parar los relojes inmediatamente y restablecer la posición con el concurso del director del torneo. Por otra parte, si se comprueba, ya en el transcurso de la partida ya después, que la posición se restableció equivocadamente, debe reanudarse la partida desde la posición correcta.

Artículo 15º. Pieza tocada.

Si el que ha de jugar toca,

a) una de sus piezas, debe jugarla;

b) una de las piezas del adversario, debe tomarla;

c) una de sus piezas y otra del adversario, debe tomar ésta con aquella.

Cuando la captura no sea posible, el adversario puede exigir a su contrincante, ora jugar la pieza tocada, ora tomar normalmente la pieza contraria con una de las propias piezas. La elección de esta última opción corresponde al jugador que ha cometido la falta.

Si legalmente no puede ejecutarse ninguna de las jugadas indicadas en los apartados a), b) y c) la falta cometida quedará sin castigo.

d) varias de sus piezas, el adversario tiene derecho a designar la pieza que deberá jugarse.

Si ninguna de estas piezas puede jugarse legalmente, no se exigirá penalidad alguna.

e) varias piezas del adversario, éste tiene derecho a determinar cuál debe ser capturada.

Si ninguna puede serlo legalmente, no habrá penalidad.

Artículo 16º. La partida tablas.

1). La partida será tablas,

a) cuando el jugador no tiene el rey en jaque y al mismo tiempo no puede hacer ninguna jugada permitida. Se dice entonces que el rey “está ahogado”;

b) cuando el jugador demuestre que puede dar jaque continuo;

c) por retomo de posición, cuando la misma posición se reproduce tres veces, tocándole jugar al mismo bando. Al efecto de esta disposición, no ha lugar a distinguir entre las dos T, los dos A ni los dos C, ni, en fin, entre dos figuras, una de las cuales sea resultado de la promoción de un peón. 

Las tablas deberán reclamarse en este momento; no podrán reivindicarse luego, continuado el juego ya modificada la posición;

d) de mutuo acuerdo después de la jugada número 30 de las negras;

e) cuando un jugador demuestre que se han hecho 50 jugadas de cada lado del tablero sin intervenir el mate, sin capturar piezas y sin mover ningún peón;

f) Cada jugador puede, en cualquier momento, exigir de su adversario que le dé mate en 50 jugadas, según las condiciones anunciadas en e): Si el mate no se da en 50 jugadas, la partida se declarará nula. De todos modos, se contarán de nuevo las 50 jugadas después de cada captura y de cada movimiento de peón. Se exceptúan ciertas posiciones para las cuales la teoría ha demostrado que se necesitan más de 50 jugadas para forzar la decisión. En tal caso se concederá un número de jugadas doble del número que la teoría estime necesario.

2). Las tablas deben reclamarse en el preciso instante en que se realicen las condiciones previstas en e) y f), más tarde no podrán reivindicarse en forma alguna.

Artículo 17º. Jugadas irregulares.

Si un jugador hace una jugada irregular y su adversario lo advierte antes de tocar ninguna pieza para la respuesta, se anula la jugada falsa y se procede como sigue:

a). Si no se trata de captura, el jugador que ha faltado deberá jugar normalmente la pieza jugada en falso.

Si esta pieza no tiene jugada legal, la jugada no tiene consecuencias.

b). Si se trata de captura, el jugador deberá tomar la pieza contraria legalmente o hacer otra jugada correcta con la pieza tocada, a elección del adversario.

Si no es posible ni lo uno ni lo otro, el error no tendrá consecuencias.

c). Cuando bajo sobre se inscriba una jugada irregular y el error no pueda subsanarse con certeza absoluta por el director del encuentro, la partida se considerará perdida por el autor de la jugada.

d). Si en el transcurso de una partida se comprueba que se hizo una jugada irregular no rectificada, se establecerá la posición al momento mismo de la irregularidad y la partida se reanudará desde ese momento.

Artículo 18º. Penalidades.

1). Un jugador sólo puede exigir penalidad en tanto no haya tocado ninguna de sus piezas.

2). La jugada prescrita como penalidad no será nunca el enroque.

3). Si el adversario exige como penalidad una jugada ilegal , su petición no se tomará en consideración y perderá el derecho a reclamar penalidad por el error cometido.

4). Antes de cumplirse una penalidad cualquiera, deberá volverse a la posición anterior al error cometido.

Artículo 19º. Abandono obligatorio.

La partida se declara perdida por el jugador,

1). Que deliberadamente vuelca el tablero o desordena las piezas.

2). Que en plazo razonable y conforme al reglamento habitual de los torneos y encuentros individuales rehúsa reanudar una partida suspendida.

3). Que se niega a continuar al ser reglamentariamente requerido por su adversario.

4). Que durante la partida se niega a obedecer las reglas y disposiciones de la dirección del torneo.

5). Que, presente o ausente, rebasa el tiempo legal de reflexión.

Salvo caso de fuerza mayor, los jugadores de un torneo se obligan a quedar a disposición de la dirección del mismo.

Artículo 20º. Del empleo del reloj.

1). Si la partida se juega con límite de tiempo , se aplicarán las normas siguientes:

a). cada jugador hará 30 jugadas como mínimo en las dos primeras horas, y quince en cada hora siguiente;

b). estas cifras podrán modificarse por el reglamento del encuentro o del torneo en el cual participen;

c). cuando se compruebe que ha habido error, pero no negligencia en la cuenta del tiempo transcurrido, se descontará el tiempo perdido en la rectificación del error;

d). al jugador se le prohíbe parar su reloj antes de ejecutar la jugada, salvo en los casos previstos en el presente reglamento.

e). cuando haya motivo a reclamación basada en los artículos del presente reglamento, el director del torneo parará los relojes y los pondrá de nuevo en marcha en cuanto haya dado a conocer su fallo.

2). Si un jugador rebasa el tiempo permitido de reflexión, el director del torneo queda obligado, sin excepción alguna, a declarar la partida perdida por aquél, aún cuando los dos contrincantes se opongan.

3). Cuando, sea por inadvertencia o deliberadamente , se deja marchar el reloj en perjuicio del contrincante que no le toca jugar, queda prohibido distraer a los adversarios señalando el hecho. De todos modos, el testigo podrá avisar al director del torneo o a su sustituto, quien hará lo necesario.

4). Si un participante en un encuentro o en un torneo se halla ausente a la hora fijada para el juego, se pondrá en marcha su reloj en cuanto llegue su turno, y el tiempo transcurrido hasta su llegada se contará como tiempo de reflexión.

5). El jugador que sin motivo válido llegue a la cita con más de una hora de retraso, pierde la partida.

6). Si los dos contrincantes llegan con más de una hora de retraso, también sin motivo válido, la partida se declarará perdida por los dos.

Artículo 21º. Partidas suspendidas.

1). Cuando se suspende una partida, jugada con o sin límite de tiempo, el derecho a inscribir su jugada pertenece al que le toca jugar en el momento de la suspensión.

2). El jugador deberá inscribir la jugada por sí mismo y ponerla bajo sobre, que cerrará en seguida; después de firmarlo lo entregará inmediatamente al director del torneo. Su reloj no deberá pararse hasta que el sobre esté cerrado.

3). Mientras la partida quede en suspenso, los jugadores no podrán consultar el sobre que encierra la jugada inscrita.

4). En el momento de la interrupción, los contrincantes deben cerciorarse de que han registrado en el sobre la posición exacta y el tiempo transcurrido por una y otra parte.

5). Al reanudar el juego corresponde al adversario reconstituir la posición, poner en punto los relojes, abrir el sobre, ejecutar la jugada inscrita y, en fin, poner en marcha el reloj de su contrincante.

6). El sobre que encierra la jugada inscrita no puede abrirse si el adversario llamado a contestar se encuentra ausente. Por otro lado, si éste último no se presenta a la hora fijada para reanudar el juego, el director del torneo pondrá su reloj en marcha.

7). Si la posición o (en el caso de una partida jugada con reloj) los tiempos transcurridos en el momento de interrumpirse el juego no pueden comprobarse, se anulará la partida.

8). Si la partida se constituye incorrectamente, todas las jugadas siguientes se anularán y la posición justa será reconstruida. De no ser esto posible, se anulará la partida.

Artículo 22º. Partidas con ventajas.

1). En una serie de partidas, un jugador puede dar ventaja al contrincante renunciando a la salida en todas las partidas.

2). El jugador que recibe ventaja de una o más jugadas debe ejecutarlas al empezar la partida en cuanto le toque el turno de jugar.

3). Si la ventaja es de dos o más jugadas, cuentan por un número igual de jugadas en el cálculo eventual del tiempo; del mismo modo, la jugada del que da la ventaja cuenta por dos o más jugadas al mismo fin.

4). Quien recibe ventaja de dos o más jugadas no debe, al hacerlas, rebasar la línea media del tablero. 

5). El que da ventaja de una pieza tiene derecho a la salida, a menos que ésta no se comprenda también en la ventaja concedida.

6). Si se concede un peón de ventaja o un peón y una o más jugadas, se quitará del tablero el peón del alfil de rey.

7). Si se da una torre o un alfil o un caballo, la pieza ofrecida es, generalmente, la T, el A o el C de dama, salvo acuerdo en contrario.

8). El que da una torre de ventaja puede también enrocar del lado de aquella torre, a condición de que su casilla no esté ocupada por otra pieza.

Artículo 23º. Anotación de partidas.

1). Cada jugador viene obligado a anotar su partida de modo claro e inteligible.

2). Si hay diferencia en el número de jugadas anotadas por cada uno de los contrincantes, pueden parar sus relojes mientras proceden a rectificar el error. Para usar de este derecho, es necesario que cada uno haya anotado su última jugada.

3). El vencedor y, en caso de tablas, los dos contrincantes vienen obligados en cuanto termine la partida a entregar al director una copia correcta y legible de la partida.

Artículo 24º. Reclamaciones o protestas.

1). Toda reclamación que se refiera a una cuestión de hecho podrá ser sometida de común acuerdo a la decisión de un espectador desinteresado, en cuyo caso los contrincantes se obligan a aceptar su fallo sin apelación.

2). Cuando se trate de un caso especial y no previsto en el presente reglamento, o si hay desacuerdo entre los contrincantes en cuanto a la interpretación y aplicación del reglamento, la cuestión se someterá, 

a) a un árbitro que fallará al momento de la apelación;

b) al comité directivo, si la partida es de torneo. En uno y otro caso, la partida se suspenderá hasta decisión del árbitro o del comité.

Artículo 25º. Interpretación y aplicación del reglamento.

En caso de duda en cuanto a la aplicación e interpretación del presente reglamento, la dirección del F.I.D.E. se declara calificada para sentar una decisión oficial y definitiva como respuesta a una petición.

Anexo.

Conducta de los jugadores.

1). En el transcurso de una partida, queda prohibido servirse de notas manuscritas o impresas que se refieran a la partida; también se prohíbe recurrir al consejo o parecer de un tercero.

2). No se permitirá ningún análisis en las salas del torneo.

3). Los jugadores deben de abstenerse de todo comentario sobre las jugadas hechas de una y otra parte.

4). Queda prohibido señalar con el dedo o tocar las casillas del tablero para facilitar el cálculo de las jugadas posibles.

5). No se devolverá nunca una jugada.

6). La jugada se ejecuta trasladando directamente a la nueva casilla la pieza tocada; la pieza jugada debe soltarse inmediatamente.

En el enroque, el movimiento del rey será seguido por el de la torre.

En la promoción, el peón se sustituirá inmediatamente por la nueva pieza.

En la captura, el jugador quitará inmediatamente del tablero la pieza capturada.

7). Queda prohibido añadir comentarios a la jugada inscrita bajo sobre, así como añadir el abandono de la partida o proposición de hacer tablas.

8). El contrincante que se da cuenta de que el tiempo transcurre en perjuicio de su adversario, debe sentirse llamado a advertirle.

9). Queda prohibido distraer o molestar al contrincante, de cualquier manera que sea.


* * *********************************

Estas son, pues, las reglas internacionales aprobadas por el mundo ajedrecístico internacional y refrendadas por la federación correspondiente. Es bajo las normas que hemos trascrito que se juegan los grandes torneos internacionales, oficiales y privados.

Aunque el jugador aficionado puede prescindir de esas reglas, bueno es que las conozca y que incluso las practique en sus partidas. El dar una seriedad a un juego científico como es el ajedrez es una cosa siempre conveniente, aun en la más inocua partida entre amigos en una tarde de domingo, en una casa cualquiera, lejos de espectadores y de jueces.

Quizá, si nos apurasen, diríamos que es mucho más hermoso que el practicar estas reglas en un ambiente de torneo oficial, porque indica en los aficionados que lo hacen un respeto al juego digno del mejor aplauso. (Fin de la cita. Tomada de “El juego de ajedrez” de ed. Planeta. Colección de bolsillo. Madrid
Un personaje que ya conoceremos más de cerca. 

AL ANIMADOR DE PARTIDA.

Hay quienes en el camino, 

quedando en la cuneta,

humildes se reconocen.

Por ello, a Dios se acogen.

Logrando así su destino 

sin desfile ni trompetas.

Desde ella, animan.

Desde Dios, iluminan.

Desde lo grande, 

y pequeño,

guían almas con empeño




a Santidad que culminan.

Suelen ser gratas,

personas amadas,

que de animar, casi hartas,

en cada Jugada,

terminan su historia

para nosotros, 

recordada,

de Animador que empeña

casi toda su vida

dándola,

porque le fue dada.
Yobel.

También conoceremos a Yobel.

BIENVENIDO SEAS A ESTE MUNDO FASCINANTE DE LOS SANTOS, DE CUYO TRATO HAS DE SACAR UN AMOR INSOSPECHADO HACIA ELLOS Y A CUANTO REPRESENTAN PARA UNA VIDA DE FE.

JESÚS Y MARÍA, TRAS DE ELLOS,  NOS TOMAN DE LA MANO Y, HASTA EL MISMO CIELO NOS CONDUCEN, TAN BELLO Y LEJOS DEL OJO HUMANO QUE, SI NO FUERA POR LA IMAGINACIÓN CON QUE NOS OBSEQUIAN, IMPOSIBLE SERÍA TOCARLO Y SENTIRLO TAN DE CERCA. 

ELLA NOS DISTRAE Y ES “LA LOCA DE LA CASA”, POR NATURALEZA, ( en palabras de una gran Santa),  PERO EN ESTE CASO, BIEN FUNDADA ESTÁ,  EN EL ESTUDIO DE  LA VIDA CONCRETA DE TANTAS PERSONAS SANTAS QUE HICIERON DE SÍ MISMAS LA IMAGEN PERFECTA DE UN DIOS ENTRE NOSOTROS.


EN LA ENTRAÑA MISMA DE ESTE JUEGO QUE LLAMAMOS “ACOHA”, LATE UN CORAZÓN ENAMORADO DE LO INFINITO Y ETERNO, MORADA Y ESTANCIA PERMANENTE DE NUESTROS AMIGOS.

SUERTE, PUES, Y A LLENARTE DE REALIDADES ILUSIONADAS QUE LA GRACIA SE ENCARGARÁ DE TRANSFORMARLAS, PASADA ESTA VIDA, EN PLENITUD DE  PARTICIPACIÓN DE LA MISMA ESENCIA DIVINA.


GRACIAS

ACOHA indicará en cada momento lo más conveniente de hacer , según se avance por este  campo de batalla, como así lo entendían los antiguos, de donde surgió la idea mientras se asediaba una ciudad, como  forma de matar el tiempo en aquella apuesta bélica.

Ruega el “osado”, perdón por los inconvenientes  del poco dinamismo y rapidez de progreso y desarrollo, y promete  hacer de tantas letras una promesa esperanzada de que el tiempo mismo dará la solución. Aunque nunca la investigación, al menos hasta ahora, se lleve bien con las prisas e improvisaciones.

Juego e investigación son un binomio que en su relación obliga a  hacer muchos equilibrios mentales que, a pesar de ello, no dudo haber encontrado la fórmula adecuada

a un problema que posiblemente ni siquiera se había planteado. De aquí su originalidad.

ACOHA es consciente de  que pide prestados unos elementos ya existentes en otras preocupaciones lúdicas, que no altera, sino que más bien le da un nuevo sentido

más elevado en lo cultural. La dinámica, por sí misma, no dice nada, sino  el contenido y finalidad de la misma. Y esto es lo que se ha tratado de hacer. Que se haya conseguido o no,  es otra cuestión que otros deben juzgar. Lamentablemente, el Ajedrez tradicional

pudiera haber caído alguna vez en  manos de unos intereses atizados por la misma pasión,  que la aleja del sentido primitivo de entretenimiento y pasatiempo aunque fuera de Corte y clase alta.

Popularizada y entre los bastidores de una masa manipulada por la prensa, acaso sea todavía lección para otros entretenimientos, como el deportivo, que han llegado a ser símbolo de violencia y enfrentamiento avalado por millones de euros.

En el filo de este propósito, la mano de quien ha pretendido hacer algo digno, no le faltará a quien se arriesgue por los caminos que hace tiempo se emprendieron.

No  será ACOHA lazarillo de nadie. Sólo mano tendida  generosamente a quien puede ver aún más claro.

Toda Partida va precedida de una PREPARACIÓN PSICOLÓGICA, que anima y denominamos Caldeo. Su explicación más ampliada, se verá en la carpeta dedicada principalmente a este asunto.

 También hay  otra PREPARACIÓN ORGANIZATIVA, que la hacen posible y la constituyen, como los Jugadores, Árbitros y Animadores de Partida, así como otras  personas que intervienen no directamente pero que ayudan para que sea una realidad. Por supuesto, la Directiva, entre otras, es como el elemento permanente, que le da garantía y oficialidad a su desarrollo y resultados.

Antes de cada Partida, conforme se establece en los Reglamentos, hay que solicitar y firmar un impreso por el que cada uno de los Equipos y sus Jugadores, se comprometen a cumplir unos acuerdos previos sobre el desarrollo de la Partida, su tipo y características principales de la misma. Dichos acuerdos esenciales suelen sobrepasar a la docena de ellos, como se pueden apreciar en  los Reglamentos.
Poco a poco se irán descubriendo cada uno de ellos.

Los textos que explican los preámbulos a cada  Partida se encuentran perfectamente escritos y expuestos tanto en el  Manual del Animador de Partida,  en las Reglas de Partida o, finalmente, en los  Reglamentos.

QUE NO SÓLO DE LEER VIVE EL HOMBRE SINO DEL TRABAJILLO QUE SE TE ARRIMA.

La persona o personas interesadas en organizar una Partida de ACOHA, (Ajedrez Cohesivo Hagiográfico), lo primero que deben hacer es buscar a  otras que compartan su preocupación y deseen participar directamente en ella como Jugadores, o como Árbitros o como Animadores de la misma o, acaso como mantenedores de ella.

1.- Esto de buscar y organizar, ordinariamente,  lo suele hacer el Animador de Partida nato por su vocación y entusiasmo.

2.- Por supuesto, leería  antes con detenimiento lo que concierne  a la elección de candidatos Jugadores , su organización en dos Equipos, etc.

3.- Se nombraría  un Árbitro que puntúe y controle la Partida.

4.- Se rellenaría el impreso adecuado de constitución de Equipos.

5.- Se solicitaría la firma de conformidad de las estipuladas Condiciones de Partida.
6.- Que todos conozcan previa la Partida a  jugar, cuáles son sus deberes y derechos, cómo se formula la respuesta que se aporta, cómo se valora una Fuente, qué se puntúa, etc.
7.- Para ello, debería  existir  una o varias reuniones para ponerse al tanto de los conocimientos necesarios.. El Animador de Partida puede tener en esto una parte docente muy interesante, llegando a acuerdos previos, condiciones y ventajas para alguno de los Equipos, etc.
Los consejos no cuestan y siempre vienen bien. Puede que te espere un cura, o un licenciado en historia de tus amigos, o una persona que tiene mucha devoción al Patrón de tu pueblo y quisiera saber algo de él.

Será fácil que alguien pueda orientar en este asunto a los futuros Jugadores de la Partida, sobre todo en lo que concierne  a su contenido. Máxime si se tiene o se conoce el  Santoral, o el  Martirologio, o se ha manejado algún Misal, o se practica alguna devoción .

El  Personaje o Tema surgirán fácilmente, si uno se lo propone. La Partida consigue con esto su  primera orientación.

Dentro del Personaje, se puede elegir una faceta determinada de este.

Pueden elegirse uno o más Personajes,  así como uno o más Temas que hagan alusión a ellos.

Para esto último, la Ficha Guía será de gran ayuda pues contiene múltiples facetas a tener en cuenta a la hora de afrontar el Personaje elegido.

Un sacerdote medianamente informado de la inquietud, aportará lo que se le pida.

De todas formas,  en los Reglamentos de Partida o en el Manual del Animador de Partida, se puede encontrar  rápida solución a este sencillo problema, catalogándose allí las Partidas por  Tipo, teniendo en cuenta al Santo, Santa, Beato, Beata, Venerable, Siervo de Dios, Sierva de Dios, Hombre de Dios, Mujer de Dios, etc.

Esta primera selección va acompañada, como se verá, de la primera puntuación según el Tipo de Partida elegida, donde el Personaje es decisivo en este detalle.

El modo más fácil de elegir un Tema es valerse de la llamada FICHA GUÍA, que consta de 150 Temas diferentes, clasificados debidamente y numerados cada uno de ellos, debido a que la Puntuación en cada Jugada se ve incrementada cuantitativamente en la medida del número de Tema elegido. Ya se verá cómo se hace esto.

La FICHA GUÍA la podemos encontrar en el Reglamento de Partida y en  el Manual del Animador de Partida.
(Para conocimiento del interesado, le diremos que Ficha Guía, pueden existir muchas y de muchas maneras. Le ofrecemos la que hemos confeccionado nosotros para este juego, con la finalidad de que se vaya familiarizando con ella).

FICHA HAGIOGRÁFICA GUÍA.
Llamada, para abreviar, FICHA GUÍA, (F. G. ), no es más que  la enumeración ordenada de cada una de la facetas, puntos, temas, cuestiones, etc. que se pueden estudiar sistemáticamente, sobre la vida de un SANTO, SANTA, BEATO, BEATA, VENERABLE, SIERVO DE DIOS, y, como exponentes también de espiritualidad y vida interior, los FUNDADORES, HOMBRES DE DIOS, etc.
ENUMERACIÓN DE TEMAS.

FICHA GUÍA.

DESCRIPCIÓN DE LA MISMA.

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
32
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.
34
145.
HAGIOGRAFÍAS BUENAS.

146.
HAGIOGRAFÍAS MALAS.

147.
HAGIOGRAFÍAS INCOMPLETAS.

148.
HAGIOGRAFÍAS PENDIENTES DE ESCRIBIR.

149.
CRONOLOGÍA. 

150.
SITIOS Y LUGARES.
¿Contento?. Pues, fíjate cuando hagas una Jugada en una Partida, a favor o al número, “Juego al número.. X”, por ejemplo, 150, y todos los Datos que aportes junto a los que ya has sumado por Fuente, Autor, Tiempo de ser  escrita la Fuente, etc. lo multiplicas todos por 150 que es al que se supone que has jugado. Bueno, que ya llegará, hombre. 

Estamos poniendo cimientos aún.

DANDO CAÑA. ¡QUE  SE ENTEREN!.

Citamos el Manual del Animador de Partida).

CAPÍTULO III.

El Caldeo.
Partida, sin previo CALDEO sería, posiblemente, algo tan aburrido como poco estimulante.


El CALDEO, supone la existencia de uno o varios testigos o uno o varios participantes en una o varias Partidas por desarrollar.  Pues, comenzada la Partida, surge nueva actitud y desaparece el CALDEO por innecesario.  Se ha de entender que si el enfrentamiento es salsa apetitosa, lo demás que la hace posible, son sus ingredientes. Amar a los Santos, para nosotros, para todo ajedrecista hagiográfico, es ir más allá de la simple invitación: es formular un desafío, es tirar el guante y esperar que alguien lo recoja.
Puerta de entrada al desafío es la provocación.  Con ésta, el ambiente se caldea por momentos, estimulándose los deseos de participación personal.  La “refriega hagiográfica” surge entonces pujante y fuerte.  Toda provocación debe terminar en los límites de la opinión del contrario. Respetarla y respetar su decisión final de participar o no en una partida ajedrecista es provocarse uno a sí mismo ante la capacidad de comprensión que debe predominar, por nuestra parte, en estas circunstancias. Es por ello que la provocación activa, en el jugador de ajedrez hagiográfico, lleva consigo e implícita aquella otra provocación pasiva frente a la respuesta que provoque el interpelado.


Olvidar este supuesto es desequilibrar la balanza a favor de unas premisas que ningún Santo desearía.



GRADOS Y FORMA DE LA PROVOCACIÓN.

Del equilibrio entre provocación activa  y provocación pasiva, esto es, entre lo que pretendemos y lo que obtenemos, se desprenden tres actitudes que clasificamos por grados. De ellos participa cada persona en más o menos proporción. Sin embargo, acentuar en alguna de ellas la proporción que no responda a su caso personal, le puede resultar provocador por la deformación de la realidad que vive.


DEFINICIÓN DE TÉRMINOS PROVOCADORES


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.

INTERPRETACIÓN DE LA PROVOCACIÓN.

REACCIÓN ANTE LOS MISMOS.

A). POR PARTE DEL JUGADOR DE AJEDREZ HAGIOGRÁFICO. 

Ya se ve que está perfilada.

El decir a uno “Bocazas, que no te atreves” es reconocerle de antemano su actitud predominante, aunque negándole proporcionalidad  real.

Así, cuando nos atrevemos a decir: “Eres un buey mudo de cuidado” o bien “Macho cabrío con manchas en la piel”, para nosotros no es insulto, sino acentuación o “hinchamiento” de una idea, negándole proporcionalidad.
Pero ocurre en esto una cosa curiosa. Y es que lo que parece externamente un insulto, es en el fondo lo contrario: Una alabanza.


Lo que ocurre es que, tras el término provocador que se use, hay una coletilla que el lector ya habrá descubierto: La que escribimos bajo la forma “Solo se limitan a esto”, que en sí es más provocadora que los términos seleccionados: Pues niega proporción a la persona o grupo en la participación del “hablar” o decir, en el “escribir” o en el “rogar”.

Ahora bien, esto tiene fácil arreglo.

B). POR PARTE DEL PROVOCADO. 

Tras de la invitación, puede  venir la provocación.
Pero, como nunca se ha de usar de esta última, sin poner antes al alcance del elegido el “guante del desafío” o “código de interpretación”, sería monstruoso decir a una persona, a secas y a bocajarro, ¡Bocazas!, pongo por caso.

Es, pues, necesario proporcionar la debida información sobre el significado de los términos provocadores a aquellas personas que elijamos como contrincantes para desarrollar una Partida de Ajedrez Hagiográfico.
De esta manera, interpretando éstas, que es una alabanza “limitada” por desproporcionada, solo les queda deducir, si son inteligentes, que no lo dudamos, de que lo que se pretende es que acaso la experiencia compartida de un juego es lo que les falte asumir en su formación y dedicación a los demás.

Es aquí donde reside la estrategia primera de captación de jugadores. El que, aún sonando mal los términos provocadores, sean, por el contrario, una invitación hacia otra dimensión y metodología alegre y competitiva a través de una investigación compartida y frente a la de los demás. Es esta nueva dimensión, la de la investigación que sale del anonimato, y se hace pública, donde, al ser rechazada puede que los términos provocadores le recuerden al interpelado que, en efecto, es posible que se encuentre ante un aislamiento o  exclusividad iniciada en principio por él frente a los demás que desean ser testigos y copartícipes de sus inquietudes, en temas y materias concretos, relacionados con la Hagiografía.

Cierto que quien ama a los Santos, habla, escribe y les ruega, en mayor o menor medida. Al ser objeto de provocación, sólo puede reaccionar demostrando que, a través del juego que se ofrece, puede seguir siendo él mismo y evitar ser encasillado o ceñido a un solo modo de relación con los Santos, sin tener en cuenta el que otros, legítimamente, han elegido.

Un espíritu abierto a la invitación cordial accede pronto y sin problemas a ella.

(Para que no se desanime, le sugiero lea estas palabras de Juan Pablo II).

Madrid, 1 de Enero de 2000. 

PALABRAS DE ALIENTO.

La fe y la investigación histórica.
“Hoy, vísperas del Gran Jubileo, siento el deber de expresar un profundo dolor por la muerte cruel infligida a Jan Hus y por la consiguiente herida, fuente de conflictos y divisiones, que se abrió de ese modo en las mentes y los corazones del pueblo bohemio.

Es de crucial importancia curar las heridas del pasado. La fe no tiene nada que temer del compromiso en la investigación histórica, pues en último análisis la investigación también está orientada hacia la verdad que tiene su fuente en Dios.

La escritura de la Historia se ve obstaculizada a veces por presiones ideológicas, políticas o económicas; en consecuencia, la verdad se ofusca y la misma Historia termina por encontrarse prisionera de los poderosos. El estudio científico genuino es nuestra mejor defensa contra las presiones de ese tipo y contra las distorsiones que pueden engendrar. Es verdad que es muy difícil conseguir un análisis de la Historia absolutamente objetivo. Eso no significa, sin embargo, que no se puedan llegar a recrear los acontecimientos históricos de manera realmente imparcial y por lo tanto verdadera y liberadora. La verdad que nos hace libres del error es la verdad que nos hace libres para amar.

En la hora en que muchos se comprometen en la creación de un nuevo tipo de unidad de Europa, las investigaciones históricas pueden servir de ayuda para inspirar a las personas a ir más allá de los confines étnicos y nacionales demasiado estrechos, hacia nuevas formas de apertura genuina y de solidaridad”.

JUAN PABLO II.

17-XII-1999. 

(Texto tomado de Alfa y Omega, nº 193, pág. 21 del 30-XII-1999)

(Creo que vamos por buen camino en el intento de este juego).

LIBRO SEGUNDO O DE INICIACIÓN.

Comienza la aplicación hagiográfica o su interpretación hagiográfica del Reglamento Internacional del Ajedrez Tradicional.

INTRODUCCIÓN.                              

Un juego sin pasión, no es juego.

Y una pasión, nunca puede tomarse como juego.

Pasión y juego. Juego y pasión.

Solo es posible esta combinación, cuando el amor a Dios y a los hombres, tomados como norma de vida, hacen de la persona un admirable catalizador de estos dos, tal vez extremos que, por serlos, necesitan una gran carga amorosa para entenderse y relacionarse.

El amor acorta distancias.

Lo material es argamasa.

Y el espíritu es alma.

Es por ello que la intención bien orientada produce sus frutos sazonados. Y cualquier juego se convierte en medio e instrumento de encuentro alegre y gratificante.

Ajedrez. A secas, dice poco. Ajedrez hagiográfico, intenta decir algo más. Sus figuras se vuelven plegarias. Sus movimientos, misiones. Sus logros en el tablero, conquistas de información y cultura. Remata o termina sin “matar” a nadie. Y se vuelve agradecida con el vencedor. Cosa extraña esta. Pero cierta.

“Ajedrez Cohesivo Hagiográfico”. Es su nombre. Tres palabras.

La primera nos remonta al juego, a la pasión que le invade y hasta las monedas que andan por medio.

Sin embargo, los adjetivos que le acompañan, casi la oculta. No precisamente por accesorios o accidentales, sino por cualidades preponderantes.

La cosa tiene su razón. Porque “mover pieza” sería algo mecánico, si tras de ello el pundonor, (vergüenza dicen algunos), el interés y la honrilla no empujaran la mano hacia las figuras convirtiéndolas de su ostracismo en artífices y protagonistas de jugada.

De todo esto se hizo profesión y el genio alumbró la estrategia de campeones. Jugar al ajedrez fue cultura, desarrollo intelectual, hasta método de formación en alguna nación.

Pero al hallarnos ante el adjetivo sobre todo”hagiográfico”, la mecánica ajedrecista en su estructura y desarrollo cambia desde sus cimientos. Y el anterior adjetivo (“cohesivo”, unitivo), es clara consecuencia práctica del contenido del último.

Ya no es solo la mano que “mueve pieza” sobre un tablero de 64 cuadrículas. Lo de menos es la forma, la topografía del campo de batalla.

Ha ocurrido que, una nueva pasión se ha sumado a la otra del “querer ganar” a secas o con millones de por medio. Más bien la ha asumido y hecho propia, quedando la primera condicionada a esta nueva. 

La surgida es “pasión de servir”. Y sólo ella dominará sobre los “movimientos” y “estrategias” en las partidas.

Sí. Servir. Servir a los demás. Servirse  ordenadamente uno mismo.

Hagiografía tiene que ver con los santos, con la santidad. Y no hay cosa mejor para identificarse con lo que el término significa que convertir cada “movimiento”, cada “jugada”, en un paso más hacia el conocimiento de la vida de personas tan extraordinarias en virtudes.

Y, aunque fuera tan solo por ese caminar-acercamiento hacia el modelo, se abre ante nuestros ojos una nueva perspectiva, un amplio horizonte posiblemente ignorado antes. Algo de su sol y de su brisa se nos pega. Y el ser acompañados por los demás en “equipo” que porfía y pelea, esto es, “juega”, es experiencia compartida, un beber en una misma fuente y estar unidos en un mismo espíritu. 

Si a esto añadimos una “bolsa” que se gana, enriquecida por la satisfacción de participar y el prurito apasionado y apasionante del “yo he servido” que hay que fomentar, resulta que nuestro esfuerzo tiene siempre su recompensa humana y la mirada complacida desde el Cielo de aquellos en que nos fijamos.

Pasión por servir, antes de la partida: deseo, interés emoción del desconocido desenlace.

Pasión de servir, en la partida: disciplina, fidelidad, constancia, amor a la verdad histórica, etc.

Pasión para mejor servir, después de la misma: dándola a conocer, comunicando lo encontrado, meditándolo.

He aquí la palanca que Dios pone en nuestras manos y cuyo freno a tal coraje y empeño lo lleva dentro. 

Ahora será nuestra obsesión, la de servir: 
A Dios, 

por los Santos, 

junto a los demás.

¡Buena partida y suerte!.

	ALGO DE HISTORIA.
          “El ajedrez pertenece a la cultura de la Corte. Los trovadores pregonaban su alabanza lo mismo que muchos eclesiásticos. Hugo von Trimberg, que vivió en Bamberg, escribió en 1300: “Este mundo se parece a un campo de juego, pues, como el Ajedrez, tiene Reyes, Reinas, Condes, (Torres), Caballeros (Caballos), Jueces (Álfiles) y Campesinos (Peones). Y tanto es así que, si bien lo miramos, Dios ejecuta su juego con nosotros. A quien alberga pensamientos pecadores, le jaquea el diablo continuamente y le da mate a su alma, por si no sabe protegerse bien”.

         “El ajedrez era para Hugo von Trimberg una imagen del orden divino en el mundo, un trasunto del recto e inmutable orden que estructura permanentemente las humanas peripecias”. (EL Ajedrez. pág. 26. de Roswin Finkenzeller y Wilhem Ziehr. Anaya. 1989.


	Artículo 1º.- Definición y objeto.


1). El juego de ajedrez es un juego sin azar que se juega sobre un cuadrado de 64 casillas, alternativamente claras y oscuras, llamado “tablero de ajedrez”, entre dos jugadores que disponen de 16 piezas cada uno, blancas para uno y negras para otro.




2). El objeto del juego es dar mate al rey contrario.


3). El jugador que da mate gana con ello la partida.




EL CALDEO. (Repetición).

Partida, sin previo CALDEO sería, posiblemente, algo tan aburrido como poco estimulante.

El CALDEO, supone la existencia de uno o varios testigos o uno o varios participantes en una o varias Partidas por desarrollar.

Pues, comenzada la Partida, surge nueva actitud y desaparece el CALDEO por innecesario.

Se ha de entender que si el enfrentamiento es salsa apetitosa, lo demás que la hace posible, son sus ingredientes.

Amar a los Santos, para nosotros, para todo ajedrecista hagiográfico es ir más allá de la simple invitación: es formular un desafío, es tirar el guante y esperar que alguien lo recoja.

Puerta de entrada al desafío es la provocación.

Con ésta, el ambiente se caldea por momentos, estimulándose los deseos de participación personal.
La “refriega hagiográfica” surge entonces pujante y fuerte.

Toda provocación debe terminar en los límites de la opinión del contrario. Respetarla y respetar su decisión final de participar o no en una partida ajedrecista es provocarse uno a sí mismo ante la capacidad de comprensión que debe predominar, por nuestra parte, en estas circunstancias.

Es por ello que la provocación activa, en el jugador de ajedrez hagiográfico, lleva consigo e implícita aquella otra provocación pasiva frente a la respuesta que provoque el interpelado.

Olvidar este supuesto es desequilibrar la balanza a favor de unas premisas que ningún Santo desearía.

GRADOS Y FORMA DE LA PROVOCACIÓN.

Del equilibrio entre provocación activa  y provocación pasiva, esto es, entre lo que pretendemos y lo que obtenemos, se desprenden tres actitudes que clasificamos por grados.

De ellos participa cada persona en más o menos proporción. Sin embargo, acentuar en alguna de ellas la proporción que no responda a su caso personal, le puede resultar provocador por la deformación de la realidad que vive.

DEFINICIÓN DE TÉRMINOS PROVOCADORES.

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.
INTERPRETACIÓN DE LA PROVOCACIÓN.

REACCIÓN ANTE LOS MISMOS.

A). POR PARTE DEL JUGADOR DE AJEDREZ HAGIOGRÁFICO. 

Ya se ve que está perfilada.

El decir a uno “Bocazas, que no te atreves” es reconocerle de antemano su actitud predominante, aunque negándole proporcionalidad  real.

Así, cuando nos atrevemos a decir: “Eres un buey mudo de cuidado” o bien “Macho cabrío con manchas en la piel”, para nosotros no es insulto, sino acentuación o “hinchamiento” de una idea, negándole proporcionalidad.
Pero ocurre en esto una cosa curiosa. Y es que lo que parece externamente un insulto, es en el fondo lo contrario: Una alabanza.


Lo que ocurre es que, tras el término provocador que se use, hay una coletilla que el lector ya habrá descubierto: La que escribimos bajo la forma “Solo se limitan a esto”, que en sí es más provocadora que los términos seleccionados: Pues niega proporción a la persona o grupo en la participación del “hablar” o decir, en el “escribir” o en el “rogar”.

Ahora bien, esto tiene fácil arreglo.

B). POR PARTE DEL PROVOCADO. 

Tras de la invitación, puede  venir la provocación.
Pero, como nunca se ha de usar de esta última, sin poner antes al alcance del elegido el “guante del desafío” o “código de interpretación”, sería monstruoso decir a una persona, a secas y a bocajarro, ¡Bocazas!, pongo por caso.

Es, pues, necesario proporcionar la debida información sobre el significado de los términos provocadores a aquellas personas que elijamos como contrincantes para desarrollar una Partida de Ajedrez Hagiográfico.
De esta manera, interpretando éstas, que es una alabanza “limitada” por desproporcionada, solo les queda deducir, si son inteligentes, que no lo dudamos, de que lo que se pretende es que acaso la experiencia compartida de un juego es lo que les falte asumir en su formación y dedicación a los demás.

Es aquí donde reside la estrategia primera de captación de jugadores. El que, aún sonando mal los términos provocadores, sean, por el contrario, una invitación hacia otra dimensión y metodología alegre y competitiva a través de una investigación compartida y frente a la de los demás. Es esta nueva dimensión, la de la investigación que sale del anonimato, y se hace pública, donde, al ser rechazada puede que los términos provocadores le recuerden al interpelado que, en efecto, es posible que se encuentre ante un aislamiento o  exclusividad iniciada en principio por él frente a los demás que desean ser testigos y copartícipes de sus inquietudes, en temas y materias concretos, relacionados con la Hagiografía.

Cierto que quien ama a los Santos, habla, escribe y les ruega, en mayor o menor medida. Al ser objeto de provocación, sólo puede reaccionar demostrando que, a través del juego que se ofrece, puede seguir siendo él mismo y evitar ser encasillado o ceñido a un solo modo de relación con los Santos, sin tener en cuenta el que otros legítimamente han elegido.

Un espíritu abierto a la invitación cordial accede pronto y sin problemas a ella.


	ALGO DE HISTORIA.
          En el siglo XV se pasó a jugar al ajedrez “a la rabiosa”. El Fers (Dama) y el Fil (Alfil) empezaron a moverse sobre más de dos casillas. Se buscaba antes que nada la lucha, comer piezas y dar jaque.
           La competición centroeuropea nació en Heidelberg en 1467. (Antes de haberse descubierto América).

          Un siglo después, el XVI, se impuso el “enroque” parecido al actual al no poderse atravesar los escaques sobre los que se daba mate.



ACEPTADA LA PARTIDA QUE SE PRETENDE 

Es éste período de equilibrio y proporcionalidad, por cuanto se goza compartidamente de los preparativos de la misma y se establecen las condiciones de su desarrollo.

Hay, pues, que ponerse de acuerdo  principalmente en relación al Personaje/s y/o 

Tema/s tratados, así como facetas de éstos.

ACUERDOS.

1.- ACORDAR sobre la materia a dilucidar y enriquecer en la partida y el Santo a él referida o sobre su misma vida temporal entre nosotros.

Puede versar o bien sobre todos los temas que forman parte de la llamada Ficha Guía o sobre uno o algunos en particular, así como sobre algún aspecto no considerado en dicha Ficha Guía. (Nº 0 (cero) que ya se aclarará en qué consiste).

	ALGO DE HISTORIA.

           El Tablero de toda la vida tiene como misión proporcionar un espacio mental al jugador. Sobre él se concentra y el mundo exterior le es ajeno, siendo sus orillas las fronteras en donde comienza un más allá. Así, la Ficha Guía, proporciona ese espacio mental necesario. Lo que ocurre es que nos catapulta al mundo exterior. Todo lo contrario que el Tablero tradicional, pequeño, cuadriculado, de dos colores a lo más, algo que parecen los barrotes de una cárcel. La Ficha Guía es una ventana abierta de par en par y, eso, es distinto, muy distinto del Tablero tradicional.

          El paso por el mismo, si estudiamos la historia del ajedrez, fue en principio torpe y perezoso. Más tarde, a medida que avanzaba el tiempo y se incorporaban culturas y mentalidades, los pasos eran más largos alegres y con más posibilidades de movimientos. 

          Desde el primer momento, nuestra Ficha Guía nos empuja a la profundidad, al camino largo, variado y alegre entre los diversos Temas que la componen. Por las ventanillas, casillas, huequecitos del Tablero antiguo sólo veíamos el vericueto de un camino entorpecido por el contrario, difícil de coronar hasta la meta deseada. Al final del mismo, un drama.: la muerte de un Rey.

          Gracias a que como dice el historiador holandés Johan Huizinga, “El juego se distingue de la vida corriente por su ubicación y su duración”. “Tiene su propio desarrollo y su propio sentido  en sí mismo”. “El juego no es la vida corriente ni verdadera”. En su libro “Homo ludens” aparecido en 1938 hace un estudio sobre la influencia del ajedrez en la cultura humana consiguiendo ahondar en la mentalidad del ajedrecista.

         Muy por el contrario, nuestro “juego”, a través de la Ficha Guía, con unas reglas elementales para cada una de las Figuras que adoptamos del ajedrez tradicional, resulta que al menos nos asomamos a los perfiles de una vida auténtica, que se desarrolló, creció y murió en un entorno verdaderamente humano y real y que es por esto que la acción del Ajedrecista Hagiográfico es una acción enteramente vital, llena de energía e ilusión por conquistar aquel retazo de vida que fue y ya solo nos embelesa por su recuerdo e incluso imitación: la vida de los Santos. 

	AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 2º.- Del tablero de ajedrez.


1). El tablero debe colocarse de modo que la casilla del ángulo inferior a la derecha de cada jugador sea blanca.


2). Las ocho líneas verticales se llaman columnas, las horizontales, filas.




2.- ACORDAR sobre el número de participantes.
Desde la Partida Unipersonal, sin ningún contrincante enfrente, hasta varios por cada una de las partes participantes pueden engrosar las filas de un equipo que compite.

No hace falta que el número de jugadores de una de las partes coincida con el número de los de la otra.


Equipo A:

Equipo B:
Siempre, a una de las partes o participante se le distinguirá llamándole por el nombre de EQUIPO A. Y a la otra, cualquiera que ella sea, incluso tratándose de una persona, EQUIPO B. 

Se da el caso que en la Partida Unipernal sólo es una persona la que interviene en la Partida. Pues a ésta se le llamará también EQUIPO A no importando la inexistencia del otro Equipo. 

Se procurará, para evitar problemas de fácil solución, que antes de comenzar la Partida, se decida esta denominación asignando el nombre de EQUIPO A al de menor número de jugadores y el de EQUIPO B al de mayor número de participantes. En caso de empate, o número igual en las partes contendientes, el primer nombre corresponderá al que por sorteo le caiga en suerte. El Equipo A, es el que abre Partida: Ofrece la primera Jugada.

	ALGO DE HISTORIA.

           Los bizantinos eran grandes jugadores del ajedrez. Usaban un tablero redondo y además dividido en círculos y sectores. Pero lo que nos interesa aquí es constatar que en Inglaterra del siglo pasado era posible jugar a las llamadas “cuatro manos”. Allí en Londres, en el “Four Hands Chess Club” podías sentarte en una mesa y disponer de 16 piezas para jugar una partida de ajedrez en que intervenían cuatro jugadores. Hacían parejas. Sentadas una frente a la otra, intentaba cada una dar mate al Rey contrario. Pero podía ocurrir que una vez “matado el Rey”, el compañero que quedaba podía seguir la Partida y acaso alcanzar la victoria, sacando al Rey capturado de su cautiverio. Luego, se deduce algo muy simple de esta modalidad antigua del ajedrez: que es posible jugarla más de una pareja. Y esto aunque tiene cierto parecido con la nuestra, no obstante es de tal naturaleza que  posiblemente la materialidad de las piezas y el número precisamente concreto de jugadores es lo que menos nos importe. Nosotros estamos en otra onda.

El ajedrez de cuatro no prosperó porque no era excesivamente competitivo. Por eso, el de dos, se ha impuesto, siendo más directo y teniendo delante más que el compañero, al adversario.



	AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 3º.- Descripción de las piezas.


1). Las piezas son:


Un rey.

de color blanco.


Una dama.
“    “     “


Dos torres.
“    “     “


Dos alfiles.
“    “     “


Dos caballos.
“    “     “


Ocho peones.
“    “     “


Un rey.

“    “   negro.


Una dama.
“    “     “


Dos torres.
“    “     “


Dos alfiles.
“    “     “


Dos caballos.
“    “     “


Ocho peones.
“    “     “




He aquí la razón de por qué nuestro Ajedrez, sobre todo cuando es entre Equipos, necesita del “Caldeo que precede a la Partida” y que tanto ha llamado la atención.

Sin embargo, si esta verdad fuera absoluta y en razón del menor número de jugadores, la competitividad o competencia se acentuara por grados, resultaría que en nuestra modalidad existe la Partida Individual (1 contra 1 o 1 contra varios y, para remate, si la teoría fuese inapelable, nos encontraríamos con que la “Partida Unipersonal” (1 contra sí mismo), sería el crisol y culmen de la competitividad, el celo, el entusiasmo y las ganas de jugar. Nos choca que así pueda ser, pero lo que sí es cierto es que disponemos de un elemento, posiblemente ignorado de muchos, como es el 8
3.- ACORDAR sobre el tiempo llamado “entre movimientos”. 

Transcurrido el cual sin haber movido pieza, correspondiéndole hacerlo, automáticamente dicho jugador o grupo de ellos quedan descalificados. El tiempo “entre movimientos” puede durar todo el que se quiera tras de ser acordado.
Desde un día, una semana, un mes, etc. En esto, no hay prórroga o tiempo muerto, si antes no se ha acordado. Sólo ante “fuerzas mayores”, pero no de investigación o de envío de jugadas por correo, puede ser acordado un aplazamiento entre los responsables de la partida que varía en cada caso, como se verá.

Horas:

Días:

Semanas:

Meses:

Tiempo muerto por causa grave 

personal o familiar:

“Entre movimientos” o espacio de tiempo transcurrido entre las Jugadas originadas por cada uno de los EQUIPOS, puede establecerse entre períodos iguales para cada uno, por ejemplo de 1 semana, de 15 en 15 días, cada 20, un mes, etc. 

Pero el ritmo del desarrollo de la Partida lo establecerá aquel que por su pericia invierta menor tiempo en ejecutar sus Jugadas. Así, supuesto un acuerdo de mover cada 15 días, los teóricamente señalados serían los 1, 15 y 30 de cada mes. Como le corresponde al EQUIPO A comenzar el juego porque se le supone que abre con “blancas”, serían sus días los 1 y 30 de cada mes dejando todos los 15 para el otro. 

¿Pero qué ocurriría si éste se adelanta a sus días teóricamente señalados?. Pues que el EQUIPO B debe acomodarse a su ritmo, contestar a partir del tiempo que le marque el otro Equipo a no ser que se le pasen los 15 días acordados como “entre movimientos” y se exponga a perder la Partida. En una palabra, que en la práctica, el tiempo “entre movimientos” comienza a contabilizarse al hacer la Jugada el contrario y, termina, con el juego de su propia Jugada. El contrario la ignora y en esta ignorancia radica la superioridad del otro.

ESQUEMA: Trayectoria de una Jugada.

Así que el círculo es este: 

Equipo A a Arbitro, 

Arbitro a Equipo B,

Equipo B a Arbitro,

Arbitro a Equipo A,

Equipo A a Arbitro, etc. etc.

Conocida la trayectoria del contenido de la Jugada hecha, es fácil deducir el “tiempo entre movimientos”.

Como se ha dicho más arriba el tiempo del Equipo A se mide desde la fecha de salida o en que la pone en Correos (se ve por el franqueo de la carta) hasta que llega a manos del Equipo B, descontando el tiempo que ha estado en poder del Arbitro, para su puntuación, y si éste modera la Partida. El tiempo del Equipo B se mide igualmente.  

	ALGO DE HISTORIA.


Hay un sistema de notación que se llama “descriptivo” y parte de las piezas. Otro llamado “algebraico” que parte del tablero. 

            Si tenemos en cuenta el problema que se nos planteaba en relación a la permanencia competitiva del ajedrez “entre dos”, sobre la del ajedrez “entre cuatro o a cuatro manos”, hemos de decir que el sistema de notación que nosotros adoptamos contribuye de manera decisiva a mantener el entusiasmo y la competitividad entre los que intervienen en el juego.

            Al manifestarse la “notación” por la descripción que hacemos de la Jugada, apoyándonos en las misiones de cada Pieza en particular y, sobre todo, y aquí está el secreto, al Puntuar cada una de nuestros Movimientos, resulta que estamos “viendo y viviendo” con nuestros propios ojos el desarrollo de la Partida, sin haber llegado aún a su fin, y  es más, su valoración comparativa respecto del que tenemos delante; incluso en las Unipersonales, a nosotros mismos al que subjetivamente hemos retado. 

          No ocurre esto en el juego tradicional. Pues si bien una jugada puede resultar buena o mala a largo plazo. Nosotros por el contrario, ya sabemos de hecho la valoración exacta y actualizada de la misma y ante la del contrario disponer del esfuerzo y táctica suficiente como para intentar superarlo. 

         El hecho de disponer además de dos banderas, (blanca y negra), ya anima también y estimula ante los demás exigiendo un esfuerzo ordenado a la victoria final. 

         El “tiempo entre movimientos” nos sitúa a la misma altura de estímulo  y requerimiento que un jugador tradicional posee ante el reloj que debe pulsar antes de que se agote el tiempo de ideación. 



	AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 20º. Del empleo del reloj.


1). Si la partida se juega con límite de tiempo, se aplicarán las normas siguientes:


a). cada jugador hará 30 jugadas como mínimo en las dos primeras horas, y quince en cada hora siguiente;


b). estas cifras podrán modificarse por el reglamento del encuentro o del torneo en el cual participen;


c). cuando se compruebe que ha habido error, pero no negligencia en la cuenta del tiempo transcurrido, se descontará el tiempo perdido en la rectificación del error;


d). al jugador se le prohíbe parar su reloj antes de ejecutar la jugada, salvo en los casos previstos en el presente reglamento.


e). cuando haya motivo a reclamación basada en los artículos del presente reglamento, el director del torneo parará los relojes y los pondrá de nuevo en marcha en cuanto haya dado a conocer su fallo.


2). Si un jugador rebasa el tiempo permitido de reflexión, el director del torneo queda obligado, sin excepción alguna, a declarar la partida perdida por aquél, aún cuando los dos contrincantes se opongan.


3). Cuando, sea por inadvertencia o deliberadamente, se deja marchar el reloj en perjuicio del contrincante que no le toca jugar, queda prohibido distraer a los adversarios señalando el hecho. De todos modos, el testigo podrá avisar al director del torneo o a su sustituto, quien hará lo necesario.


4). Si un participante en un encuentro o en un torneo se halla ausente a la hora fijada para el juego, se pondrá en marcha su reloj en cuanto llegue su turno, y el tiempo transcurrido hasta su llegada se contará como tiempo de reflexión.


5). El jugador que sin motivo válido llegue a la cita con más de una hora de retraso, pierde la partida.


6). Si los dos contrincantes llegan con más de una hora de retraso, también sin motivo válido, la partida se declarará perdida por los dos.




4.- ACORDAR o determinar el “tiempo total” de duración de la Partida. 

Si se adopta esta modalidad, es recomendable que, dentro de éste, se delimite el tiempo llamado “entre movimientos” dicho más arriba, no fuera que alguno accediera por compromiso a ella sin preocupación alguna posterior en perjuicio del desarrollo de la misma. 

El compromiso por combinar “tiempo entre cada movimiento” y “tiempo total de Partida” es el ideal para que ésta se desarrolle con normalidad.

Desde el día ...../...../.......a las ......horas, 

hasta el día ...../...../.......a las ......horas.
Sobre lo que en realidad dure o debiera durar una Partida, (desde el 1º Movimiento hasta el último) es aquel tiempo acordado previamente por los Equipos participantes, sea cual fuere. Caso de que no se haya acordado y la Partida dure más de lo previsto, sea por motivo de cansancio u otra razón como la de no estimular a continuar, se recomienda que el Arbitro o Responsable o los Equipos, de no contar con aquellos, ofrezcan la llamada solución de “los granos de trigo”, pues “las penas con pan son menos” y si hay trigo da igual, pues, al final, se convertirá en “pan”. Ésta consiste en que, a partir de una Jugada del Equipo B, que es siempre el que completa el ciclo de Movimientos y con jugadas números pares, se adopte una actitud voluntaria de terminar la Partida, pero en unas circunstancias que por su progresiva dificultad la hará más atractiva, como atractivo  es el pulso final o minutos finales de cualquier competición.

Pues, bien. El Responsable advertirá: “A partir de la Jugada número (X) y de los Datos que en ella se jueguen, la próxima Jugada deberá siempre jugarse con el doble de Datos que la anteriormente hecha.”  

(Esta alternativa está tomada de la historia o leyenda que narra cómo un jugador o posiblemente inventor del ajedrez, indio, propuso al Rey como recompensa de su invento. El resultado final fue que no había suficiente trigo en toda la nación para pagarle).

De esta manera, acrecentándose progresivamente el número de Datos exigidos, es matemáticamente demostrable de que transcurridas un número determinado de ellas, les será a los jugadores imposible seguir jugando con esta condición y ritmo que desbanca y agota por completo las Fuentes disponibles. 

Pierde aquel Equipo o Jugador que no pueda superar numéricamente los Datos de la anterior Jugada”. (Datos, se sobreentiende, reconocidos y admitidos como tales por el Arbitro o moderador y en su defecto, por el Equipo contrario).

“Se considera tiempo suficiente de desarrollo de una Partida un AÑO COMPLETO a partir de la fecha del 1º Movimiento, si otra cosa no se haya acordado. Pasado, pues, este año y cerrado el “Ciclo de Jugadas” por el Equipo B,  (con Jugada nº par que iguala en número las Jugadas de ambos competidores), dará comienzo la “Solución de los granos de trigo” por haber sido leyenda que ha perdurado. 

Como esto parece más bien una prórroga, y los campos al menos en el fútbol se cambian, aquí se echará a suerte cual de los Equipos comenzará a “poner trigo sobre el tablero”.

La superación numérica doble se entiende lógicamente sobre las aportaciones propias. Cada uno de los Equipos debe ser consecuente con su propia estrategia y táctica. Iniciado este proceso se inicia la última etapa de final de Partida.

TABLAS.

Cuando se agota el tiempo acordado para el desarrollo de una Partida, sea el de menos, igual o más de un año, o así el número de Jugadas, o Movimientos, hay un período de la misma, tras de ese acuerdo fallido, en que al no haberse decantado la victoria por ninguno de los participantes, están como si dijéramos “ en tablas”. 

Pero al iniciarse el proceso final con la “Solución del trigo”, parece que se espera un futuro y pronto desenlace que está muy lejos de ser considerado propiamente “tablas” ya que alguno de los contrincantes se alzará con la victoria y “bolsa”. 

Por tanto, sólo cuando se renunciara a esta original “Solución”, completados los ciclos de Jugadas que ambas partes hubieran realizado con el mismo número de ellas, la Partida quedaría en suspenso, sin terminar completamente o, lo que entendemos en este Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, en “tablas”.  

En este caso ninguno de los Equipos enfrentados “gana” propiamente hablando; la Bolsa no se reparte, sino que sólo se descuenta de la misma el 5% del total de ella (total que aparezca acumulado en ese instante de dar término a la Partida) con destino arbitral. Sí, por el contrario, cada uno administrará los Puntos conseguidos aunque en este caso no habrá vencedores ni vencidos a efectos de Clasificaciones personales. 

Regla para determinar TABLAS:

a). Superado el tiempo, o el número de jugadas o el de movimientos acordados y si, no obstante darse esta circunstancia de “sobrepasar” lo estipulado al comienzo de la partida, constando, por supuesto, por escrito en las “condiciones” de la misma el tiempo de duración, o las jugadas o movimientos exactos.

b). Si el jugador o equipo que hubiese perdido en esos momentos de darse por finalizada la partida reclama y demuestra que el propósito u objetivo que motivó la partida 

1.- No se ha conseguido aún y 

2.- es posible ser conseguido en las inmediatas jugadas siguientes.

c). y esto se manifiesta y realiza antes de que el árbitro dé por finalizada la partida y proclame al vencedor de la misma.

d). seguido de la aceptación del contrario que se le demora y pone en peligro su victoria, así como del consentimiento del árbitro si lo hubiere o del que hace las veces de él.

e). Dadas las condiciones anteriores, se origina el desenlace de “tablas” para ambos contendientes.

f). Las consecuencias automáticas de esta circunstancia son: 

1). la bolsa no se reparte. 

2). se calcula y descuenta el 5% de su totalidad para fines arbitrales.

3). sólo se contabilizan los puntos de manera personalizada y de ellos puede cada uno usar para su clasificación.

g). la partida “tablas” no ha lugar si el contrario, vencedor de la misma, no acepta la proposición del vencido.

h). Puede darse, aunque raramente, que la proposición de “tablas” venga de parte del que ha ganado la partida. Dado el caso, las consecuencias, en las mismas circunstancias, son las mismas que las anteriormente descritas.

La VENTAJA de “Tablas” estriba principalemente en que obliga desde un principio de la Partida a mirar por la consecución de los objetivos propuestos no sea que alguno de los enfrentados se aventure a pedir Tablas como consecuencia de haberse distraido los jugadores del objetivo propuesto. 

La DIFICULTAD, reclamada Partida “tablas”, es cómo se Clasifican y contabilizan esos Puntos ganados en una Partida que en realidad está en suspenso y no se ha terminado completamente. 

El método de quebrar o romper las “tablas” no puede ser otro, el más indicado, que la “Solución del trigo”. Ya que facilita una serie de Jugadas adicionales, nueva información y posible complemento  de lo que se dejó por aportar anteriormente. 

Esta nueva etapa pre-final de Partida, desbloqueante de “Tablas”, debe ser propuesta en este caso por el precisamente Jugador o Equipo que no planteó las “Tablas”. Como si fuera una oportunidad nueva que surge en favor del contrario.

Pero quede claro que se puede dar el caso de “Partida tablas”, sin la “Solución o Sistema del trigo”, que como se recordará es un ir apretando poco a poco una cuerda de información trenzada en la garganta del que al final no puede responder con la progresión ascendente de número de Datos que la Partida en estas circunstancias le va exigiendo. Y que llega un momento en que matemática y materialmente es imposible aportar tanto Dato a la vez.

	ALGO DE HISTORIA.

AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 16º. La partida tablas.


1). La partida será tablas,


a) cuando el jugador no tiene el rey en jaque y al mismo tiempo no puede hacer ninguna jugada permitida. Se dice entonces que el rey “está ahogado”;


b) cuando el jugador demuestre que puede dar jaque continuo;


c) por retomo de posición, cuando la misma posición se reproduce tres veces, tocándole jugar al mismo bando. Al efecto de esta disposición, no ha lugar a distinguir entre las dos T, los dos A ni los dos C, ni, en fin, entre dos figuras, una de las cuales sea resultado de la promoción de un peón. 


Las tablas deberán reclamarse en este momento; no podrán reivindicarse luego, continuado el juego ya modificada la posición;


d) de mutuo acuerdo después de la jugada número 30 de las negras;


e) cuando un jugador demuestre que se han hecho 50 jugadas de cada lado del tablero sin intervenir el mate, sin capturar piezas y sin mover ningún peón;


f) Cada jugador puede, en cualquier momento, exigir de su adversario que le dé mate en 50 jugadas, según las condiciones anunciadas en e): Si el mate no se da en 50 jugadas, la partida se declarará nula. De todos modos, se contarán de nuevo las 50 jugadas después de cada captura y de cada movimiento de peón. Se exceptúan ciertas posiciones para las cuales la teoría ha demostrado que se necesitan más de 50 jugadas para forzar la decisión. En tal caso se concederá un número de jugadas doble del número que la teoría estime necesario.


2). Las tablas deben reclamarse en el preciso instante en que se realicen las condiciones previstas en e) y f), más tarde no podrán reivindicarse en forma alguna.




5.- También puede ACORDARSE una Partida por número de Movimientos, 
realizados alternativamente, mientras no medie ABANDONO O DESCALIFICACIÓN de una de las partes.

La Partida terminaría automáticamente, una vez cumplidos o realizados los Movimientos estipulados. Puede, no obstante, emplearse un tiempo indeterminado en ello por lo que, aunque pudieran ser pocos los Movimientos realizados, el tiempo invertido pudiera haber sido excesivamente largo.


Movimientos para el Equipo A:........
Movimientos para el Equipo B:........
Total de los mismos:         ........
Combinar el número de Movimientos o Jugadas con un tiempo total acordado es muy difícil. Posiblemente darles a los mismos un ritmo de tiempo “entre movimientos”, sería más aconsejable.

	ALGO DE HISTORIA.

AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 21º. Partidas suspendidas.


1). Cuando se suspende una partida, jugada con o sin límite de tiempo, el derecho a inscribir su jugada pertenece al que le toca jugar en el momento de la suspensión.


2). El jugador deberá inscribir la jugada por sí mismo y ponerla bajo sobre, que cerrará en seguida; después de firmarlo lo entregará inmediatamente al director del torneo. Su reloj no deberá pararse hasta que el sobre esté cerrado.


3). Mientras la partida quede en suspenso, los jugadores no podrán consultar el sobre que encierra la jugada inscrita.


4). En el momento de la interrupción, los contrincantes deben cerciorarse de que han registrado en el sobre la posición exacta y el tiempo transcurrido por una y otra parte.


5). Al reanudar el juego corresponde al adversario reconstituir la posición, poner en punto los relojes, abrir el sobre, ejecutar la jugada inscrita y, en fin, poner en marcha el reloj de su contrincante.


6). El sobre que encierra la jugada inscrita no puede abrirse si el adversario llamado a contestar se encuentra ausente. Por otro lado, si éste último no se presenta a la hora fijada para reanudar el juego, el director del torneo pondrá su reloj en marcha.


7). Si la posición o (en el caso de una partida jugada con reloj) los tiempos transcurridos en el momento de interrumpirse el juego no pueden comprobarse, se anulará la partida.


8). Si la partida se constituye incorrectamente, todas las jugadas siguientes se anularán y la posición justa será reconstruida. De no ser esto posible, se anulará la partida.




6.- Nombrar un Árbitro o juez (elegido de común acuerdo o bien nombrado en caso de finales de campeonatos o partidas especiales) que valide las Jugadas y Movimientos que se desarrollen durante la Partida, así como los cronometrajes de los tiempos “entre movimientos”.

Tal Árbitro o Moderador puede además DESCALIFICAR y CONCEDER los Puntos correspondientes por cada Jugada o Movimiento. Llevará el CONTROL de los mismos.

(Muy importante es el cometido del Árbitro (cuando es Partida en que se le reconozca su presencia) en el caso de que los Jugadores de uno o ambos Equipos o partes contendientes decidan de común acuerdo o unilateralmente (es válido el modo) jugar al cero (0), esto es, cuando prescinden para mayor seguridad, de dirigir su Jugada hacia un Tema o Temas determinados. En una palabra, ponen en él su confianza y él clasifica y dirige la información aportada por los Equipos, Puntuándola después. 

No hay forma más fácil de jugar que esta, aceptada por cómodos competidores. Un chollo. Ya se ampliará más adelante esta cuestión que por otra parte no necesita de mucha explicación para ser comprendida. Eso sí: hay que aceptar su veredicto en cada Jugada.)
Su decisión es inapelable.

Pero en caso de disconformidad sobre valoración de Jugadas y adjudicación de Puntos, sólo cabe “desafiarlo”, terminada la partida, sobre aquel Tema o cuestión en litigio, esto es, en el caso de rechazo de aportación de contenidos hagiográficos en algunas de las Jugadas. De esta forma se entabla nueva Partida, con nuevo Árbitro, elegido, como antes, de común acuerdo. 

(Es potestativo aceptar tal “desafío” y, de darse esta negativa, no invalida ésta la Puntuación final que determine quién fue el ganador de la Partida que dio origen a la misma. Ciertamente quedarán las dudas, pero éstas pueden aclararse también por otros medios independientemente de la “arbitrariedad” que se presume en el Moderador).

También queda a su criterio el incorporar o no a la información aportada dentro del desarrollo de la Partida, aquella que haya surgido terminada ésta, pero sin calificarla ni puntuarla, por supuesto.

Nombre del Árbitro:...............................................
Conviene, antes de seguir más adelante, definir de alguna manera los términos que vayan surgiendo y darles el sentido que han de tener en este Juego Hagiográfico:
La PARTIDA puede estar compuesta por una (sí una) o varias JUGADAS alcanzando éstas un número solo limitado por el desarrollo de la PARTIDA o bien acordado por nosotros. En las Partidas Unipersonales, se puede dar el caso, teóricamente posible, de que en una Jugada se ponga sobre el Tablero toda la información necesaria que el jugador necesita. Y entonces, termina la PARTIDA, como es lógico.

La JUGADA está compuesta de MOVIMIENTOS. Se entiende por ésta el total de información que de un golpe se pone en manos del ÁRBITRO y a su consideración para su aceptación y posterior puntuación que comunicará al contrario que es al que va dirigida. Por tanto, en las Partidas con Árbitro, la fecha de llegada de información a éste (Arbitro o Moderador), es fundamental para el control del tiempo “entre movimientos” así como su llegada a término (al contrario) después de examinada y calificada por el Árbitro.  

(El control temporal de los Movimientos a través de las Jugadas que se hagan, se atendrá a la norma ya descrita en el número 3 de estos ACUERDOS).

(No puede, pues, cronometrarse, el tiempo que la información esté en posesión del Árbitro. Dicho “tiempo” carece de valor o es “NULO” a efectos de control de aquel que llamamos “entre movimientos”. El Árbitro debe decir a ambos equipos o a los dos jugadores que se enfrentan 15
Los MOVIMIENTOS los constituyen aquella información (Datos, Textos, Robos, Réplicas, etc. que es susceptible de ser valorada como tal o PUNTUADA y jugada o atribuida al PEÓN, TORRE, CABALLO o ALFIL respectivamente. El número de éstos es ilimitado y depende de nuestro interés y posibilidades dentro del desarrollo de la Partida. 

	ALGO DE HISTORIA.

“Durante una partida uno se olvida de la rodilla reumática y otros sucesos pueden parecer poco importantes comparándolos con una catástrofe en el tablero”. (Vlastimil Hort en “El ajedrez es la vida”).


	AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 4º.- Colocación de las piezas.


1). Al empezar la partida, las piezas deben colocarse en el tablero como sigue:


(Hay un tablero pintado en el que las negras quedan arriba y las blancas abajo. La parte izquierda es el “flanco de dama o reina”. El flanco derecho es el”flanco de rey”. La reina está en su color. La casilla del ángulo inferior derecho es blanca para ambos jugadores).


2). Las blancas tienen siempre la salida, es decir, la primera jugada.


3). Los dos contrincantes juegan por turno y sólo un jugada cada vez.


4). Se denomina “jugador” al que le toca jugar. El otro es el adversario”.




7.- ACORDAR el modo de Puntuación. ¿Preestablecido u otro?.
Cada Tipo de Partida (por ejemplo, “Partida de Rey); cada Jugada (“Juega Peón, Torre, etc); cada Movimiento (2, 3, 20 veces, etc) provenga de una u otra Figura (Peón, Torre, Caballo o Alfil), ya tienen preestablecidos un número determinado de Puntos que se van acumulando, tras ganarlos en buena lid.
Rara vez se modifica.

Pero si se quiere, podría intentarse, habida razón. Lo que pasa es que al estar ya 

standardizada la cuantía, a la hora de comparar Partidas entre sí, difícilmente pueden sacarse conclusiones.

Por ello, consideramos que sólo las Partidas que se hayan atenido a la Puntuación standardizada, serán consideradas oficialmente válidas para establecer las CLASIFICACIONES. 

Toda aportación fuera de Partida es impuntuable en función de un juego que ya terminó o, acaso, aún no empezó.

Sobre la Cuantía y Clase de Puntuación ya se dirá. Así como la razón de por qué el REY y la REINA no Puntúan, aunque intervienen en la Partida de una manera muy peculiar. Paciencia. Todo a su tiempo.

(Ver  “IMPRESO DE PUNTUACIÓN PARA ÁRBITRO”).

	ALGO DE HISTORIA.

AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 5º. Anotación.


1). El actual reglamento del la F.I.D.E,. no acepta sino los dos sistemas de anotación más en uso: el descriptivo y el algebraico.


2). Cada unidad afiliada puede escoger la anotación que prefiera.


3). Las piezas se designan por su inicial. Para distinguir la T, el C o el A de rey de los de dama, se añaden las letras R y D.


Las ocho columnas (de izquierdas a derecha para las blancas e inversamente para las negras) se designan de la siguiente forma:


Columna de torre de dama: TD.


Columna de caballo de dama: CD.


Columna de alfil de dama: AD.


Columna de dama: D.


Columna de rey: R.


Columna de alfil de rey: AR.


Columna de caballo de rey: CR.


Columna de torre de rey: TR.


Las ocho filas se enumeran de la 1 a la 8,de abajo arriba, lo mismo para las blancas que para las negras.


Se indica la inicial de la pieza jugada y la casilla de llegada.

Ejemplo: D4AR quiere decir que la dama se juega a la cuarta casilla de la columna A de rey.


Cuando dos piezas iguales pueden ir a la misma casilla, se indica la de salida y la de llegada.

Ejemplo: T4CR-2CR quiere decir que de las dos T, la que se encuentra en la cuarta casilla de la columna de CR se traslada a la segunda de la misma columna.


Abreviaturas.


Enroq. TR= enroque con la TR (corto).


Enroq. TD= enroque con la TD (largo).


X= toma.


Jaq. o + = jaque.


Mate o ++ = jaque mate.


Sistema algebraico.


4). Las piezas, salvo los peones, se designan por su inicial.


Los peones no tienen designación especial.


Las ocho columnas (de izquierda a derecha para las blancas) se designan por las letras a, b, c, d, e, f, g, 
h.


Las ocho filas se numeran de 1 a 8 a contar desde la base de las blancas. Así, pues, en la posición inicial, las piezas blancas se encuentran en las filas 1 y 2 y las piezas negras en las filas 7 y 8. Cada casilla queda, pues, invariablemente definida por la combinación de una letra y un número.


A la inicial de la pieza, -salvo para el peón- se agrega la casilla de salida y también la de llegada. En anotación abreviada se omite la casilla de salida.


Cuando dos piezas iguales pueden jugar a la misma casilla, la anotación abreviada se hace de la siguiente forma:

Ejemplo: Si dos C se encuentran en gl y d2, la jugada Cgl-f3 será, abreviadamente,: Cl-f3. 


Abreviaturas.


O-O= enroque con la T de h (corto).


O-O-O= enroque con la T de a (largo).


| o X= toma.


+= jaque.


| += toma de jaque.


++= mate.


| += toma y da mate.


Abreviaturas comunes.


!= bien jugado.


?= mal jugado.



	combinación de una letra y un número.


A la inicial de la pieza, -salvo para el peón- se agrega la casilla de salida y también la de llegada. En anotación abreviada se omite la casilla de salida.


Cuando dos piezas iguales pueden jugar a la misma casilla, la anotación abreviada se hace de la siguiente forma:

Ejemplo: Si dos C se encuentran en gl y d2, la jugada Cgl-f3 será, abreviadamente,: Cl-f3. 


Abreviaturas.


O-O= enroque con la T de h (corto).


O-O-O= enroque con la T de a (largo).


| o X= toma.


+= jaque.


| += toma de jaque.


++= mate.


| += toma y da mate.


Abreviaturas comunes.


!= bien jugado.


?= mal jugado.

	


8.- Clasificación.

Toda Partida se gana por Puntos acumulados, (aunque sea por uno más que el contrario) o bien por el abandono o descalificación de uno de los contendientes.

De dos formas diferentes puede un jugador CLASIFICARSE, esto es, llegar a formar parte de la lista que por orden se establece según el mérito de cada uno de los participantes. A saber: 

Por Partidas Individuales ganadas.

O por el número acumulado de puntos.
Según esto, el origen de los Puntos viene a ser DOBLE:

Los procedentes de Partidas jugadas individualmente contra uno o varios competidores o bien los procedentes de partidas en que fuera acompañado por otra persona, contra uno o más competidores.

Siendo los Puntos individuales los conseguidos por uno mismo. 

Y los colectivos o en Equipo los conseguidos con ayuda de otro u otros jugadores. 

La Cuantía de estos últimos es el resultado de dividir el total de Puntos conseguidos, entre el número de personas que intervienen en el Equipo propio. 

Así, por ejemplo, puede uno obtener individualmente 1.500 puntos. Mientras que esos mismos puntos habrían de dividirse entre el número de miembros componentes del Equipo en cuestión, si se juega con otros en un mismo Equipo. De esta forma, si Don A. G. S. tuviera ya 1.500 Puntos individuales, se le añadirían 500 más en caso de que hubieran sido 3 los jugadores computados en otra Partida. Total, para la CLASIFICACIÓN corresponderían 2000 Puntos.

Puntos Individuales: 1.500.  






Puntos de Equipo:      500.






Total de puntos:     2.000.

En la CLASIFICACIÓN GENERAL figurará el número total en primer lugar. A continuación su procedencia entre paréntesis y, finalmente, el nombre propio del clasificado.

Así: 2000 (I: 1500, E:500). Don A. G. S.

Si surgieran más Partidas jugadas, se acumularían a la cantidad anterior los Puntos conseguidos en ellas.
Así por ejemplo:  4500 (I: 3000, E: 1500. Don A. G. S. Lo que indicaría que últimamente ganó 1500 puntos individuales (I) y 1000 en equipo (E). 

(1500 + 1500 + 500 +1000 = 4500).

Dichas puntuaciones serán facilitadas y corroboradas por el Árbitro o Moderador de la Partida a la Junta de Clasificaciones.
Sin lugar a dudas, pues, se pierda o se gane una Partida, cada uno puede Clasificarse independientemente y por méritos propios. 

Caso de que un jugador se retire de su Equipo, comenzada la Partida, aún justificadamente, pierde la parte proporcional que le correspondiera hasta ese momento, si la Partida también hubiere terminado con él. No obstante, recuperará sus Puntos si la Partida, en cuanto tal, termina o llega a su fin normalmente. Al hacer el recuento final de los mismos se descontarán, del jugador que lo sustituyó, la misma cantidad de Puntos  que tenía el que interrumpió la Partida y que los perdiera entonces condicionadamente como se ha dicho.

Esto es así porque:

A). Si hay retirada masiva de un Equipo y si la Partida se interrumpe por solo esta causa de deserción, lo que en realidad ha habido es un intento frustrado de Partida pero no una Partida total o completa.

B). Si se continúa, y la Partida se perfecciona, es justo que cada jugador reciba los Puntos correspondientes al trabajo realizado.

C). Cualquier otro caso, fruto consecuente de la retirada de uno o más jugadores así como su sustitución o no completa hecha por otros, se procederá al reparto proporcional de los Puntos siempre que termine felizmente la Partida, conforme al tiempo “en activo” que cada jugador pueda reclamar.

D). Otro caso que puede darse es el de la suma, adhesión o incorporación al Equipo de uno o más jugadores. El sistema de reparto de Puntos es el mismo. Entran, pues, los nuevos con cero (0) Puntos y reparten a partes iguales aquellos Tramos de Partida en que fue común el trabajo y responsabilidad. La Partida, pues, en función del reparto o asignación de Puntos entre los que juegan debe dividirse en tantos Tramos como veces tenga lugar un abandono/s o una/s incorporación/nes. Llevando control de estas circunstancia, es facilísimo dar a cada uno su “añadidura”.

Ni que decir tiene que la parte vencedora aportaría normalmente más Puntos  e incrementaría su ascenso en la Clasificación, hacia los primeros puestos de la misma, si en la Partida no ocurrieran cosas sorprendentes; que no siempre gana quien más Puntos acumula: caso de abandono.

QUEDE CLARO que, se ha de distinguir o diferenciar y por ello no se han de confundir las Partidas Unipersonales con las Individuales. Las Unipersonales, al ser realizadas en la intimidad, cual acontece a una persona ante un tablero electrónico de ajedrez, sin contrario a batir, solamente pueden ser controladas, si (reuniendo  las condiciones que favorezcan el estímulo personal), un Árbitro o Moderador puede responder de ella ante la Junta de Clasificaciones, aportando pruebas de la seriedad de su desarrollo.

Se daría entonces el caso de que éste, “representara” a un “contrario” hipotético, pero sin derecho a respuesta con jugada, sino a solo  DIRIGIR la investigación personal que con la Partida se ha iniciado. Sería como a especie de tutor o director (no tanto de Tesis, aunque no se puede rechazar absolutamente) del esfuerzo callado y constante del que así desea honrar a los Santos. 

Tales Partidas que llamamos Unipersonales, de una sola persona, no pueden ser Puntuadas, PERO SÍ CLASIFICADAS UNITARIAMENTE, (1 Partida = 1 Puesto; 2 Partidas = 2 Puestos, y así sucesivamente) como si de Partida normal se tratara. Siendo la prudencia en este caso virtud que analice y sopese el esfuerzo serio realizado pero que rechace intentos estériles y veleidosos, encaminados a iniciar y terminar trabajos que por su naturaleza no pudieran ser tenidos en cuenta.
Como principio del que pudieran sacarse prácticas consecuencias, se habría de considerar todo trabajo hagiográfico realizado con amor y seriedad, como Partida Unipersonal. Pero su plenitud de sentido, dentro de lo que aquí pretendemos, lo conseguiría, si al menos persona distinta a su autor, testimoniara sobre el mismo y al que con gusto le supondríamos a posteriori la misma autoridad que ostenta el Árbitro de las Partidas normales a las que hacemos referencia en este estudio. Tal es el caso de Autores consagrados por su piedad y sabiduría que han demostrado y siguen demostrando una capacidad envidiable para adentrarse en las vidas de los Santos y hacerlas públicas en ediciones codiciadas por todos. Les reconocemos, pues, su mérito inmenso, y quisiéramos, desde nuestra perspectiva hacerles partícipes de nuestra mención y estima.

	ALGO DE HISTORIA.

            El ajedrez tradicional seduce, entre otras cosas por ser superfluo sin relación con los problemas mundanos, aunque sí se le ha querido hacer espejo de los mismos. Seduce también por la severidad de sus reglas, cosa que en la vida ordinaria lo que hacemos es lo contrario, huir de ellas y escamotearlas pícaramente. 

   Paul Valéry afirmó que “no es posible ningún escepticismo frente a las reglas”. Y el ya citado Huizinga, el holandés, en su “Homo ludens” :”Tan pronto como se transgreden las reglas, se derrumba el mundo del juego, se acaba con él”.

            Por ello el “tramposo” simula atenerse a las reglas. No así el “aguafiestas” que da al traste con el juego antes de comenzarlo.

            Aunque hay una diferencia entre el ajedrez y los naipes, por poner un ejemplo, en el primero es imposible transgredir, mientras que con los naipes sí. El ajedrez se vendría abajo a la primera intentona.

            Ocurre con nuestro Ajedrez Hagiográfico algo parecido. Y es que como la  configuración de la vida de un Santo o Personaje camino de ello, es tan delicada y se atiene en tiempo “real pasado” a unas virtudes heroicas imprescindibles, a una vida irreprochable desde su sostenimiento  por la Gracia Divina, que cualquier caricatura de Santidad que se pudiera sacar y aportar, se vería ante la acción, como diremos más adelante, de una de las figuras más capacitadas para desenredar el intento de vender por bueno lo que sólo es apariencia de verdad objetiva. Nos referimos a la acción del Alfil. Pero no adelantemos acontecimientos. 




9.- ACORDAR. En relación a la CLASIFICACIÓN POR PARTIDAS, (solo) se tendrán en cuenta las realizadas o desarrolladas individualmente. Esto es así por la dificultad que ofrece la inestabilidad del Equipo formado coyunturalmente para una determinada Partida. En una palabra: El Equipo nace y muere con la Partida. Siendo la persona la que permanece y le sobrevive.
El Equipo ofreció a sus miembros una oportunidad de aportación conjunta de esfuerzo e ilusión y reparte su gloria por igual, (sea GANADOR o PERDEDOR).

La Clasificación por Partidas ganadas individualmente es posible, como en el caso de los Puntos, si el Árbitro avala tal hecho ante la Junta de Clasificación. Siendo imposible su control en caso de faltar este requisito.

Es caso igual al que ocurre con las Partidas Unipersonales: 

“NO HAY PARTIDA CLASIFICADA SI ANTES NO ES  AVALADA”. “Y AVALADA,  SI NO TERMINADA”.
Dicho esto, se podría dar el caso de una Partida jugada entre un jugador contra varios contendientes, como si fuera una “partida simultánea”, aunque no se le parece en exceso. Y, terminada la misma, si es ganada por el jugador individual,  poderla esgrimir éste como trofeo propio
Esto tiene su por qué: Principalmente, persigue el quitar el miedo, lanzar al individuo a su propio y tozudo trabajo y demostrar que es desde el individuo desde donde la luz de la investigación brilla con más claridad. Esto, también se debe aplicar al Equipo, formado precisamente por individuos, aunque el trabajo aún siendo más amplio y profundo, seleccionado, repartido, etc. no obstante es más deslucido. Pero este es el precio de humildad que hay que pagar, aparte de que por otra razón, la solidaridad, la ayuda mutua, etc. se vea fortalecida en la “labor de equipo” proyectada y coronada de esta manera.

Diferencia entre Individual (I) y Unipersonal (U) =  La primera es uno contra uno o varios a la vez mientras que la segunda (U) es uno sin contrario.

En el caso de 1 contra 1, quien gane la podrá clasificar como Partida y, quien pierda, se Clasificará por sus Puntos. Pero ¿puede clasificarse doblemente: por Puntos y por Partidas individuales?. Rotundamente: SÍ.

	ALGO DE HISTORIA.
           “Si vuecencia juega a la luz del día, colóquese frente a su rival, de tal modo que el sol 

le dé en los ojos. Eso es ventajoso para vuecencia. Además, intente oponerse a él en cuando haya comido y bebido en demasía”. (Consejos de Luis Ramírez de Lucena en 1497).

           Casi nada, apenas cinco años en que el Imperio español era tan grande que no se ponía el sol en él. Así que este español de prestigiosos recursos ajedrecísticos de Corte en Corte, venía propinando derrotas a sus adversarios con solo que miraran al Imperio que nacía rápido ante los ojos de los españoles.

           Por aquellos páramos y lustros Carlos el Calvo, Duque de Borgoña (1433-1477) invitaba a su corte a famosos jugadores que bien le sacaban los cuartos. Más tarde es cuando el nuestro, Felipe II (1527-1598) incluso a la edad de sus 57 años organizó en 1575 el primer torneo internacional entre italianos y españoles. Por cierto que los italianos eran águilas moviendo sobre el tablero . Uno de ellos, italiano, Leonardo da Cutri, vencedor del mismo junto a Paolo Boi y Jiulio Cesare Polerio fue envenenado. Las cosas no se tomaban a risa. 




10.- ACORDAR cierto CONTROL OFICIAL de las cosas. 
Toda Clasificación tiene valor oficial desde el momento de su publicación en el

BOLETÍN OFICIAL DE AJEDRECISTAS HAGIOGRÁFICOS, (BOAH), 

en cuyas páginas se insertarán al menos dos listas permanentes y distintas.

PRIMERA LISTA: Clasificación por puntos.

SEGUNDA LISTA: Clasificación por Partidas Individuales ganadas.

(¿Una Tercera Lista: Clasificación por Partidas Unipersonales avaladas?)

Es requisito obligado para optar a la Clasificación, que antes o dentro de las 5

Primeras Jugadas después de iniciada la Partida, se comunique a la Junta General de Clasificaciones la existencia de la misma y la voluntad de ser inscritos en las Listas oficiales. 

Dicha comunicación puede ser trasladada a la Junta por la persona responsable de la Partida, (Árbitro, Animador u otra persona consensuada por los participantes en general) acompañando el nombre y apellidos de todos los participantes de uno y otro equipo, así como el nombre y apellidos de Árbitro y Animador si lo hubiere. También la Fecha de comienzo. 

A este número se hará siempre referencia en las  relaciones epistolares o de palabra con la Junta General de Clasificaciones, y será necesario para la localización de cada uno de los clasificados en el BOAH. 

Todo esto se podrá hacer fácilmente rellenando el IMPRESO DE CONDICIONES DE PARTIDA, hecho que, por sí mismo, hace presumir la intención de ser posteriormente CLASIFICADOS los componentes de los Equipos enfrentados.
Junto a las dos Listas antes dichas, ¿Cabría añadir otra tercera para las Partidas Unipersonales?. Vista la naturaleza de las mismas y puesto que vienen a ser como estudios hagiográficos escritos (sea en forma de libro, semblanzas, ensayos, incluso novelas) es lo más parecido a lo que constituye una LISTA BIBLIOGRÁFICA que siempre animaría documentalmente a su consulta, abriendo nuevos caminos para la investigación.

La distinción que establecemos entre una Partida Unipersonal y una Hagiografía  es que la primera al ser avalada por determinada persona ante la Junta de Clasificaciones, ésta (la Partida Unipersonal), debe estar en posesión de la Junta para su valoración y posterior inclusión en la Clasificación, mientras que la simple hagiografía, incluso las “anidadas” en ella, se suponen “avaladas” por el autor de las mismas, (obra o libro).

Esto es, les falta un “testigo” del proceso de formación sin que por ello les falte merecimiento. Pero que están mejor en una Biblioteca para ser consultadas como Fuentes, que para ser Clasificadas en unas listas que no dejan de ser instrumento cualificado e importante de un maravilloso Juego Hagiográfico.

Su presentación irá en este orden:

PARTIDAS UNIPERSONALES.

(Nº u orden de Clasificación), 

(Nombre de Jugador), 

(Partida Nº...oficial), 

(Partidas acumuladas por el mismo...)

Así por ejemplo:

1. Don. A. G. S., Partida 5, Acumuladas, 4. 

2. Don. P. R. S., Partida 7, Acumuladas, 3.

3. Dña. E. G. A., Partida 13, Acumuladas, 2.



De donde 1,2,3 es el orden de Clasificación.

Las iniciales, el nombre del clasificado.


Partida, 5, 7 ó 13, es el número oficial de las mismas concedido por la Junta de Clasificaciones.
Y acumuladas, 4, 3, 2 etc. son las que el Jugador ha realizado hasta ahora.

(Dentro de estos datos de clasificación, por lo que se puede deducir, lo más importante para copar los primeros puestos en la misma, es el número de Partidas Unipersonales Acumuladas, esto es, las realizadas y que se han propuesto para ser Clasificadas).

Dos CONDICIONES para ser Clasificadas las Partidas Unipersonales:

1ª. Estar terminadas.

2ª. Ser avaladas.

Lo primero, requiere conocimiento de lo que se propuso el Jugador y lo que consiguió en realidad.

Lo segundo, ser testigo del desarrollo de la Partida Unipersonal, de sus incidencias y aciertos.

	ALGO DE HISTORIA.

AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 6º. Expresiones corrientes.


PIEZA: Término general que comprende en su significación el R, la D, la T, el A, el C y el P.


FIGURA: Término general que comprende en su significación a todas las piezas, excepto los peones.


PIEZA CLAVADA: Pieza cuya libertad de movimientos se impide o dificulta por la necesidad de cubrir un jaque al rey o impedir la captura de una figura de valor superior a la figura contraria que clava.


JAQUE A LA DESCUBIERTA: Jaque dado al rey enemigo al levantar una pìeza intermedia que interrumpía el radio de acción de la pieza que ataca.


JAQUE DOBLE: Jaque simultáneo de dos piezas que sólo puede obtenerse/ por jaque a la descubierta.


HACER UN CAMBIO: Cambiar dos piezas idénticas o de valor aproximadamente igual (A y C).


GANAR O PERDER CALIDAD: Cambiar un A o un C por una T, o viceversa.

Artículo 25º. Interpretación y aplicación del reglamento.


En caso de duda en cuanto a la aplicación e interpretación del presente reglamento, la dirección del F.I.D.E. se declara calificada para sentar una decisión oficial y definitiva como respuesta a una petición.

Anexo.

Conducta de los jugadores.


1). En el transcurso de una partida, queda prohibido servirse de notas manuscritas o impresas que se refieran a la partida; también se prohíbe recurrir al consejo o parecer de un tercero.


2). No se permitirá ningún análisis en las salas del torneo.


3). Los jugadores deben de abstenerse de todo comentario sobre las jugadas hechas de una y otra parte.


4). Queda prohibido señalar con el dedo o tocar las casillas del tablero para facilitar el cálculo de las jugadas posibles.


5). No se devolverá nunca una jugada.


6). La jugada se ejecuta trasladando directamente a la nueva casilla la pieza tocada; la pieza jugada debe soltarse inmediatamente.


En el enroque, el movimiento del rey será seguido por el de la torre.


En la promoción, el peón se sustituirá inmediatamente por la nueva pieza.


En la captura, el jugador quitará inmediatamente del tablero la pieza capturada.


7). Queda prohibido añadir comentarios a la jugada inscrita bajo sobre, así como añadir el abandono de la partida o proposición de hacer tablas.


8). El contrincante que se da cuenta de que el tiempo transcurre en perjuicio de su adversario, debe sentirse llamado a advertirle.


9). Queda prohibido distraer o molestar al contrincante, de cualquier manera que sea.



	


11.- ACORDAR Ventaja de salida para alguno de los equipos, si así se acuerda. En circunstancias de igualdad de medios de investigación pero diferente formación científica o, en circunstancias de igual o similar preparación pero en diferentes medios de investigación, v. gr. el que uno esté en un pueblo y el otro contendiente esté en capital, con bibliotecas y archivos a su disposición, es lógico que se dé a la parte menos favorecida, una ventaja de salida al iniciar la partida, como pueden ser un número determinado de puntos. Pero nunca en lo que concierne a facilitar la propia investigación ya que se le quitaría mérito al contrincante humillándolo, a la vez que se pondría en entredicho la misma esencia del juego.

	ALGO DE HISTORIA.

           El maestro brasileño Enrique Mecking estaba de mal humor con el famoso armenio Tigran Petrosian, (campeón del mundo del 1963 al 1969). El buen señor procuraba distraer al brasileño cuando jugaba con él. Que si mover la mesa, que si hacer ruiditos con una moneda. Permenecía tranquilo sólo cuando tenía que mover él. Así que nuestro brasileño se quiso vengar usando de las mismas mañas. El asunto terminó en chasco ya que Petrosian era sordo como una tapia y desconectaba su audífono en los momentos claves. 

         También es posible que algún campeón hagiográfico nos mueva la mesa en alguna ocasión o nos haga insinuaciones monetarias. Si la cosa va más adelante, es cuestión de desconectarse el audífono y a aguantar marea: contrajugar como Petrosian y revestirnos de esa imperturbabilidad que le caracterizaba.

        Posiblemente seamos entonces nosotros los que moveremos la mesa del buen comer y medrar de algunos indiferentes. 



	AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 22º. Partidas con ventajas.


1). En una serie de partidas, un jugador puede dar ventaja al contrincante renunciando a la salida en todas las partidas.


2). El jugador que recibe ventaja de una o más jugadas debe ejecutarlas al empezar la partida en cuanto le toque el turno de jugar.


3). Si la ventaja es de dos o más jugadas, cuentan por un número igual de jugadas en el cálculo eventual del tiempo; del mismo modo, la jugada del que da la ventaja cuenta por dos o más jugadas al mismo fin.


4). Quien recibe ventaja de dos o más jugadas no debe, al hacerlas, rebasar la línea media del tablero.


5). El que da ventaja de una pieza tiene derecho a la salida, a menos que ésta no se comprenda también en la ventaja concedida.


6). Si se concede un peón de ventaja o un peón y una o más jugadas, se quitará del tablero el peón del alfil de rey.


7). Se da una torre o un alfil o un caballo, la pieza ofrecida es, generalmente, la T, el A o el C de dama, salvo acuerdo en contrario.


8). El que da una torre de ventaja puede también enrocar del lado de aquella torre, a condición de que su casilla no esté ocupada por otra pieza.





12.- ACORDAR la Bolsa que se puede ganar.  

Hay obligación de establecerla:

Independientemente de la Puntuación que se consiga al final de la Partida, acordando cierta cuantía antes de ser iniciada, y que se llevará el vencedor o vencedores, o bien como resultado del cómputo final de los puntos acumulados durante la misma por la valoración de las jugadas realizadas en su desarrollo, desde el comienzo hasta que se considera finalizada. 
Las razones de este proceder son varias:

	ALGO DE HISTORIA.

             El Gran Maestro yugoslavo Milan Vigmar en su famosa autobiografía donde habla de las celebridades del periodo 1900-1930, cuyo título es “Momentos  de oro del ajedrez” nos dice algo muy interesante: “Tan pronto como el regio ajedrez entra en contacto con el sucio dinero, pierde todo su encanto o, cuanto menos, una parte del mismo”.

             No obstante, este mismo autor, saliendo al paso del divorcio entre ajedrez y vida, después de que se pregunta: “¿Es que no hay en la lucha ajedrecística todo lo que se necesita en la verdadera vida: espíritu emprendedor, prudencia, valor, persistencia, fuerza de voluntad, ambición, conocimiento?”, nos viene a decir, como si recogiera velas y se ciñera a una reflexión más sincera: “se puede repetir la lucha de la existencia, si se quiere, pero a tamaño reducido”.

            Pero la pregunta de todo ajedrecista sesudo y empecinado sigue siendo la de: “¿Cómo se podría crear una benigna miniatura de la vida si el ajedrez fuese tan noble y el dinero tan sucio?”: La respuesta hay que buscarla en las coincidencias accidentales que se suelen dar entre ajedrez y vida pero sin olvidar las diferencias fundamentales e irreconciliables.

            Nuestro Ajedrez Hagiográfico, aunque no renuncie a las coincidencias, sin embargo, la única fundamental está en la distancia entre Personaje estudiado y personaje que estudia, esto es, nosotros. La historia se interpone pero no nos disgrega ni separa afectivamente. Por eso, nuestra Bolsa, es simbólica sin que constituya el decisivo y exclusivo enganche de unión entre las dos realidades inmersas en un mismo tiempo (verticalidad) aunque no en el mismo espacio (horizontalidad). Pero, como se verá, sin renunciar a la misma, por aquella posible coincidencia ficción con los intereses que se mueven en el campo del ajedrez tradicional y profesional.




a). No se viene a ganar dinero, sino honor para los Santos.

b). De intentar sacar para gastos ocasionados, las Jugadas y Movimientos deben ser válidos y numerosos.

c). Al ser asequible a cualquier bolsillo, el perdedor debe y puede pagar y, el ganador debe cobrar incluso haciendo un acto de humildad.

d). Una vez recibida la Bolsa es cuando únicamente puede disponerse libremente de ella, incluso poderla devolver, si así se acordó antes de la Partida. 
Pero la formalidad de pagar y recibir hay obligación de cumplirla, ya que es muy importante de que así sea.

e). En caso de “devolución voluntaria” se descontará de la misma un 5%. Pero nada se descontará de la misma (preestablecida o computada) si no fuera devuelta. Tal 5% dicho sería entonces pérdida acumulada a cargo del perdedor o perdedores, independientemente de la cuantía de la Bolsa.

f) Es por ello que el Arbitro, sea del perdedor o sea de la cantidad “devuelta”, debe cobrar obligatoriamente el dicho 5% sobre la cantidad en cuestión.

Sólo después de cumplida la formalidad, que también le alcanza, puede disponer de su tanto por ciento como desee pero sin exigir más.

 

g) Pero el que no cobrará de Partida alguna es el llamado “Animador de Partida”, pues nada anima más, ni mejor honra a los Santos, que el ejemplo desinteresado y, no hay mayor recompensa que el ver culminado lo que se fomentó y se mantuvo hasta el final. 
En evitación de posibles abusos, es recomendable, aunque no obligado, que los dos “cargos” recaigan en personas distintas. 

No obstante, en beneficio de la dinámica y extensión de este Ajedrez Cohesivo Hagiográfico entre el mayor número de personas devotas y amantes de la cultura, el hecho de recaer Arbitro y Animador en la misma persona, será admitido sin más requisitos que el consentimiento y acuerdo del común de los participantes en estas Partidas. Pero nunca debe partir esta iniciativa del Animador. Más bien sea el celo del Árbitro el que le incline por amor a desempeñar un cometido que le ayudaría incluso a mejor “arbitrar” entre las partes contendientes.


Bolsa 
total acordada:

	ALGO DE HISTORIA.


El Duque de Lothringen pagó al maestro de principios del siglo XVII, Gioaccino Greco (1600-1634),alumno de Polerio, 5.000 escudos por su actuación en la Corte; un dineral según baremos actuales. No estuvo mal para aquel jugador que consideraba el juego del ajedrez como un arte y una ciencia. (Posiblemente para algunos sería también un negocio). 



	AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 24º. Reclamaciones o protestas.


1). Toda reclamación que se refiera a una cuestión de hecho podrá ser sometida de común acuerdo a la decisión de un espectador desinteresado, en cuyo caso los contrincantes se obligan a aceptar su fallo sin apelación.

2). Cuando se trate de un caso especial y no previsto en el presente reglamento, o si hay desacuerdo entre los contrincantes en cuanto a la interpretación y aplicación del reglamento, la cuestión se someterá, 


a) a un árbitro que fallará al momento de la apelación;


b) al comité directivo, si la partida es de torneo. En uno y otro caso, la partida se suspenderá hasta decisión del árbitro o del comité.



	


Cuantía por Punto:

(El número standardizado de Puntos por Jugada es concepto distinto al de su equivalencia o valoración en metálico). 

(Una sutileza que con una sonrisa complaciente pudiera admitirse es el nombrar primero al Árbitro y, después, que éste se ofrezca como Animador de Partida. Pero, si antes es Animador, difícilmente se pudiera justificar su oficio “lucrativo” y posterior de Árbitro. La razón práctica de que antes deba ser nombrado el Árbitro es que se supone, por sentido común, que los que desean  participar en una Partida ya antes, estén “animados a ello”. Mientras que si hay desánimo, indecisión de inicio, el Animador se impone como necesario psicológicamente. ¿Cómo puede, pues, retribuirse “de oficio” a un Animador cuando su ejemplo es lo que va a ser más “animante”?.).


13.- ACORDAR si habrá o no, posterior Revancha. 

La Revancha puede concederse cuantas veces se pida, sobre un mismo Santo o bien sobre Tema común a todos ellos, esto es, sobre la misma materia anterior en liza y entre los mismos jugadores que ganaron o perdieron dicha partida. (Al menos deben estar presentes un setenta y cinco por ciento de los que participaron en la Partida anterior y en litigio. De no ser así, aunque se sumen algún refuerzo cualitativo o cuantitativo, sin límite alguno, una Partida entre Equipos y participantes distintos en proporción adecuada no puede ser considerada como Revancha, sino algo distinto y distante de la Partida y asunto anterior: Esto es, como una nueva Partida.

Los nuevos Datos que se aporten perfeccionarán la investigación 

anterior. No se considera Revancha el volver a enfrentarse investigando distinto 

Personaje o distinto Tema común o particular. 

Esto constituiría una nueva Partida carente de conexión alguna.                                              

14.-ACORDAR el Nivel en que se desarrollará la Partida.
Como se verá más adelante, (Comentario al art. 17 del Libro sobre el Reglamento de Partida), hay varios  Niveles de Juego. 


Cuando se conozcan será más fácil entender este apartado.

	ALGO DE HISTORIA.

         No debemos tener estimación del ajedrez por el mero hecho de que personas importante jueguen. Esto, sencillamente nos animaría un poco. Nuestro Ajedrez Cohesivo Hagiográfico tiene importancia por su propio contenido: tratar de ver de cerca la vida de los Santos.

         En 1749 se editó el famoso libro “L´Analyze du jeu des Echecs” del famoso jugador francés François André Philidor, (1726-1795). Diderot le aconsejó que dejara las partidas a ciegas a la que era aficionado por temor a la locura. 

        Este fue el que descubrió de una manera especial el valor de los Peones dentro de una Partida. Con 14 años era ya admirado. Y jugó partidas con Ruseseau, D´alembert, Diderot y Robespierre.

       Si conseguimos que algunos enciclopedistas actuales jueguen nuestro Ajedrez, posiblemente sea para algunos, más importante. Es una lástima. 



	


METIÉNDONOS YA EN HARINA.

Con lo dicho anteriormente, podemos colegir que estamos a las puertas de una serie de cuestiones para las que se ha ideado este Juego de Ajedrez Cohesivo Hagiográfico. 

Ciertamente, así es.

Las Jugadas, los Movimientos, los Puntos, las Clasificaciones, etc. son términos que se han vertido anteriormente con un solo propósito: Dar sentido al juego en cuestión.

Para concretar: Toda la materia, todo el contenido de cada Jugada realizada en este Juego, se encuentra ordenada o clasificada en lo que llamamos Ficha Hagiográfica Guía, o más sencillo aún, Ficha Guía.

Pasemos pues a ver qué contenidos puede ofrecernos. Pero antes, advertir que esta enumeración de Temas, ni es única ni puede ser la definitiva. Nos puede interesar en un momento dado, esto es, durante la Partida a desarrollar. Pero no impide admitir otras Fichas Guías, otros contenidos, otra disposición y enumeración de los mismos. 

Creemos obligado decir al respecto que, por nuestra parte, nos decidimos por una de las Fichas Guías aunque ambas sean válidas para nuestra intención. Y creemos prudente defender la Segunda F. G., al ser más amplia que la Primera F.G. y sobre todas las demás, aún desconocidas, por aquello de homogeneizar y crear hábito, lo más pronto posible, ante los primeros pasos de expansión de este sistema educativo. En una palabra, la familiaridad con una Ficha Guía determinada es fundamental para su:

a) Desarrollo y expansión.

b) Fácil dominio.

c) Valoración y Puntuación homogénea, etc.

ya que incluso ofrece la oportunidad de ser ampliada sin forzar lo fundamental de su mensaje e incluso con la Jugada “Figuras al 0”, improvisar Tema no explicado en dicha Guía. 

Lo que sí es importante es que para desarrollar la mecánica del juego, es necesario que nos pongamos de acuerdo sobre qué contenidos podemos admitir y en qué orden se pueden localizar. En una palabra, puesto que el Tablero de ajedrez tradicional contiene 64 casillas o cuadrados (8 x 8 de lado), nos resulta pequeño el número de éstos ya que el número de Temas o asuntos que se pueden tratar acerca de los Santos, es tan numeroso que si intentáramos meter cada Tema en una de las casillas o cuadrados del Tablero, nos sobrarían Temas por un tubo y no sabríamos qué hacer con ellos.

Prueba de ello es que las dos enumeraciones de Temas que presentamos como ejemplo, la primera nos ofrece un total de 100 o 101 Temas y, la segunda, nada menos que 149 o 150.

Cómo compaginar el número de Temas con el número de casillas del Tablero, es cuestión que se dirá más adelante y, como veremos, el problema que ahora se nos presenta es tan sólo aparente.

LA PRIMERA ENUMERACIÓN DE TEMAS. 

PRIMERA FICHA GUÍA.

DESCRIPCIÓN DE LA MISMA.

	ALGO DE HISTORIA.

         No podemos compartir la opinión de Bobby Fischer en su libro “Chess is life”, (El ajedrez es la vida”. Más bien nos inclinamos por la opinión del famoso Maestro Capablanca  en su libro “Últimas lecciones de ajedrez”: “El juego sirve para procurarnos recreo y hacernos olvidar momentáneamente las preocupaciones de nuetra vida cotidiana”.

         Pero si nos centramos en nuestro Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, debiéramos estar convencidos de que ese “juego” sirve a la vez que para entretenernos, para informarnos, formarnos, suscitar en nosotros ansias nobles de servicio a Dios y a los hombres, como hicieron los Personajes que por este juego encontramos a nuestro paso, vecinos nuestros de la vida y cómplices en ganar juntos una eternidad futura . Y con esto entre las manos, es difícil sustraernos de esta vida cotidiana.




FICHA HAGIOGRÁFICA GUÍA.

Llamada, para abreviar, FICHA GUÍA, (F. G. ), no es más que  la enumeración ordenada de cada una de la facetas, puntos, temas, cuestiones, etc. que se pueden estudiar sistemáticamente, sobre la vida de un SANTO, SANTA, BEATO, BEATA, VENERABLE, SIERVO DE DIOS, y, como exponentes también de espiritualidad y vida interior, los FUNDADORES, HOMBRES DE DIOS, etc.

(Datos tomados del número 1 de “COMUNICACIONES HAGIOGRÁFICAS” donde se editó. Subtítulo de tal publicación: HAGIOGRAFÍA POPULAR ABIERTA. SISTEMA ACUMULATIVO DE DATOS).

0//  NOMBRE








(1). INICIAL.

(2). POSTERIOR.

(3). ACTUAL.

(4). SACRAMENTO. NACIMIENTO A LA GRACIA.

5//  NACIMIENTO CARNAL.
(6). DÍA.

(7). MES.

(8). AÑO.

(9). LUGAR.

10//  FAMILIA.

(11). PADRES.

(12). HERMANOS.

(13). PARIENTES.

(14). CONTEMPORÁNEOS.

15//  AMBIENTE.

(16). FAMILIAR.

(17), SOCIAL.

(18). POLÍTICO.

(19). RELIGIOSO.

20//  PRIMEROS PASOS.
(21). FORMACIÓN.

(22). ESTUDIOS.

(23). VOCACIÓN.

(24). TRABAJOS, LUCHAS, VIRTUDES.

25//  MADUREZ.
(26). VIDA ESPIRITUAL.

(27). VIDA INTELECTUAL.

(28). VIDA ASCÉTICA.

(29). VIDA MÍSTICA.

30// ACTIVIDAD.
(31). CRISTIANA.

(32). APOSTÓLICA.

(33). PASTORAL.

(34). POR CARGOS U OFICIOS.

35//  CARIDAD.
(36). a). AMOR A DIOS.

b). A CRISTO.

c). EUCARISTÍA.

d). IGLESIA.

(37). AMOR A MARÍA.

(38). AMOR A ÁNGELES Y SANTOS.

(39). AMOR AL PRÓJIMO.

40//  VIRTUDES.
(41). TEOLOGALES.

a). FE.

b). ESPERANZA.

(42). CARDINALES.

MORALES.

(43). CONSEJOS EVANGÉLICOS.

(44). VIRTUD PREDOMINANTE.

45//  DONES.
(46). DEL ESPÍRITU SANTO.

(47). MILAGROS.

a) EXTERNOS.

b) INTERNOS.

(48). DON DE PROFECÍA.

(49). OTROS DONES RECIBIDOS.

50//  ESCRITOS.

(51). LIBROS.

(52). CARTAS.

(53). PASTORALES.

(54). ENCÍCLICAS.

55//  ANÉCDOTAS.  

(56). HECHOS.

(57). DICHOS Y OCURRENCIAS.

(58). HUMOR.(Posible virtud de la 

EUTRAPELIA).

(59). AFICIONES.

60//  DOCTRINA.

(61). TEOLOGÍA.

(62). a). FILOSOFÍA.

b). APOLOGÉTICA.

c). ESCRITURÍSTICA.

d). CANÓNICA.

(63). a). LITERARIA.

b). POÉTICA.

(64). OTRAS.

NOTA: Con estos temas habríamos “llenado” las casillas del tablero de Ajedrez tradicional. Continuamos.


65//  FUNDACIONES.
(66). a).ORDEN/S. 

b).COMGREGACIÓN/S.

c).INSTITUTO/S.

(67). MOVIMIENTOS.

(68). CENTROS ASISTENCIALES.

(69). CENTROS DE ENSEÑANZA U OTROS.

70//  MUERTE.

(71). FECHA.

(72). LUGAR.

(73). MODO.

(74). CIRCUNSTANCIAS.

75//  POST MORTEM.
(76). SEPULCRO.

(77). RELIQUIAS.

(78). FAMA DE SANTIDAD.

(79). MILAGROS.

a). ATRIBUIDOS.

b). ACEPTADOS OFICIALMENTE 

POR LA IGLESIA.

80//  VIDA GLORIOSA.

(81). PROCESO.

(82). BEATIFICACIÓN.

(83). CANONIZACIÓN.

(84). TÍTULOS Y PATRONAZGO.

85//  VENERACIÓN.

(86). FESTIVIDAD.

(87). CELEBRACIÓN LITÚRGICA.

(88). MARTIROLOGIO, SANTORAL.

(89). CELEBRACIÓN POPULAR, ABOGADO/A DE..

90//  ACTUALIDAD.
(91). ¿CÓMO SE LE RECUERDA?.

(92). ¿CÓMO DEBIERA RECORDÁRSELE?.

(93). ¿CÓMO IMITARLE HOY?.

(94). ¿ES PATRONO DE ALGÚN LUGAR, 

TITULAR DE ALGUNA IGLESIA,

SE LE DEDICÓ ALGUNA OBRA,

INSTITUCIÓN, CALLE, ETC.?.

95//  HAGIOGRAFÍAS.
(96). BUENAS.

(97). MALAS.

(98). INCOMPLETAS.

(99). PENDIENTES DE INVESTIGACIÓN.

100// OTROS DATOS NO RESEÑADOS.
(101). ORDEN DE FECHAS.
(102). ORDEN ALFABÉTICO.
200// BIBLIOGRAFÍA y DOCUMENTACIÓN. 

SEGUNDA ENUMERACIÓN DE TEMAS.

SEGUNDA FICHA GUÍA.

DESCRIPCIÓN DE LA MISMA.

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.

34
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 ESCRITURÍSTICAS.

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/S.

101.
FUNDACIÓN DE CONGREGACIÓN/S: 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.
FUNDACION 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. 

(Corresponde al árbitro asignar un númro determiado a un tema determiado, de no encontrarse éste entre los tratados en la F.G. ya que es un factor importante para la optención de puntos en una jugada, una vez consultado el caso con la Junta de Clasificaciones, sobre todo cuando superara el 150 de la F.G. Tal consulta no es obligada en las Jugadas al 0 (cero).).

	ALGO DE HISTORIA.

AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928. 
Artículo 23º. Anotación de partidas.


1). Cada jugador viene obligado a anotar su partida de modo claro e inteligible.


2). Si hay diferencia en el número de jugadas anotadas por cada uno de los contrincantes, pueden parar sus relojes mientras proceden a rectificar el error. Para usar de este derecho, es necesario que cada uno haya anotado su última jugada.


3). El vencedor y, en caso de tablas, los dos contrincantes vienen obligados en cuanto termine la partida a entregar al director una copia correcta y legible de la partida.




ALGUNA ACLARACIÓN SOBRE LAS GUÍAS.

Podríamos aportar más Temas y diversos modos de presentación y ordenamiento. Pero creemos que con estos son más que suficientes para el fin que pretendemos.  Sí diremos que la Primera Ficha Hagiográfica se ofrece más ventajosa para hacer “carpeta de ella” y ser guía para estudios e investigaciones personales. Y vemos en la SEGUNDA que afrecemos a continuación que es la más apropiada para usarla como instrumento del Ajedrez Cohesivo Hagiográfico debido a que sus Temas están más concretados, más controlados por el número de registro, y son a la vez desdoblamiento y complemento de los Temas del PRIMER esquema. Creo que no ofrece dudas para lo que la destinamos pues se ha pensado en que con los 150 registros, archivos, Temas, partes, o como queramos designarlos, es suficientemente amplio que difícilmente se nos ocurriera otro de interés que no estuviera comprendido en los Temas señalados al menos implícitamente. Pero nada es definitivo en este asunto. Así que, de momento, nos conformaremos con el SEGUNDO ESQUEMA que destinaremos para las Jugadas de nuestro peculiar Ajedrez. 

Pero habrán observado que en el Primer Esquema existe el cero (0), en el que encasillamos el Tema general NOMBRE. Todo tuvo su por qué cuando se creó. Aquí también lo vamos aprovechar pero como si se tratara de un número flotante, sin significado alguno concreto y que nos vendrá bien para aquellas Jugadas que sin saber a qué número dirigirlas o más bien dudemos en qué número encuadraríamos unos contenidos, que aportamos, porque los hemos hallado en una Fuente (libro o en alguna obra rara). Supongamos, por ejemplo, que tratamos de la vida de San Antonio María Claret y Clará. Y nos sorprendemos con que en su “AUTOBIOGRAFÍA” nos encontramos la noticia de que en Barcelona, siendo joven, estando allí aprendiendo el oficio de tejedor, echó a la loteria y le tocó, aunque después no cobrara ni un céntimo debido a que un “amigo” se quedó con el número premiado.  ¿Dónde colocaríamos este hecho curioso dentro de los apartados de la Ficha Guía disponible?. ¿En HECHOS , nº 81, curiosos por supuesto?. ¿En AFICIONES, nº 86, cuando esto fue anecdótico y pasajero). (Posiblemente hubiera tenido cabida en la primera Ficha Guía nº 55, en ANÉCDOTAS, pero elegida la segunda para el juego, solo a ella nos atenemos a no ser que estemos dispuestos a hacernos un macanudo lío con los números y los Temas de una y otra parte).

He aquí como el (0) nos viene a solucionar esta aparente dificultad de clasificación, sin hacernos perder más tiempo y de donde podemos sacar la “noticia” cuando queramos y “sentarla o acomodarla” en el Tema más acorde e idóneo. El (0), ya verán, es un recurso practiquísimo. Es, si cabe, la oportunidad para que el mismo Árbitro, al que suponemos más ducho en estos menesteres pueda llevar a feliz término clasificatorio lo que a primera vista no cabe en ningún Tema. Por ello, el (0) es el complemento de la Ficha, a especie de "comodín”, donde caben cosas insospechadas e incluso el medio más sencillo para que el que tiene que jugar sin saber a dónde debe dirigir su mirada.
LO ESENCIAL DEL ACOPLAMIENTO ENTRE

NÚMEROS DE TEMAS Y NÚMERO DE CASILLAS EN EL TABLERO

DE AJEDREZ.

El entender bien este apartado es fundamental para el desarrollo del Ajedrez Cohesivo Hagiográfico. Pues, no se trata de acomodar, encasillar, identificar, o emparejar Tema y Casilla, Casilla y Tema.

Nuestro Ajedrez pudiera imaginativamente aceptar, hacer propio un Tablero especial de 64, 100, 103, 150 o más casillas. E incluso imaginarlas negras y blancas. Posiblemente hasta fuera conveniente. Pero no hace falta ir más allá de la realidad en brazos de la imaginación.

Conste que no vamos a perdonar al ajedrez tradicional el impacto que sus figuras de madera o de marfil han ocasionado en incluso en las mentes de tantas personas aficionadas a este juego o simples espectadores de sus pacientes protagonistas, callados, meditabundos ante unas figuras, un recuadro, cuya monotonía se rompía mudando de lugar un PEÓN, o un CABALLO, o una TORRE y así esperar a que el contrario haciendo lo mismo pero más torpemente abandonara desolado aquella contemplación rayante en éxtasis. No le perdonamos las horas muertas contemplando el mismo trote de caballo y el ruido de las figuras sobre el Tablero.

Vamos a aprovechar precisamente esos Movimientos, esas Figuras duras e impenetrables. Les vamos a dar su significado y vamos a recorrer el Tablero una y otra vez, según sus leyes, hasta agotar nuestras fuerzas.

UN JUEGO DE “FIGURAS”.

	ALGO DE HISTORIA.

          El juego en cuestión ha sido interpretado al gusto de todos. De 1400 es el poema francés “Les échecs amoureux”. Amor en el tablero. “El jardincito del amor”. Muy cerca de nuestros días hasta se ha llegado a una interpretación homosexual. Así Reuben Fine, maestro americano (1930-1940 jugador fuerte de su tiempo escribió (1956) “Psicología del ajedrecista” (1967-2ª edición) Es una sublimación de componentes homosexuales y agresivos.        El Rey es símbolo fálico, complejo de castración. El jaque mate lo entendía como castración o asesinato del Padre; los peones simbolizaban niños, más aún adolescentes.

        Sin embargo y a pesar de algunas prohibiciones del siglo XIII, el ajedrez se ha impuesto como juego de entretenimiento, competición e interesante socialmente. Incluso como complemento de desarrollo intelectual serio.

        Sobre nuestro Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, estamos preparados. Lo que dijeron de los Santos es posible que digan del medio curioso y atractivo de intentar conocerles. Ante él, tengan la seguridad, no adoptaremos la posición o actitud de un borracho (Alec Guinness) contemplando sobre cada una de las casillas del Tablero, tantas botellas vacías como Figuras. Esta escena tan significativa de la película “ Nuestro hombre de La Habana” (Hour man in Havana, 1959), de Carol Reed, no nos sugiere cosa distinta a la que nos ha guiado hasta ahora. Porque nuestra contemplación de su significado, nos estimula a seguir luchando, probando, hasta qué medida la vida de los Santos pueda influir decisivamente en nuestras vidas. Y, esto, curiosamente, de modo agradable.



	


Sabemos que en el ajedrez tradicional hay:

16 peones.

4 torres,

4 alfiles,

4 caballos,

2 reinas y

2 reyes.

32 “figuras” en total.
Cada una de ellas tiene vida propia. Y según la torpeza o destreza en “andar” por el Tablero, se le permite “guardar el tipo” dentro del mismo o los demás le mandan al olvido y deshonor de la molicie e inactividad. Esto último es fruto de una frase  afincada en instintos primarios, porque “se lo comen”, y así, de esta manera, desaparece del mapa de la convivencia con las demás “figuras”, presumidas y tercas en eliminarse unas a otras.

Del Ajedrez actual, heredado, al parecer de la India, podemos decir bien poco que no se haya dicho ya. Pero intentemos recordar que este juego, entre dos, (muy a diferencia del nuestro donde no cabe límite en los participantes), divide las 32 piezas entre los dos contendientes, (16 para cada uno) y maniobran en un tablero de 64 casillas blancas una mitad y la otra negra.

Las figuras o piezas, tradicionalmente se dividen a partes iguales entre los dos contendientes. Tocando así 8 PEONES, 2 TORRES, 2 CABALLOS, 2 ALFILES, 1 REY y 1 REINA para cada uno de ellos.

Cada Figura tiene atribuido un Movimiento concreto. Así mientras los Peones van hacia adelante, rectos, los Alfiles van como a la deriva, de lado. Y así los demás. 

Fue, parece ser, que desde el siglo V en la India se acordó esta carrera oblicua del Alfil y cada Figura tomó su movimiento que no ha dejado aún. Hasta se llegó al año 1599 en que en Madrid se jugó uno de los primeros certámenes.

La partida la inicia siempre el jugador de las piezas blancas (en nuestro caso, el EQUIPO A) y concluye cuando el rey “es comido”,  ¡antropófagos!, aunque sea viejo y duro. A esto se le llama “jaque mate”, o sea que desaparece del mapa. Y ya se sabe “al rey muerto..” pero en este caso, ni eso. Cada uno para su casa y sin funeral. 

	ALGO DE HISTORIA.


Hombre, como estamos en el morbo, a la que cae, el ajedrez inspiró novelas y hasta películas. Tenemos ahí “La tabla de Flandes”, de Arturo Pérez Reverte, “Peón de Rey”, novela, de Pedro Jesús Fernández. Ed. Alfaguara, 1998, o “Jaque al asesino”, ¡menos mal!, filme que interpretó Christopher Lambert. Y sobre películas que tomaron para sus títulos términos ajedrecísticos, tenemos “Jaque a la dama” de 1978, “Jaque a la Reina” de 1975, “Jaque al Rey” de 1935, “Jaque mate” de 1970, “Jaque al Jeque” de 1937, “Torre de marfil” de 1957, “Jaque al Presidente” de George Mendeluk de 1979 con Ava Gardner, William Shatner y Hal Holbroot, pasada en Televisión Antena 3, el día24 de Abril 1998 a las 2,25 horas. etc. Recientemente, “Jumanji”, de 1997, es la historia de un hombre (Alan), que es tragado por un tablero de cierto juego y posteriormente (26 años después) liberado por unos niños (Peter y Judy) del mundo hiperrealista. 




En una palabra, que así nosotros, por el ajedrez (juego que se presta a nuestras intenciones) y las reglas que lo desarrollan, intentamos adentrarnos en otro mundo tan fascinante o más. Y así como en “Jumanji” “Hay una selva dentro”, subtítulo de la cinta, en nuestro Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, hay “todo un Cielo”. (Ver Bibliografía ajedrecística al final de este escrito).

Anatoli Karpov y Gary Kasparov tendrán celos de nuestra iniciativa. Tiempo al tiempo. Y los rusos, que la estudian en los colegios, posiblemente tendrán al nuestro, como “asignatura pendiente”. 

REGLAS DE ORO.

Un juego debe reunir dos características para suscitar interés e incluso adicción.

1ª Facilidad de manejo o aplicación de sus reglas al alcance de todos.

2ª Progresión en los niveles de dificultad:

Si a esto añadimos la satisfacción tras de haber jugado, te predispone a volver a jugar de nuevo. 

ÚTILES DE NUESTRO JUEGO.

1.- FUENTE/S DE INFORMACIÓN. (Es la base documental esencial para dar contenido al Juego. Viene a ser como un “pozo” en medio a veces de un desierto por el que todos se pelean y hasta pueden “robarlo” como se dirá más adelante). Teóricamente, la FUENTE no es más que el documento o lugar de donde pueden tomarse uno o varios DATOS, permaneciendo ésta después en la misma disposición o capacidad de proporcionarlos. 

2.- Un TABLERO  de tantas casillas, cuadrículas o escaques como Temas compongan la Ficha Guía adoptada.

3.- Las PIEZAS (32 en total que se usan en el juego del ajedrez tradicional. En nuestro Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, el número de piezas está en función de los Jugadores que intervienen en la Partida).

4.- DOS ARCHIVADORES. 

5.- DOS BANDERAS DE COMBATE.

DESCRIPCIÓN DE LOS ÚTILES.

FUENTE: 

Todo lo impreso (libros, revistas, documentos, fichas de archivo, periódicos, bibliotecas, etc. e incluso el testimonio hablado de quienes se consideran testigos oculares, presenciales o por referencias serias y de garantía). La FUENTE escrita “desaparece” como tal, una vez agotada en sus DATOS o bien aportada entera a la Partida. Entonces, aunque físicamente permanezca en posesión de ambos Equipos, es como si se “superara” y prescindiendo de ella, se dirigieran nuestros pasos hacia otra que espera ser consultada y tal vez aportada en lo que se dirá después “Jugada de Caballo Total”.

TABLERO: 

De más o menos casillas: 100 o 150 etc. Incluso no necesariamente debe ser cuadrado perfecto, al poder ser impar el número de casillas. 

	ALGO DE HISTORIA


En el famoso libro sobre Ajedrez, de Silenus, con objeto de que las notaciones de las Jugadas fueran más fáciles de hacer, se numeraban las casillas o escaques desde el número 1 al 64 . Y en a primeros del siglo XVII las tablas podían ir adornadas con números, corazones, o cascabeles, florecillas, etc. La notación en cuanto tal no sirve solamente para  señalar unas determinadas casillas sino para describir las jugadas. 




Significado del TABLERO: Conforme a Ficha Guía. Cada figura vendrá a dar una respuesta al interrogante que nos planteará cada Tema o cuestión representada por las casillas o escaques.

Disposición del mismo: La que se acuerde. Al variar el tablero de 64 casillas hasta incluso 150 o más, la posición de las figuras en el tablero es convencional completamente. 

	ALGO DE HISTORIA.
               La imaginación bien administrada, en esta ocasión, suple la materialidad de Figuras de las que hemos asimilado su significado durante tanto tiempo y que ahora, como a especie de aquellas “partidas a ciegas” de los Grandes Maestros del ajedrez que no necesitaban ver ni tablero ni piezas, incluso en partidas simultáneas como aquellas famosas del genial americano, Paul Morphy (1837-1884). En el año 1857, en el Café de la Régence, en París, ganó 6 de 8 Partidas. Se temía de que se volviera loco debido al esfuerzo mental que realizaba. Este genio nacido en 1837  en Nueva Orleans, murió en la misma ciudad en el 84. De él dijo el Gran Maestro húngaro Geza Maroczy que fue “el más escogido entre los escogidos”. Pues, si este señor Paul Morphy rechazaba lo que se le ofrecía a la contemplación, el Tablero y las Figuras, nosotros, sin rechazarlo, sino que nos lo ofrecemos “transformado” en más o menos casillas, no creo que se tenga ninguna dificultad en aceptar la posibilidad de iniciar algunas Partidas incluso de naturaleza distinta pero lógicamente aceptables para competir y participar en una noble causa.


Morphy llegó a dudar de sí mismo y del sentido de la vida. Su interés por el juego decayó en gran manera no sin antes derrotar a los Grandes Maestros de su tiempo. El célebre Howard Stauton le tenía miedo y no se enfrentó con él por prestigio personal. Pero el juego de Morphy era romántico, según los entendidos, como fue su meteórica carrera. Y es en esto en lo que debemos nosotros hacer incapié: nuestro intento tiene mucho de romántico pero también de realismo ilustrado en las mismas Fuentes de la Historia Hagiográfica. La fe es ciega, se dice, y a ciegas, también lo intentaremos.



El número de piezas puede variar conforme al número de jugadores.

Pero nunca puede variar el sentido, el cometido y la Puntuación estandardizada asignada a sus Movimientos y Jugadas. (Excepto en casos muy especiales, en cuanto a la Puntuación).

Incluso cuando el juego es Unipersonal, dichos cometidos, permanecen y se supone que intervienen en la Partida una pieza de cada figura, para hacer posibles las Jugadas. 

ARCHIVADORES: 

Archivadores, carpetas, o algo similar. Uno para cada una de las partes que intervienen en la Partida. Su misión es simple: Guardar en ellos tanto el contenido de las jugadas propias que se hacen al contrario, como las que el contrario les lanza. Allí también, junto a otras cosas, se llevará cuenta de los Puntos que el Árbitro concede a cada uno, las faltas, las sanciones, banderas, etc. Todo ello para que no se pierda y facilite el desarrollo normal de la Partida iniciada. Después puede quedar este instrumento como punto de consulta y referencia, Clasificación actual de que se goza frente a los demás jugadores, etc. algo muy útil, fruto del esfuerzo común y recuerdo agradable de una conjunción de sentimientos espirituales.

BANDERAS. 

¡Tranquilos!. Se trata de dos simple cartulinas tipo tarjeta postal, una blanca y otra negra.

Su misión: Una de ellas debe permanecer visible a todos los jugadores. La negra si “se hace pasar” al contrario ( que ya la tiene) cuando guarde el último lugar en Puntuación o si hay 41
No olvidemos que esto es un juego pero serio y responsable en el cumplimiento de sus reglas.

MUY IMPORTANTE: 

Ninguna Partida puede ser ganada por un Equipo si al término de la misma ostenta Bandera negra, sea por escasa Puntuación o por sanción. En caso de tener ambos Equipos, Bandera negra, o bien  termina la Partida “en Tablas” o bien se prorroga un tiempo más o bien se permiten unas Jugadas más, hasta que uno de los Equipos se pueda ver libre de tal baldón.

	ALGO DE HISTORIA.         


Al haber nacido el ajedrez tradicional como juego de guerra, no faltaron ocasiones de enfrentamiento en el Tablero no solo de jugadores “enemigos profesionales”, sino hasta personajes civiles y representantes políticos de naciones en litigios permanentes. Tal es el caso del famoso tablero en el que en sus figuras son representados Maximiliano I y el Rey Luis XI de Francia, frente a frente, desafiantes allá por 1872-73.
           No olvidaremos en esta ocasión al famoso ajedrez de figuras de hierro fundido en que aparece Napoleón Bonaparte  con los brazos cruzados, el ceño entrecortado y mirando a los prusianos que se le suben a las barbas, figurados en las piezas contrarias. Federico el Grande, muerto cuando el francés venció a su ejercito, aparece en el ajedrez guiándolo contra las huestes napoleónicas. 


Total que, como ven, imaginación no faltaba.


Y por si fuera poco, nuestro Rey Sabio, Alfonso X, en su famoso códice sobre el ajedrez, dados y tablas, aparece en el llamado “Gran Ajedrez” un tablero, derivación del juego clásico de nada menos 144 casillas (12 x 12). Así que nada de llevarse las manos a la cabeza sobre nuestra ocurrencia en favor de los Santos dándoles como premio 10 casillas más.


	


RECORDANDO ALGUNAS COSAS Y AÑADIENDO OTRAS.

Cuando se habló de la Puntuación, ya se adelantó en términos generales lo que se puntuaría: Jugadas, Movimiento de Piezas, etc. También se dijo algo sobre las tres Modalidades, A, B, C. (referenciadas en el IMPRESO DE CONDICIONES DE PARTIDAS), (ver APÉNDICE Nº 1) en cuanto a la duración concertada o no de las Partidas. 

Habría que ir añadiendo algunas cosillas más.  

Por ejemplo, que también se puntuará y ya decimos con qué número de puntos, (200), la mitad, 100, para cada Equipo, por la mera inscripción o rellenado del IMPRESO DE CONDICIONES DE PARTIDA.  

Serán unos Puntos que se repartirán a partes iguales entre los participantes de cada Equipo, correspondiendo cuantitativamente más puntos al Equipo menos numeroso. Proporcionalmente, el número de Puntos es igual para cada conjunto o partes enfrentadas. Salvo en casos, como se dijo ya, de abandono de algún jugador y su sustitución o no por otro, en que aparecen unos TRAMOS en la Partida donde la Puntuación varía cuantitativamente, conforme al tiempo de permanencia en el Equipo pero siempre proporcional con las demás Puntuaciones que reciben los demás Jugadores.

Los TRAMOS pueden  sustituirse si al final de la Partida y conocido el número total de Puntos acumulados y conseguidos por el Equipo, se divide dicho número por el tiempo empleado en la misma desde que comenzó hasta que se terminó, sea en días, horas, meses, da lo mismo. Dicho cociente se multiplica por el tiempo que cada Jugador ha estado trabajando en el Equipo y, por necesidad, cada uno recibe los Puntos justos. (Es como premiar, al final, el número de “horas de vuelo” de cada Jugador).

Otra cosa es, como dijimos más atrás en el capítulo de los ACUERDOS y referido a la Puntuación, es que se haga un seguimiento pormenorizado de bajas y altas de Jugadores y al final cada uno, sobre la marcha, sepa lo que “ya ha conseguido” en un momento determinado de la Partida. Sea un método u otro, los dos son válidos.

Hay que tener en cuenta el modo de calcular el tiempo de permanencia en un Equipo. Lo más práctico es que se considere tiempo de permanencia en un Equipo aquel de que es testigo cada Jugador de las Jugadas que se realizan y en las que él interviene de alguna forma directa o indirecta. Por ello, el Jugador que se incorpora comenzará a contar su permanencia desde la Jugada en que él interviene y, termina, si hay abandono, con aquella última en que él aporta información.
Caso de que una vez retirado, se le ocurriera aportar algún Dato importante para el Equipo del que salió, será admitido como válido si aún no se ha realizado la Jugada en la que ya participa el entrante o sustituto si lo hubiere. Pues si ha comenzado ya y el nuevo Jugador ya ha intervenido, 1º La información es aportación para la próxima. Y 2º La acción del nuevo Jugador ya no es sustitutoria sino de simple incorporación ya que la baja precisamente vendrá después de la última aportación. En una palabra, antes de la sustitución debe haber una baja. En caso contrario, primero será la incorporación y luego la baja. 

Este caso es corriente, pues, el que abandona, posiblemente se lleve con él todavía alguna información que no ha aportado a su Equipo y que lo hace después de la “baja” formal no real, en función de lo que aún le queda por decir y aportar fruto de su trabajo anterior en el Equipo.

Por tanto, a la hora de ser Clasificados los Individuos o Personas, lo harán con un mismo número de Puntos “proporcionales”, conforme a lo anteriormente dicho. 

Caso de Partida Unipersonal, uno contra sí mismo, la delicadeza de comunicar su “heroica decisión” llevará también su premio: Derecho a engrosar la Lista de Clasificación de esta clase o modalidad de Partida. 

Pero sobre las diversas puntuaciones ya se resumirán en apartado pertinente para tenerlas todas juntas y aplicarlas mejor. Alguna golosina podemos regalar para ir haciendo boca pero poco a poco.

Por ejemplo. ¿Nos figuramos que cada tipo de Partida tiene su nombre?. Pues, es algo elemental que diría el famoso detective Holmes. Cada Partida, según el Personaje de que se trate o Tema con que nos ilustremos, tiene ya de entrada, sin mover pieza, una puntuación porque, como es natural, cada una de ellas, consideramos, tiene su dificultad particular y por ello queremos manifestarlo de alguna forma con la cuantía o monto numérico de Puntos.

Así:

“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 Cronológia, Bibliográfica, de Lugares, Ideas, etc.

(La Puntuación es de 50 Puntos si se trata de una persona, en singular, hombre o mujer. Y de 25 Puntos si se trata de varias, hombres o mujeres. La Partida Temática, referida a uno o varios Temas en uno o varios personajes, se Puntuará indistintamente 

con 25. Se anotará siempre en cada Jugada realizada). 


Por ello, en el listín de PUNTUABLES, el primer puntuable temporalmente hablando será el rellenado o cumplimentación del IMPRESO DE CONDICIONES DE PARTIDA que es considerado como si de una inscripción o solicitud se tratara y, a continuación, el Tipo de Partida que se ha de desarrollar en función del Personaje/s o Tema/s investigados. Son a especie de caramelos que abren nuestra dulce creatividad en sus primeros pasos.

ALGO SOBRE LA LLAMADA MODALIDAD EXCEPCIONAL

O DE AUTOCRONOMETRAJE. 

Con relación a las Modalidades de Partida en cuanto a su Duración, hay otra Modalidad Excepcional (Aparte de la A, B y C), indicada ésta para casos de Unipersonales (uno contra sí mismo), que llamamos de Autocronometraje. 
(Recordemos 


que por la Modalidad A
se acordaba una duración determinada de la Partida.


que por la Modalidad B
se acordaba una duración indefinida de la Partida. 

que por la Modalidad C 
se acordaba una combinación de las anteriores, esto es, asignar un tiempo entre cada Movimiento y señalar una fecha de término de la Partida). 

La Partida Unipersonal, en sí misma, es proclive a ser selectiva, de pocos, pues requiere un esfuerzo oculto, callado y autocontrolado sin el aliciente de la Puntuación.

Así, continuando con el llamado Autocronometraje, diremos que:

Consistiría en aplicarse uno mismo un máximo de Puntos mensuales, por ejemplo, 500 por mes (pueden ser más o menos) y, a medida que se va jugando y “moviendo las piezas” se descontarían tantos Puntos (del total acumulado hasta ese momento), como días se tardó en jugar o “mover”. 

Puntos totales que serían controlados en la Junta de Clasificaciones. Si, pues, se tardara 5 meses acumulativos mes a mes, se sabría con antelación que se llegarían a sumar 2500 puntos. El primer mes, 500; el segundo otros tantos. Y el jugador honrado y escrupuloso en el control de su 44
El número de “Puntos zanahoria” es lo de menos ya que, al no tenerse en cuenta para la Clasificación (Se Clasifica por Partida terminada y avalada en las Partidas Unipersonales), el objetivo y finalidad de los mismos es tan sólo de estímulo personal para continuar la Partida sin desfallecer y, además, asegurar un ritmo de trabajo que está lejos de la holganza.

Es por ello que el tal jugador autodidacta respetaría y se atendría a un TIEMPO indeterminado (o sin fin establecido) y a los PUNTOS por otra parte determinados, invirtiendo en esta misión las jornadas necesarias.

La ventaja de este proceder radicaría en que la Junta de Clasificaciones podría controlar las fechas de las Jugadas o Movimientos, si se las comunica el interesado, una vez realizados tales menesteres ajedrecísticos. Y también, junto a nosotros y a la vez, descontaría los Puntos acumulados mensualmente. Es como intentar comerse un jamón lasca a lasca sin que se llegara al “hueso” o agotamiento del cupo mensual de Puntos, porque los meses corren tanto o más que nuestra diligencia, concediendo los Puntos necesarios al trabajo realizado y bien hecho. 

Ciertamente que se quitaría uno de encima el cuidado de calificar cada Jugada y Movimiento, pero también trae sus inconvenientes, “corriendo” el peligro de intentar quitar de delante nuestro, testigos presenciales del trabajo que se está haciendo, sustrayendo a la Junta y al Árbitro (en el caso de desear ser Clasificado), una información que a la postre solo le traería beneficios, entre los que destacan el feliz desarrollo de la Partida en tiempo justo y final satisfactorio de la misma. Cuando la relación Unipersonal-Junta es fluida y correcta, al término de este “idilio hagiográfico” (se aplicará cierta fórmula para así estimularlo y clasificarlo con éxito entre los mejores jugadores.

TRAS DE UNA SOLUCIÓN MÁS SENCILLA Y RACIONAL.

Pues bien: Para que esta idea de AUTOCRONOMETRAJE sea un hecho práctico y fácil de llevar a cabo, (aparte la apuntada más arriba) hay dos FÓRMULAS sencillas de aplicar y que el JUGADOR UNIPERSONAL puede usar a su gusto y comodidad.

	PRIMERA FÓRMULA.


La llamada de IGUALDAD.. 

Porque a 1 Punto corresponde 1 día y viceversa: a 1 día corresponde un Punto. Así, a 3 meses le corresponderían 90 puntos pues tiene 90 días; 7 Puntos equivaldrían a una semana o 7 días. (Con esto se elimina la preocupación de la cuantía de Puntos que asignar mensualmente).

Para aplicársela, el Jugador de Partida Unipersonal no tiene más que  señalar en días o meses o años una “cantidad” de tiempo, esto es, SEÑALAR UNA FECHA FUTURA. Y descontar de la cantidad total acumulada hasta la fecha, los días que se retrasó. (Retraso en función de una fecha que se acuerde. Así si se acuerda un mes o 30 días = 30 Puntos, la Jugada debe hacerse o iniciarse antes de cumplirse 15 días desde la última Jugada).

Si el descuento de Puntos es igual o mayor que el 50% de dicho total, la Partida se ha perdido. En caso contrario, si los Puntos descontados no llegan a la mitad del total de Días-Puntos totales, la Partida se ha ganado. 

(O, más bien, se “va” ganando si el cómputo se hace periódicamente aunque lo que interese es la cantidad total preacordada.) (VISIÓN O COTEJO PARCIAL).

Hecho esto, se comienza a Jugar en la confianza de alcanzar dicha fecha salvo y sano dentro de la Partida que el “Unipersonal” inició. Pero puede ocurrir lo siguiente: O bien se llega sin lesión o contratiempo o bien se llega maltrecho del camino y en malas condiciones.

Lo que ha ocurrido ha sido lo siguiente: Cuando el Jugador puede sonreir es porque ha conseguido llevar los Puntos acordes con los días o bien los días acordes con los Puntos.


En una palabra, los Puntos y los días brotan a la vez como de una fuente. Y si en el transcurso del tiempo, los Puntos tardan en aparecer y en esto le coge el toro de la fecha que se ha propuesto de tope, quedaría atrás, sin haberse conseguido, los Puntos necesarios.

Entonces, si echamos cuentas, puede resultar que si los días de desfase o atraso en aparecer los Puntos con relación a la fecha tope ha llegado a alcanzar la cantidad del 50% o sobrepasar la mitad de los días-Puntos o Puntos-días, la Partida puede considerarse como perdida. Y si, por el contrario, la diferencia, si la hay, es menor del 50% de los días-Puntos y Puntos-días, la partida se ha ganado. (VISIÓN O COTEJO TOTAL).

En una palabra: Como los Puntos no interesan tanto como nuestra diligencia y constancia, es cuestión de hacer las cosas bien y a tiempo. Pues esta es otra: Que la Jugada, aunque sencilla, debe ser válida, esto es, Puntuable.

Al final, los Puntos que no influyen en la Clasificación, pero SÍ ACOMPAÑAN AL GANADOR, solo delatarían el tiempo invertido entre el principio y el fin de la Partida. Pues, 1 Punto es igual a 1 un día, como se ha dicho al enunciar la FÓRMULA DE IGUALDAD.

Por lógica, el que pierde una Partida Unipersonal, (sin contrario), es como si no terminara un trabajo iniciado y, si los Puntos mínimos que le pudieran acompañar le siguieran al clasificarse, al ser menos los obtenidos que en el caso de ganar, se daría la sensación de que al emplear menos tiempo (1 Punto = 1 Día),  manifestaría o daría el “pegote” de ser más inteligente (el perdedor) que el ganador ya que aquel, “con poco tiempo-Puntos” resolvió un problema, cuando se da precisamente el caso contrario.

Resumiendo: 

En la Clasificación de una Unipersonal, sólo acompañarán los Puntos-tiempo si la Partida fue en realidad ganada. Así se evitarán confusiones.

VENTAJAS: 
Aplicación sencilla.




Estimulación continua a jugar. 




Y control al día del estado positivo o negativo de la Partida.



Pero, sobre todo, se regula la velocidad de avance, sabiendo en cada momento si vas con superávit de Puntos o necesidad de los mismos, (sin “aminorarse” del 50% del total estipulado).

CLASIFICACIÓN: 

La clave está en que, si se cierra el juego con Partida ganada, los Puntos que se aportan como propios siguen al ganador y, Clasificado éste, por el trabajo realizado, más que por los Puntos acumulados, son sin embargo, garantía personal de la posición que actualmente ocupa. Serían los totales acumulados hasta el momento de finalizar su investigación hagiográfica. Los Puntos, en este caso, se harían constar más que como causa clasificatoria en las Listas, como estímulo de trabajo para los demás. (CASO DE PUNTOS SOBRE DÍAS)

.

No puede ocurrir lo mismo con el perdedor de Partida Unipersonal que adoptara la Fórmula de Igualdad de que tratamos. Pues, aunque puede aportar el trabajo hagiográfico hecho hasta su desfase originado por (DÍAS SOBRE PUNTOS), si arrastrara los Puntos en la Clasificación, podría inducir a error de apreciación en los demás. Y como aparte de INVESTIGACIÓN SERIA también esto es un JUEGO SERIO Y DISCIPLINADO, aunque se presenten trabajos, hagiográficamente aceptables y maravillosos, son, sin embargo, un auténtico desastre en cuanto a instrumentos del juego de Ajedrez Cohesivo Hagiográfico. Aquí no se califica por sólo trabajos realizados,  (para eso están los Premios institucionalizados), sino porque, al ser Juego, tal trabajo debería acomodarse a sus reglas si es que se quiere jugar. Y en este caso, se sabe que en general tales reglas y normas mucho influyen en el buen desarrollo de la investigación desde el terreno de la iniciativa privada.

El binomio tiempo-trabajo, siempre, aquí y fuera de estos menesteres lúdicos,  será un estímulo y algo positivo.

Es, pues, obligado desde la perspectiva de “juego” tener mucho cuidado en la elección del momento de dar por finalizada la Partida. Porque se pueden tener verdaderas “perlas” en las manos y no poder servir éstas de “dados”. Creemos que queda claro. Para estos excepcionales casos mucho nos tememos que un aplazamiento o modificación de Impreso de Condiciones de Partida se podría estudiar, pero si es dentro del Juego de A.C.H, se haría siempre con el consentimiento de la Junta de Clasificaciones. Al tratarse de casos de Partidas Unipersonales con Autocronometraje, es factible, siempre que no se decida terminar como “ganador”, (sin pillarte el toro del tiempo y el 50% de marras) para poder arrastrar Puntos en la Clasificación. Entonces, claro, se iniciaría nueva Partida que no es más que prolongación de la terminada parcialmente.

Aquí puede residir una faceta o “picaresca” encauzada y controlada, que daría su ingrediente a un juego que, como casi todos, medran a la sombra de una trampa bien disimulada. Lo que haya en el corazón e intención del Jugador Unipersonal, es cosa suya y la Junta se lava las manos como Pilatos.

Lo que sí es cierto es que la dicha Junta, en la medida de sus posibilidades, en Partidas Unipesonales, procurará intentar salvar cualquier trabajo hagiográfico realizado con buena voluntad, pero sin hacerse cómplice del poco cálculo de tiempo-trabajo del Jugador. Más bien que interpretando, actuando directamente como si nuevas circunstancias inesperadas y humanamente imprevisibles hubieran surgido y a las que hay que dar cumplida respuesta. Así, quedan como señores y todos tan felices en amor y compañía de los Santos que se destornillarán de risa. Un juego sin diversión, sólo trágico, es un drama mayor que el martirio de los del III siglo después de Cristo.

	SEGUNDA FÓRMULA.


La llamada de ENLOSADO o emplaquetado. 

Sigue la misma técnica de IGUALDAD de la Fórmula anterior. La diferencia estriba en que desde y en un día X, puede el Jugador de Partida Unipersonal, enlosar o emplaquetar ( y no con Porcelanosa) todo un mes o el tiempo futuro que desee, en una palabra, puede adelantar la Puntuación o materia puntuable (1 punto x 1 día) para cada día del mes o de los meses que se quieran.

Por ejemplo, el día 1 de Marzo, hago una Jugada de Peón (por predominar numéricamente los Movimientos del Peón, sobre el de las demás Piezas o Figuras) en que aporto 31 Puntos en total. Hecha la Jugada, puedo dormir tranquilo hasta el próximo día 1 de Abril ya que los días hasta él están “enlosados o emplaquetados”, más bien sembrados de Puntos que son suficientes para cada uno de los días.


VENTAJAS: 
Siesta asegurada de antemano.




Carrera de liebre dormilona.




Arrancada de caballo francés y parada de burro manchego.




¡Ojo!. La tortuga puede dar una sorpresa.

CLASIFICACIÓN: 

Se puede ya entrever el resultado final. Si antes de llegar el 1 de Abril próximo da fin a la Partida, ésta está ganada, apuntándose para la Clasificación tantos puntos como hasta la fecha del 1 de Abril haya jugado. (Que sería como en la Fórmula anterior, los días-Puntos empleados en la Jugada-Partida empleados. Acompañan los Puntos también al Jugador sobre Partidas terminadas y ganadas). 

Pero, y esta es la diferencia con la PRIMERA FÓRMULA, si llega la última fecha enlosada, o puntuada y te descuidas y no cubres con tiempo, antes, otro tramo temporal a tu favor, la Partida se ha perdido, no pudiendo aportar ningún punto para la Clasificación porque “Roma no paga traidores”, ni aquí se premia la vagancia. No hay excusa alguna. Ni la enfermedad, ni la vejez. Solo la muerte, porque se supone que continuarás en el Cielo enlosándolo con Puntos sacados de Fuente inagotable, cual de Dios infinito, aunque aquí los ignorantes amigos puedan comentar angustiados y sinceros, “Al pobre, se le cayó la losa encima”. Nunca mejor dicho. 

ANÁLISIS: 

Por la primera Fórmula (de Igualdad), se puntúa la DILIGENCIA del Jugador en tener al día los Puntos-Días o Días-Puntos. Para esta Fórmula la meta está en una Fecha futura: El tiempo te va marcando los Puntos que has de generar: “tantos cuantos días”.

Por la segunda Fórmula (Enlosado) se puntúa la PREVISIÓN del jugador: Los Puntos van delante abriendo camino.

Son dos perspectivas diferentes. Ya que la Primera Fórmula hace que el tiempo te pida trabajar, mientras que la Segunda Fórmula, son los Puntos los que van creando tiempo delante de nuestros ojos. 

Tanto en una como en otra Fórmula el Jugador de Partida Unipersonal puede regular su marcha hacia la meta siempre que o bien el tiempo le exija una “producción” o bien sea esta “producción” de Puntos la que nos de un respiro mientras tengamos cubierta la demanda que el tiempo nos impone.

Pero ambas Fórmulas, al facilitar poderse abandonar una Partida cuando uno lo desee y le sea favorable la Puntuación al Jugador en ese momento de cerrar Partida, TIENE EL PELIGRO DE HACER CAER EN ESTA TENTACIÓN y dejar el trabajo  A MEDIAS aunque con Puntuación favorable y en la recta de ganar o al menos de poder presumir de una buena “nota”.

La 1ª Fórmula te controla, sobre todo, el tiempo. Y hace al Jugador disciplinado y constante.

La 2ª Fórmula te controla, sobre todo, la libertad. Y hace que el Jugador la invierta y aproveche por encima del tiempo. Pero sin que te alcance. Es la supremacía del trabajo sobre su encasillamiento.
ADELANTANDO MÁS NOTICIAS.

Finalmente, sobre este adelanto de noticias sobre Puntuación diremos que, salvo el caso excepcional tratado, lo demás, sigue su curso normal. Así afirmamos que 

la hora,

el día,

la semana, 

el mes, 

el año,

el siglo, etc.

serán puntuables del modo que más adelante diremos, suponiendo ya, de antemano, que la noticia de Fuente más antigua y exacta, aportada por los jugadores, PREVALECE sobre la de Fuente más moderna y apartada del objeto de la investigación, sea Personaje o Tema, en singular o en plural. Esto, como principio general. 

Así, sobre los datos referentes a las Fuentes de información:

libro u obra, 

revista,

periódico, titulares, 

autor,

edición,

librería, 

editorial, 

biblioteca,

archivo, 

tomo, 

páginas,

capítulo,

colección, etc.
serán puntuados progresiva y cuantitativamente en función de los datos que más exactamente se acomoden a su descripción y trascripción. 

No es lo mismo decir:
 Juega Peón: 
“Año 1499, 




tomado de un libro del siglo XX”. 




(3 Datos:  Año, libro, siglo).
Que se supone tiene relación con el Tipo de Partida iniciada, que presentarlo de esta otra forma: 

Juega Peón: 
“Año 1499, 




en que nació 






San Pedro de Alcántara, 




en Alcántara,




Provincia de Cáceres,




según el P. Fr. Arcángel Barrado Manzano,




en su obra 




titulada “San Pedro de Alcántara” Estudio documentado 




y crítico de su vida.




2ª Edición, 1995,




Editorial San Antonio. Cáceres.




256 págs.”




(10 Datos: Las líneas subrayadas). 


Pudiéramos aportar más Datos. De tal obra tenemos en nuestro archivo hagiográfico catalogadas 66 fechas principales que configuran la vida de este Santo extremeño. Y en esa misma obra, documentadísima, del P. Arcángel Barrado, tenemos una bibliografía de entre 45 y 50 libros, sobre el Santo.

Cada uno de los Datos son riquísimos trofeos aportados a la Partida y plasman en ella la imagen más perfecta referente al personaje estudiado o el Tema tratado. Y ya sabemos que cada uno de los Números de la Ficha Guía, es Tema distinto que se abre en abanico sobre una multitud de Personajes, cada uno de los cueles, debe y tiene que decir algo sobre el mismo.

La comunicación hagiográfica anterior sobre San Pedro de Alcántara se podía haber hecho o expresado de la forma siguiente, teniendo en cuanta la aclaración del anterior párrafo.

“Año 1499 (11) en que nació (10) San Pedro de Alcántara ((4) en Alcántara, Provincia de Cáceres (12) según el P. Fr. Arcángel Barrado Manzano (130) en su obra titulada “San Pedro de Alcántara. Estudio documentado y crítico de su vida. 256 páginas (145). 2ª Edición 1995 (130). Editorial San Antonio. Cáceres (130).   

Según esta forma resulta que se han reducido los datos. ¿Cómo es posible esto, siendo el mismo texto?. El próximo título nos acercará a su esclarecimiento. Aquí los datos han sido los que hacen referencia a los Temas siguientes: (11), (10), (4), (12), (130), (145), otra vez (130) y por tercera vez (130). En total, 8 Datos, de los cuales 3 son distintos en contenido pero de la misma clase. 

Llegados a este extremo, cada cual elija, siempre que se salve la claridad y la eficacia, la forma que le guste en su estilo de jugador hagiográfico.

Y hablando de claridad, en que los Datos se vean bien delimitados y distintos, sin confundirse unos con otros, que hasta esta forma que sigue puede ser práctica y ortodoxa para lo que pretendemos.

Tomemos por ejemplo la anterior frase:

“Año 1499 en que nació San Pedro de Alcántara//

en Alcántara, Provincia de Cáceres//

según P. Fr. Arcángel Barrado Manzano//

en su obra titulada “San Pedro de Alcántara. Estudio documentado y crítico de su vida”//

256 páginas//

2ª Edición 1995//

Editorial San Antonio. Cáceres.//

Expresado así se suman tan sólo 7 Datos pero bien definidos y diferenciados. 

Lo que indica algo muy importante a tener en cuenta: 

Ligado a lo que se pretenda aclarar, decir o aportar por el movimiento compuesto de uno o varios datos, depende el que los demás que lo acompañan como perfección de su identificación, sean más o menos necesarios e importantes respecto a este principal fin pretendido.

Así si lo que deseamos es tan sólo darle significado al número 1499, y a qué se refiere, bastarían con el primer Dato (“Año 1499 en que nació San Pedro de Alcántara”). Pero como es obligado referirlo a alguna Fuente en que se apoye nuestro “descubrimiento”, bastaría con añadir los Datos de la obra sin tener en cuenta si fue en Alcántara o en otro sitio.

Por tanto, cuando se “adorna” una información tan generosamente como lo hacemos anteriormente, bien merece se le reconozca su mérito Puntuando cada uno de sus Datos que en ESTE Juego nos son tan necesarios para su desarrollo y para ganar la Partida iniciada. Así que ¡mucho cuidado en la forma cómo se presenta la información pues puede variar cuantitativamente su Puntuación y, esto, también depende de la forma en que el Árbitro la interprete!. Esto no son Matemáticas. Pero lleva su lógica.

Nos podría ser de mucha utilidad, contando con un Árbitro documentado y celoso, para evitar enredos y confusiones en la clase de Jugadas y en la Puntuación de Movimientos, el que, en caso de duda o comodidad sobre esto,  se Jugara al Cero (0) del que ya hablamos. Así, sin decir “Peón o Torre o Caballo o Alfil, juega al... (Nº de Casilla de la Ficha Guía)...tantas veces, menos embarazoso sobre todo cuando se desconoce todavía la mecánica del Ajedrez Cohesivo Hagiográfico será decidirse por la expresión “FIGURAS JUEGAN AL CERO” (0). Y esto, escrito al aportar la Jugada, sería suficiente para que, delegando la Calificación y Puntuación en la decisión arbitral, éste decida libremente sobre la Jugada, dando a conocer su veredicto (INAPELABLE), en Puntos a ambos Equipos, después de cada una de las Jugadas o parte de ellas, según se acuerde por unanimidad cuando se pone en juego la Puntuación de ambos Equipos o bien decidiéndolo unilateralmente para el Equipo propio sin tener en cuenta la opinión del contrario. 

Ya se hablará más adelante sobre el mecanismo de la Jugada y los requisitos para que ésta sea válida. Así como de los resortes que la hacen viable.

Y volviendo al párrafo anterior, añadiremos que si lo hubiera jugado una TORRE, nos habría ahorrado tanto número y acaso, al principio, rara manera de exponer las cosas. Pero todo tiene su por qué. Y por eso la TORRE de la que hablaremos en su lugar, como ya lo hemos hecho. 

De momento, no adelantaremos más acontecimientos.

Pero sí recalcar algo muy importante sobre la aportación de Datos: Cada comunicación, Movimiento de Peón por excelencia, debe ir escrita de tal manera que se vea cada Dato diferenciado de los demás para poder así contabilizarlos. No olvidemos que un Dato puede ser constituido por tan solo una letra o un dígito, esto es, por algo puntuable y enriquecedor del cuadro que a pinceladas brillantes estamos pintando.

Lo que sí hay que tener en cuenta a la hora de “presentar la Jugada” es si conviene elegir la forma de hacerla. Lógicamente si se “presenta” en una de ellas tal número de Datos (en Jugada de Peón) que no sumen juntos lo que sólo se conseguiría presentándolos todos juntos, como un todo en una Jugada de Torre, es preferible hacer Jugada  de Torre por el hecho de estar mejor Puntuado nuestro trabajo. Esto, es cuestión de “táctica” y que cada Equipo sabrá lo que hace.

	ALGO DE HISTORIA.

           Allá por los años 30 del siglo XIX se disputó una Partida por correspondencia entre París y Londres. De aquí que se denominara a la notación “francesa”.

           Pero el nombre en este caso no nos importa más que como anécdota. Lo que nos interesa es sacar la consecuencia de que en nuestro Ajedrez C. Hagiográfico, no es descabellado embarcarnos en una Partida “por correspondencia”, sobre todo cuando individualmente nos enfrentamos con otros ajedrecistas hagiográficos de otra localidad o incluso de la misma pero con los que no podamos personalmente relacionarnos.

           Es más, nuestro Ajedrez, en principio, tiene mucho de “a distancia” debido a que por el Árbitro o Responsable de la Partida deben pasar cuantas Jugadas se hagan. En una palabra, que siempre habrá, según el nivel de juego que se adopte, un intermediario distante pero que une y aglutina a la vez el esfuerzo de cada parte.


	AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 17º. Jugadas irregulares.


Si un jugador hace una jugada irregular y su adversario lo advierte antes de tocar ninguna pieza para la respuesta, se anula la jugada falsa y se procede como sigue:


a). Si no se trata de captura, el jugador que ha faltado deberá jugar normalmente la pieza jugada en falso.


Si esta pieza no tiene jugada legal, la jugada no tiene consecuencias.


b). Si se trata de captura, el jugador deberá tomar la pieza contraria legalmente o hacer otra jugada correcta con la pieza tocada, a elección del adversario.


Si no es posible ni lo uno ni lo otro, el error no tendrá consecuencias.


c). Cuando bajo sobre se inscriba una jugada irregular y el error no pueda subsanarse con certeza absoluta por el director del encuentro, la partida se considerará perdida por el autor de la jugada.


d). Si en el transcurso de una partida se comprueba que se hizo una jugada irregular no rectificada, se establecerá la posición al momento mismo de la irregularidad y la partida se reanudará desde ese momento.



ALGO SOBRE LOS LLAMADOS DATOS “ANIDADOS”.

Sólo dos palabras sobre este asunto, para evitar confusiones de Puntuación. Unos ejemplos nos servirán para su comprensión.

1º Un siglo está compuesto de años, los años de meses, los meses de semanas, las semanas de días, los días de horas, las horas de minutos, los minutos de segundos.

2º El libro citado anteriormente del P. Barrado contiene como dijimos unas 50 obras en su Bibliografía del Santo.

3º Tiene 256 páginas que se distribuyen en 16 capítulos, 32 cartas del Santo, un apéndice documental de unos 20 documentos (cesiones, escrituras, reconocimiento de reliquias, patronato, etc).

Pues bien. Sobre estos ejemplos diremos que todo “lo contenido en un determinado continente” está en él ANIDADO.

Así, los segundos respecto de los minutos, éstos respecto a las horas, etc.

Así la Bibliografía en el libro del P. Barrado.

Así los apéndices, las cartas y los capítulos respecto a las páginas de la obra.

A todo esto lo llamamos Datos ANIDADOS, por estar como en un nido o recipiente que los contiene.

¿Y para qué todo esto?. Pues sencillamente para decir que los Datos ANIDADOS, respecto de la Puntuación que se concede, no tienen nada que hacer, esto es, no son puntuables a no ser que:

1º. Sean aportados expresamente como tales Datos.

2º. Dentro de una Jugada de Peón.

Si no concurren estas dos condiciones, puede incluso el CABALLO robar esta Fuente y aportarla en una Jugada dentro de una Partida. Es su cometido, como explicaremos más adelante. Pero sería en este caso Puntuado el libro del P. Barrado “como un todo”, cierto que como una aportación valiosa de puntuación elevada (1000 Puntos), pero los Datos numerosísimos que contiene  dicha obra quedarían individualmente sin Puntuar.

Claramente, los Datos Anidados, por el mero hecho de serlo, quedan confundidos e integrados en su continente o “nido” y tan solo cuando concurren las dos condiciones antes dichas serán tenidos en cuenta “Puntualmente” (nunca mejor dicho).

He aquí cómo en una Jugada hay que calibrar y reflexionar sobre lo que más convenga hacer: Si aportar  una Fuente (esta vez identificada con una Obra),  completa o irla “jugando” poco a poco. El peligro está en que una Jugada de Caballo del contrincante, que es figura apropiada para aguar la fiesta al “enemigo”, y robar la Fuente en manos contrarias y aportarla (entre otras atribuciones) con Movimiento propio, ocasionando un desastre táctico, y haciéndole perder de un seco y único golpe 1000 Puntos (por Fuente robada y aportada).
No hay inconveniente en “Robar” una Fuente determinada aunque ésta haya sido citada por el contrario en numerosas ocasiones. El PROBLEMA, a veces, es sólo económico ya que, como toda Jugada es DOBLE, esto es, debe ponerse en conocimiento del contrario y quedar a la vez constancia de la misma, el Robar” que muchas veces basta con fotocopiarla, esto supone en la Jugada de Caballo un desembolso considerable de pesetas o euros. Claro que cuando la honrilla ronda a la persona, individuo, equipo, pueblo o comarca, acaso ciudad en litigio, una fotocopia e incluso la compra doble de un libro no supone gran esfuerzo. Sí, sí, doble, porque posiblemente el libro citado y posteriormente robado no sea de la propiedad del que lo cita y es de esta manera como viene a engrosar la documentación DOBLE de los jugadores. Hay algo curioso en todo esto: En cada “Robo” es posible que salga ganando el robado. 

(Como consecuencia de lo dicho anteriormente se desprende que :

Tras de cada jugada que cierra el “ciclo” de aportaciones, en este caso siempre cierra el “ciclo” el Equipo B que es el que juega en segundo lugar y abre otro nuevo siempre el Equipo A: 

La documentación existente en cada uno de los archivos o carpetas de cada equipo debe ser exactamente igual en cuanto a cantidad 
como en calidad. Al final de la partida, debe haber o existir la misma igualdad documental. incluso se debe aportar al perdedor aquella información con que el ganador remata o termina la partida. Es  cometido del árbitro procurar que en cada momento de la partida, esta igualdad de documentación se mantenga exacta. Da lo mismo que sea uno u otro equipo el que gane o pierda. la documentación  no puede variar al ser doble la aportación de la misma en cada una de las jugadas). 

Y esto no puede evitarse ya que cada Dato al ir acompañado necesaria y obligatoriamente de la referencia a la Fuente de donde se saca, el contrario,  si es inteligente y poderoso, averigua el paradero de la misma pudiendo caer en la tentación de hacerle una “faena” de las gordas al que honradamente descubrió el “pastel”.

Es más, si el Caballo adelanta su Jugada, le roba incluso al contrario el que éste pueda aportar tan valiosa Fuente como último recurso antes de que se la “pillen”.

“Jugar a la Contra con el Caballo propio”, esto es, aportar completa la Fuente que se cita, solo es posible: 

Si la misma fuente no se ha citado más de 5 veces por el que la descubrió por primera vez en una partida, aportándola en 5 diferentes jugadas aunque éstas no sean seguidas. 


No importa la cuantía de Datos e información que aporte y “juegue” pues teóricamente se pudiera dar el caso de que en dos o tres Jugadas aportara la obra o Fuente en cuestión en su totalidad. Con todo, el contrario, aunque haya participado del “expolio” en citas de la tal Fuente y aún agotada su materia, puede jugarla con el Caballo totalmente y así, aunque la información se ofrezca dos veces pero de diferente forma, siempre resultará una ventaja disponer de una obra editada en su conjunto y ponerla a disposición de ambos Equipos para su más fácil consulta posterior. 


De no ser así, habría la posibilidad de ser exprimida por la parte que la presentó en primer lugar y exprimirla como un limón y Jugarla con Caballo, repitiendo lo ya aportado  “fragmentariamente”. Datos ya innecesarios, aunque ahora se aporten “como un todo”. 


Resumiendo: 


Quien cita y aporta por primera vez una Fuente, ( y no a la vez que el contrario), no puede jugarla con Caballo total propio o a la contra, si ya la aportó en 5 ocasiones con mayor o menor extensión.

EL “PODER” DE LOS PEQUEÑOS.

Si, por casualidad, la citaran a la “vez” los dos Equipos, dentro del mismo Ciclo, o en Jugada siguiente o correlativa, la Regla sería la misma para cada uno: 

SIEMPRE QUE LOS PUNTOS GANADOS CON LA MISMA FUENTE NO FUERAN LOS MISMOS EN CANTIDAD. 

Pero otra cosa sería si coincidieran en Puntuación en esa circunstancia particular, que ya es difícil conseguirlo, amén de que el Árbitro esté “vendido” a alguna de las partes y ponga obstáculo a la coincidencia en el número de Puntos.

Cierto que no debe condenarse ninguna Fuente a que no pueda ser aportada completamente o por entero. Y siempre es conveniente quedar un camino libre para poder hacerlo, que, en este caso, favorece al que menos Puntos habría acumulado sobre la misma en un momento determinado de la Partida.  

Resumiendo: 

En la coincidencia primera de citación y aportación de una misma Fuente
hecha por ambos Equipos, cualquiera de ellos, en el transcurso de la Partida puede aportarla con Jugada de Caballo total, (léase “robarla” al contrario) siempre que esté en inferioridad de Puntos acumulados respecto a la otra parte contendiente y referida esta inferioridad de Puntos a los conseguidos por y de esta Fuente común, no de otra distinta. 

Por consiguiente, se pude dar una “pobreza” de Puntos conseguidos de la Fuente de la “coincidencia” y, sin embargo, superar al contrario en Puntos obtenidos por otros medios y Fuentes. (O sea, que puede ir un Equipo en cabeza de la Partida, enarbolando Bandera blanca y, sin embargo, al estar en inferioridad de Puntos con respecto a una Fuente en la que se “coincidió”, tener además el “chollo” de poderla jugar con Caballo a la contra para colmo de males del contrario).

Hay una forma pícara de gozar de la ventaja de la “coincidencia en la Fuente”. Y es que, como la primera Jugada la hace siempre el Equipo A, resulta que el Equipo B que ha de aportar la siguiente (segunda Jugada), sabiendo las Fuentes citadas por el contrario (A), puede aportar Datos de la misma (da lo mismo que la Jugada se haga con una Pieza u otra) y hasta pretender conseguir el mísmo número de Puntos, si le consta por el Árbitro cuántos consiguió el Equipo A en su primera Jugada. Esto es factible. Y aparentemente tiene el inconveniente de que sería siempre el Equipo B, que cierra el Ciclo de la Jugada, quien dispusiera en exclusiva de la llave de la “coincidencia en Fuente”. 

La ventaja es solo aparente pues sería de mal gusto que el Equipo B, sabiendo de antemano la Puntuación del Equipo A, ya que así se lo comunica el Árbitro a ambos Equipos tras cada una de las Jugadas hechas, se quedara voluntariamente por debajo del primero en número de Datos maliciosamente ( tras coincidir primero en ellos), para poder tener derecho en su “pobreza puntual” a poder “robar” la Fuente en cuestión. Al final, el “pobre” aparente, beneficiaría económicamente al “rico” aparente que sería en este caso el Equipo A, consiguiendo así una Fuente (en original o fotocopiada) gratuitamente como consecuencia de ser siempre DOBLE la aportación de información. Tampoco está mal la cosa.

Lo que se debiera intentar el Equipo A es el ponerse a la misma altura del Equipo B, ya que al completar éste siempre el Ciclo de Jugada, estaría en superioridad sobre el A. Para ello, nada mejor que establecer la siguiente regla y atenerse a la misma:

Siempre que una fuente sea citada por primera vez por uno de los dos equipos enfrentados, puede el otro  intentar la “coincidencia en fuente” (a la Jugada siguiente o antes de que sea citada por 2ª vez por quien la jugó primero) igualando la puntuación (ni un Punto más ni uno menos), conseguida por el que primero la citó, dentro de la partida en marcha y, caso de que lo consiga, este  hecho facilita automáticamente al otro la facultad de “robarla” con jugada de caballo total propio, (que llamamos “a la contra”) aunque haya ya superado las 5 aportaciones, 

(en 5 Jugadas diferentes). pero, puede usar de este “regalo”, siempre que en el momento de decidirse dentro de la partida, esté en inferioridad numérica de puntos tomados éstos de la fuente en cuestión y no de otra, respecto al que procuró y consiguió tal “coincidencia”. 

Ninguno de los contendiente estará por encima del otro en posibilidades. Ya que si el Equipo B espera a ver qué Fuente aporta el A en su primera Jugada o en las siguientes IMPARES, puede, por el contrario, el Equipo A esperar al B en las demás Jugadas PARES con las que se cierra siempre el ciclo. En una palabra, cada uno está detrás del otro como el gato tras el ratón, sea cerrando el Ciclo, como abriéndolo.

Si se deja pasar esta oportunidad táctica, el de poder “Coincidir en Fuente” en la próxima e inmediata aportación de Datos que llamamos Jugada, o antes de ser citada por 2ª vez por el “descubridor” de la misma, la REGLA O NORMA GENERAL sobre este asunto impide aportar una Fuente “robándola”, si ya se ha citado más de 5 veces o, mejor, se ha hecho referencia a la misma en 5 diferentes Jugadas.

Ventajas de esta estrategia:

a). Procura centrar la atención en una Fuente determinada para así poder profundizar más en ella. Es posible que unos alcen la liebre y otros la cacen. Pero eso son cosas que ocurren también en este Juego.

b). Sin impedir la dispersión de atención sobre otras Fuentes, se reservan aquellas para más adelante, sin poderse asegurar con certeza que puedan librarse en el futuro o llegado el caso, de la táctica de “coincidencia”.

c) Se frena o retiene un poco la tentación de “robar”, a la primera de cambio, una Fuente descubierta sin que se mire con detenimiento el contenido de información que puede proporcionarnos.

d). Se preguntará  alguno, si no es el Equipo que cita por primera vez una Fuente el beneficiario principal de la “Coincidencia en Fuente”, ya que la otra parte que es el “testigo” que la observa y se percata, sólo tendría que esperar el momento adecuado para “robarla”. 

A esto habría que responder que, en efecto, que no merecería la pena procurar la “Coincidencia en Fuente” y conseguir los dichosos Puntos en una misma cantidad. 

Pero también es cierto que el que espera al acecho, se encuentra con que también él, su Equipo, “Coincide” en el citar por primera vez dicha Fuente y además, desde su ángulo o posición, también consigue el que el “otro” pueda, citando incluso la Fuente en cuestión más de 5 veces en la Partida, pueda digo, aprovecharla mejor y, después, hacer una Jugada de Caballo total, esto es, aportando la Fuente, que sí, gana 1000 Puntos con ello, pero el que ha facilitado que las cosas sean así, también se beneficia de la información, por encima de las 5 aportaciones reglamentarias y por ello tampoco se priva de poder aportarla también con Jugada de Caballo total cuando lo desee consiguiendo para sí esos 1000 Puntos.  Lo cierto es que con todo esto la Partida se enriquece en información y valores humanos, como veremos.

e). Procurar la “Coincidencia en Fuente” es un acto delicado y de altos vuelos. Es abrir posibilidades al otro a base de una elegancia insuperable. Y esto, por encima de quién gane o no, es una aportación maravillosa al conjunto del Juego. Hacer “Coincidir” al contrario por nuestro esfuerzo y pericia es una Jugada Maestra dentro de una Partida. Por ello, quien gana no es un Equipo A o un Equipo B, sino la misma Partida al enriquecerse..

f). Procurar de esta forma la concordia es como luchar con la deportividad de los amantes y profesionales de tantos deportes como se practican en el mundo. No podía faltar en este Juego, la mano tendida hacia quien honradamente se enfrenta a nosotros, y a quien posiblemente le infrinjamos una derrota vergonzante, empujándole, cargando sobre él y poniéndole la zancadilla.

g). Pero quede bien claro de que nadie está obligado a procurar la “Coincidencia en Fuente”. Ni nadie está obligado a dejarse querer de esta manera. En el fondo lo que se pretende es que, si bien la Partida tiene como fin principal el “liberar a un Santo” de su olvido y devolverle el honor debido, difícilmente se conseguirá  esto si no nos acostumbramos a “liberar a nuestro prójimo”. He aquí el valor real de la “Coincidencia en Fuente”. Y he aquí el por qué se consigue esto con sólo “Coincidir” mas no “superar” los Puntos del contrario. Ahora que, después de esta mano tendida, de esta oportunidad, ¡que se prepare!.

h). Siempre habrá una ventaja indiscutible: la que, si constatamos la “condición de inferioridad” de Puntos para poder hacer Jugada de Caballo total (“a la contra”), se supone que el contrario deba tener más Puntos y no los mismos, como al principio de la “Coincidencia”. De esta forma el estímulo por quitarse el engorro de tener que “robar” y gastarse los cuartos, debe ir compensado en estar siempre en cabeza para dejarle al otro el mochuelo encima. ¿Entendido?.

i). Es muy difícil que dos Equipos se mantengan con los mismos Puntos , sobre una misma Fuente y por largo tiempo. Alguno romperá el hielo por vergüenza.

Modo de evitar la “coincidencia en fuente” por parte del que cita por primera vez una fuente:

1.- Citar la Fuente con tal extensión, que se le arranque a ésta el mayor número posible de Puntos. De esta forma, quien desea ser delicado con nosotros, debe ser aún más listo y no poder así hacer coincidir el número de Puntos entre ambos Equipos. (Una forma es citar el 51% o más de los Datos posibles de una tacada, procedentes de la Fuente primera citada. De esta forma dejamos al otro sólo un 49% o menos. ¡Que mala uva!. Pero esto es también un juego con todas las consecuencias).

2.- Aportarla con Jugada de Caballo total. “Muerto el perro se acabó la rabia”.

3.- Si consideras una humillación el que te “coincidan”, “ayuden”, “liberen” o te den una “palmadita en la espalda”, haz tú lo mismo: “humilla”, “dales una lección”, “dales caña”, “devuélveles la misma moneda”, etc. habrás encendido las pasiones más profundas de las Guerras Santas, hoy superadas por inútiles. Demuéstrales que si ellos pisan docto terreno, también tú puedes pisarlo con garbo. Que si ellos citan una Fuente al parecer “inalcanzable”, demuéstrales que no es la cosa para tanto y que estás al día en publicaciones y “materias  reservadas”. ¡Pero qué se han creído!. 

TRAMPAS O CELADAS.

Puede haber también una trampa o celada que en el ajedrez tradicional existen como lo que llaman los profesionales dar a comer un “peón envenenado”. Y es que como ya sabemos que la aportación de Jugada siempre es y debe ser DOBLE, esto es, repetimos,  copia para el que juega y copia para el destinatario o contrario, si la Fuente vale dinero, (como el caso de un buen libro), posiblemente se haya intencionadamente “descubierto” su existencia a través de  una inocente Jugada de Peón, quedando abierto el camino al Caballo contrario a que se aventure y que en definitiva le proporcione gastos a su Equipo al menos de las fotocopias si no lo compra en Librería. Pero sobre esto y muchas cosas más se dirá más adelante. ¿Es posible que una intencionada “Coincidencia en Fuente” pudiera ser un decirle al contrario: “No te hagas ilusiones que no me interesa “robar” sino que cites más veces esa Fuente y te estrujes los sesos?”.

Esto viene a colación por lo anteriormente dicho sobre la “Coincidencia inicial en Fuente”, pues al tener derecho a “robarla” (presentarla y aportara en Jugada), sólo el que está en inferioridad de puntuación sobre la misma, es posible que el “aventajado” quiera seguir aventajando para que el inferior en Puntuación se gaste los cuartos. Lo cual no deja de ser  ventajoso para el desarrollo de la Partida ya que, si bien se quita el prepotente de encima la responsabilidad de aportar la Fuente, por otra parte, al estar en cabeza, aporta información abundante aunque más barata. Creo que se entienden estas triquiñuelas que tienen su encanto y eficacia.

	ALGO DE HISTORIA.

AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 18º. Penalidades.


1). Un jugador sólo puede exigir penalidad en tanto no haya tocado ninguna de sus piezas.


2). La jugada prescrita como penalidad no será nunca el enroque.


3). Si el adversario exige como penalidad una jugada ilegal, su petición no se tomará en consideración y perderá el derecho a reclamar penalidad por el error cometido.


4). Antes de cumplirse una penalidad cualquiera, deberá volverse a la posición anterior al error cometido.

Artículo 19º. Abandono obligatorio.


La partida se declara perdida por el jugador,


1). Que deliberadamente vuelca el tablero o desordena las piezas.


2). Que en plazo razonable y conforme al reglamento habitual de los torneos y encuentros individuales rehúsa reanudar una partida suspendida.


3). Que se niega a continuar al ser reglamentariamente requerido por su adversario.


4). Que durante la partida se niega a obedecer las reglas y disposiciones de la dirección del torneo.


5). Que, presente o ausente, rebasa el tiempo legal de reflexión.


Salvo caso de fuerza mayor, los jugadores de un torneo se obligan a quedar a disposición de la dirección del mismo.




EL “ENROQUE”.

También pudiera darse el caso de que el escaso en Puntos, sea también escaso en recursos económicos y vano sería esperar de él a que se decidiera en “robar” lo que le perjudicaría económicamente por su menester. 

Pero como a las Fuentes siempre hay que procurar salvarlas del olvido, dentro de nuestras posibilidades e interés de Puntuación con los 1000 Puntos, es posible que en este caso que hemos denominado de “Coincidencia inicial en Fuente”, caso no corriente ya que tal Coincidencia debe darse o a continuación de “aparecer” o antes de ser citada por 2ª vez por el que hizo este prodigio de investigación, sí es factible que al darse tales circunstancias, el “adelantado” en Puntos, el Equipo “listorro”, y para consolidar su posición, SOLICITE ROBAR LA FUENTE compartida, que se resiste a ser desmantelada por el expoliador Caballo propio y poderla así aportar en juego de Caballo total. Este “Doble Movimiento en uno”, es el que nosotros llamamos en el Ajedrez Cohesivo Hagiográfico un “enroque”. 

Razón:  

La Fuente es lo más cercano a la vida del Santo (Rey o Reina) de que disponemos y al ser esto así,  estando en peligro no de “mate” sino de “olvido” la vida que tratamos de estudiar a consecuencia de la circunstancia de penuria económica o de otra causa de una de las partes “favorecida” en esta ocasión por la “inferioridad de Puntos”, ésta puede declinar su derecho al “robo o saqueo” en favor del otro a cambio del valor en Puntos de una de sus propias Torres. 

Esta acción que puede ser solicitada por el “prepotente” y aceptada por el pobre de Cristo pero también rechazada en la esperanza de salir de tal situación más adelante, hace que se repartan los puntos de la Fuente para el que la “roba” con permiso de su “dueño” y de la Torre para el que se deja “robar”. Cosas de la vida. Pero así andamos aquí abajo. El “enroque” se ha dado perfectamente. Pues es preferible ganar algo a nada aunque el prepotente se distancie en la Puntuación total acumulada 800 Puntos más. 

¿Puede el “pobre de Cristo” resistirse al “enroque” y evitar la ventaja en Puntos del contrario?.

A esto podemos preguntar: ¿Pudo acaso evitar la Coincidencia fatídica “ en la Fuente”?. No. Pues como nadie sabe si el que juega tiene o no dinero, o si se puede dar o no esta circunstancia, el juego es el juego y su desarrollo exige que sin gastarse un duro, al menos se espera de él que facilite las cosas a los Santos que se lo aumentarán por otra parte, al ser ellos directamente los favorecidos por el “enroque” que equivaldría en el ajedrez tradicional al doble movimiento de Rey y Torre, cambiando de posición.

La diferencia con el Ajedrez tradicional es que el “enroque” se lo hace uno en el campo propio, con sus propias figuras. No aquí que la Fuente es “ajena” (que identificamos con Rey o Reina =  Santo o Santa) y la Torre es propia. Pues es como si se dejara “comer” al Rey de uno y a la Torre del otro. Un cambio concertado y en el que los dos, uno más y otro menos, salen ganando, mientras que en el Ajedrez tradicional sólo sale ganancioso tácticamente uno de los jugadores: el que realiza el “enroque”.

De esta forma quedan compensadas las dos partes contendientes. Y así la Jugada de “enroque” tiene lugar en nuestro Juego Hagiográfico. De haberse decidido la parte débil, doblemente débil, por la Jugada de Caballo total propio o a la contra, los Puntos que se le habrían concedido serían 1000 como Jugada normal, más los correspondientes a la del tipo de Jugada predominante, esto es, 300 Puntos más. 

Siendo el desenlace, el acceder al “enroque”, quien enroca se lleva 800 Puntos y los de Predominio por Jugada de Caballo total, esto es, 300 Puntos más, en un total de 1100.

Quede claro que, el “enroque” no es obligado hacerlo, sobre todo cuando los Jugadores son forzosamente como los compañeros de San Francisco de Asís, que ni sombra tenían. También sería gracioso que para más humildad se comenzara a coincidir varias veces en Fuentes dentro de una misma Partida. Lo cual nos conllevaría a que el “enroque” sería posible realizarlo más veces que en el ajedrez tradicional asegurándonos la pobreza de los Santos, la riqueza de los Ángeles y la similitud de aquel juego “a cuatro manos”, inglés, en que “matado el Rey” otros continuaban intentando rescatarlo. Así que cuando se desea continuar jugando, como se ve en la historia, se “mata y se resucita” al Rey cuantas veces sean necesarias. 

Así, que amigos, no asustarse. Eso sí, hay que exponer claramente las condiciones en que se puede jugar el “enroque”:

1). Haberle antecedido una “Coincidencia en Fuente”.

2). Darse dificultad económica o de otra índole para poder jugar la Fuente en la que se coincidió, por parte del “descubridor” de la misma.

3). Consentir éste en que le sea “robada” a cambio del valor de una Torre.

4). Tal consentimiento debe solicitarse en una de las Jugadas que siguen a la Coincidencia a través del Árbitro, si lo hubiere o, directamente al potencialmente interesado.

5). No se da “enroque”  en el caso normal de robar la Fuente en la que no se “Coincidió” por la Jugada de Caballo total.

NOTA: También la “coincidencia” puede ser un caramelo envenenado. ¡Ojo!. Quien “coincide” se asegura un posible “enroque” futuro sobre esa fuente. Y el caramelo adormece al que se cree ya seguro de poseerla sin que nadie ose quitársela. Es la otra cara de la moneda. Pero también por lo mismo que se benefició de la “·coincidencia”, ahora corresponde con el “enroque” permitido a que gane puntos el contrario. Trato de caballeros.

	ALGO DE HISTORIA. 

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya, 1928.


Artículo 8º. Marcha individual de las piezas.


El rey.


El rey juega desde su casilla a otra vecina, excepto en el enroque.


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.


El enroque es definitivamente imposible cuando el rey o la torre han jugado ya.


Es momentáneamente imposible cuando una o varias casillas entre el rey y la torre están ocupadas por cualquier pieza, si el rey está en jaque y, en fin, si en el curso del enroque el rey se viera precisado a pasar sufriendo jaque.


Artículo 5º Abreviaturas. (una de las cosas que trata).


Enroq. TR= enroque con la TR (corto).


Enroq. TD= enroque con la TD (largo).


O-O= enroque con la T de h (corto).


O-O-O= enroque con la T de a (largo).


ANEXO al Artículo 25. Conducta de los jugadores.


6) En el enroque, el movimiento del rey será seguido por el de la torre.




VOLVIENDO SOBRE LOS PASOS.

Y volviendo al principio, se sobreentiende, que los “Datos anidados” no se puntúan.

Y para completar el capítulo en que comenzamos hablando de los “Datos Anidados”, y para que el prepotente del “enroque” no se suba a la parra, le diremos que ningún Dato, “anidado”, se Puntúa ni aún “comprándolos a precio de oro”, salvo en las condiciones que se apuntaron ya al principio del capítulo y que repetimos aquí: 

Solo se puntúan si son presentados y jugados como tales Datos y esto, hecho a través de una Jugada de Peón.
Pero los Datos anidados, van en la Fuente que los contiene, anónimos, ocultos, pagando en humildad la por otra parte generosa actitud del “rico”. La vida tiene estos reveses pero no hay mal que por bien no venga.

Y no queremos terminar este apartado sin antes hacernos una pregunta interesante para el futuro juego. 

¿Podemos considerar que los Datos contenidos en las Jugadas de Torre, Caballo o Alfil están “anidados” en los mismos y, por consiguiente, no deben Puntuarse?.

Cierto. 

Sólo pueden Puntuarse tantos cuantos haya, siempre que en su presentación no se  rompa la armonía, sentido e ilación que el texto “como un todo” y “como frase”, “párrafo”, etc. exige.

Ahora Bien, como es imposible señalar dónde permanece o se rompe y desaparece el sentido del texto citado, y por sólo una razón práctica de control de Jugadas, consideramos que todo texto que deba ser Puntuado, por ser aportado e integrante de una Jugada, debe reunir las siguientes características:

1.- Ocupar un espacio mayor que el llamado “texto mínimo identificativo” exigible a un Dato como tal. De ahí, hasta 1 folio, puede Puntuarse con aquella Puntuación reconocida a la Fuente para los Datos en particular. 

2.- Si es presentada la Jugada “como de Torre” se aplicará a cada folio de texto la Puntuación que a cada Dato se asignara de haberse jugado “como de Peón”. Y así, de esta manera, cuantos folios se aporten (a un espacio si están escritos a máquina) o fotocopiados respetando el formato del libro u obra en su entrelineado o interlineado original, serán considerados como número de Datos aportados. Así, por ejemplo, si se aportan 4 folios, son 4 Datos; si 20, 20 Datos, ETC. El “tratamiento posterior” de los mismos es igual que el de los demás Datos, según valoración en Puntos de la Fuente de donde se toma el “texto-dato” aportado.

Queda pues, aclarada esta cuestión.

Y YA, DEMOS LA BIENVENIDA A NUESTROS “PERSONAJES”

A NUESTRAS “FIGURAS” ROBADAS AL

AJEDREZ TRADICIONAL.

Sabemos lo que es una Fuente. Pues esa o esas Fuentes hacen referencia al “Personaje” o “Personajes” en cuestión o al “Tema” o “Temas” que elijamos. La Fuente  es pozo. El Tema es su agua. Las piezas o “Figuras” son las encargadas de sacar esa agua y ofrecérnosla para saciar nuestra sed. Y allí en un rincón, posiblemente, pero visible y majestuoso un Tablero con Bandera izada, que nos advierte del modo cómo sacamos esa agua y qué calidad o potabilidad nos depara. 

Es como el barco que enarbola bandera blanca, distintivo y señal de buena salud a bordo o, por el contrario, bandera negra, presagio de enfermedad contagiosa.

Las FUENTES puede ser retenidas, como veremos por alguna de estas jugadas:

a). Como consecuencia de una “PROMOCIÓN” del Peón. (En esta forma de hacerse con una Fuente, va el derecho a poder “vender” sus Datos como ya se dirá). 

b). Como consecuencia de una “Coincidencia en Fuente” facilitada por el 

contrincante que desea que la cite más veces si así lo desea el poseedor de la misma. (Hasta que, puestos de acuerdo, procedan al “enroque”). 

c). Como consecuencia de haberla presentado y citado posteriormente más de 5 veces en diferentes Jugadas. Tal Fuente quedaría en su poder durante la Partida si el contrario no la Robara con Jugada de Caballo total.

d). Como norma, toda Fuente puede ser citada por ambos Equipos siempre que no se disponga lo contrario.

EL PEÓN.

Pero comencemos por las “Figuras” menos figuras, las más humildes, pero las más importantes, los Peones. 

El ajedrez tradicional ofrece ocho por cada banda, por cada contrincante. Aquí, en nuestro Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, puede haber desde uno, y dando gracias, hasta 8, 10. 20, los que se quieran. La mies es mucha, las Fuentes también, los Datos a recoger casi numerosos como las estrellas del cielo. Un Peón, varios, tienen trabajo de sobra para no estar ociosos en la plaza y tener que ir a trabajar a la hora de Nona. Son los que espigan esos campos cultos en bosque de libros, que llaman bibliotecas. Son los que recogen el Dato, uno a uno, los miman y los ofrecen a sus compañeros de Partida, cuando no son ellos los mismos que tienen que administrarlos desde que los encuentran hasta que los juegan poniéndolos sobre el Tablero como Jugada maestra y estudiada.

Los PEONES. Son tan necesarios que sin ellos las demás “Figuras”, un poco engreídas, bonachonas también, no tendrían nada que hacer en este acontecimiento ajedrecístico. Son los de primera línea. Un pasito siempre adelante, corto pero seguro. Y comen poco pero comen Dato a Dato, que es como ganar paso a paso el campo inmenso y peligros del contrario. Saben que una fecha, un nombre, un lugar, una circunstancia, sobre la vida del personaje, Santo o Santa, que hay que liberar de la ignorancia es algo tan importante como decisivo en el desarrollo de esta aventura hagiográfica. 

Su cometido, pues, es el Dato, que no es poco. Los discursos sobre los mismos ya se encargarán otros de hacerlos. Ellos, a lo suyo. Dar comida que otros digieren. Por eso, su trabajo callado, metódico y constante es tan importante. ¡Qué sería de los potentados de la tierra sin sus vasallos, sin sus “peones de brega”.

El campo donde el PEÓN trabaja es pequeño y a la vez inmenso. Desmenuzar un árbol en sus frutos, la encina en sus bellotas, la mies en sus granos, es cometido obligado de ellos. Uno, dos, veinte Peones, dentro de una Partida, puestos de acuerdo, seleccionando cometidos, misiones, dividiéndose los sectores, los temas, los libros, los documentos, etc. es un ejército imparable, victorioso. Las “ratas de biblioteca”, ese dicho tan popular, peyorativo a veces, es blasón y gloria suya. Por la escala de un Dato se sube muy alto, se coronan investigaciones, se ganan juicios, se aclaran crímenes, se reconoce al inocente. Por el Dato se va a la gloria, a la perfección, a lo sublime. Cuando faltan, los naipes caen uno a uno. El Dato de la estabilidad perdió el equilibrio y todo el tinglado se viene a tierra. El Dato, como la palabra bien dicha y servida hace delicia al oido, canción a la sensibilidad. El Dato. He aquí la meta del PEÓN. El Dato, es el clavo de aquella herradura, de aquel caballo, de aquel general, de aquella batalla que se perdió. Por eso el PEÓN se pelea por él y, encontrado, llora de gozo, vende lo que tiene y compra aquel tesoro. 

El ladrillo, la pared, la casa, el barrio, la ciudad, pero primero y ante todo el ladrillo, el Dato. Ningún monumento se puede erigir en honor de un Santo, ninguna Partida se puede ganar, ninguna victoria que cantar sin el Dato arrullado, mimado,  comido de besos por el Peón. Y los Datos, sobre todo en la Historia, son las columnas de nuestro ayer. Aquel Dato del día en que nació Cristo, se perdió. El de su muerte, se perdió. El de tantos mártires, se perdieron. San Segundo. Así lo conocemos. Porque fue el segundo en dar su vida. Su nombre se perdió, su Dato, el que sus padres le hubieran puesto al nacer se perdió. Y así tantas cosas, incluso de reciente acontecer. Los Peones son nuestros encargados y servidores para que estas cosas no vuelvan a ocurrir y acaso algunas se desvelen por fin. 

	ALGO DE HISTORIA.

AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 7º. Marcha de las piezas en general.-


1). Toda pieza puede jugarse a una casilla libre u ocupada por una pieza enemiga.

2). Ninguna pieza puede trasladarse a una casilla ocupada por otra pieza del mismo color.


3). Ninguna pieza puede pasar por una casilla ocupada por otra pieza cualquiera.


4). Toda pieza normalmente llevada a una casilla ocupada por una pieza enemiga, la toma, la pieza capturada debe quitarse del tablero por el jugador.

Artículo 8º. Marcha individual de las piezas.


El peón.


El peón, en su jugada inicial, salvo al capturar, avanza una o dos casillas sobre su columna; más adelante avanza sólo una casilla en la misma columna. El peón toma las piezas contrarias que se encuentran diagonalmente delante de su casilla y en columna vecina.


Al paso.


El peón que en su jugada inicial avanza dos casillas, puede ser capturado por un peón enemigo en una jugada inmediata, del mismo modo que si hubiese avanzado una casilla en vez de dos. Esta captura se llama “al paso”.




CAMBIO DE PEÓN POR DAMA U OTRA FIGURA.

(El largo camino hacia las Fuentes Retenidas).

Cuando un Peón llega a la fila 1ª de su enemigo (que es la última y más distante desde el propio campo, en el otro extremo del Tablero), dicho Peón se transforma en Dama u otra Figura. Desde ese momento corre, salta de alegría o come igual que una Reina. De paso a paso, puede remontarse ya por el Tablero, de un extremo a otro, si nadie le impide su majestuoso caminar. Esto es lo que ocurre en el ajedrez tradicional. Y tiene un nombre PROMOCIÓN, recogido este evento en el artículo 8º de su Reglamento..

Pues bien. También esta posibilidad puede darse en el Ajedrez Cohesivo 

Hagiográfico . ¿De qué manera?. 

Sabemos (como ya se verá más claramente) que hay:

Jugada de Peón.

Jugada de Torre.

Jugada de Caballo. 

Jugada de Alfil.
Y esto, dependiendo de la Figura que numéricamente (número de Datos aportados) “predomine” o aventaje sobre las demás a la hora de “cantar” o “enviar” una determinada Jugada.

Cierto que el PREDOMINIO lleva una Puntuación siempre igual, independientemente de la Puntuación que proporciona cada Dato en particular.

Pues bien: 

Si se ha “cantado” “JUGADA DE PEÓN” con el ya conocido de “Peón juega al nº..... “ tantas veces o más como resulte ser la raíz cuadrada del total de casillas o Temas que compongan el Tablero hagiográfico, entonces se considerará que un Peón se ha colocado en la última fila del Tablero, que es la 1ª del Equipo o Jugador contrario.

Y es que, como dice el Reglamento tradicional en su Artículo 7º, 1):

“Toda pieza puede jugarse a una casilla libre u ocupada por una pieza enemiga”, con facilidad puede llegarse al otro extremo del Tablero, en el sentido que se dice aquí.


En ese momento de la Jugada, el Peón adquiere el derecho a una Puntuación o recompensa que el Árbitro debe anunciarle o confirmarle.

¿En qué consiste?. 

Se tiene dos OPCIONES:

1ª. Puede elegir o bien 1000 Puntos a su favor y sumarlos a los ya conseguidos..

2ª. O bien decidirse por retener una Fuente en su poder todo el tiempo que lo desee mientras dura la Partida y que esta Fuente, una vez declarada o dada a conocer a todos, no pueda ser “robada” por  Caballo contrario. 

Y, sin embargo, puede jugarla, cuando lo considere oportuno, recuperando entonces los 1000 Puntos que rechazó en la 1ª Opción.

EJEMPLOS: 
Primero. 

Si el Tablero tiene 100 casillas o Temas, la última fila corresponderá a la 10 (10 x 10 = 
100).



Segundo: 


Si se usara el ajedrez tradicional, el Peón debería alcanzar, como así ocurre, la 8ª fila ya 
que al tener 64 casillas sabemos que 8 x 8 = 64.



Tercero: 


Si 144, (12 x 12 = 144) sería a la 12 Jugada cuando el Peón se transformaría en “Dama” con todos sus privilegios y ventajas. 



Cuarto: 


Si finalmente, fueran 169 casillas (13 x 13 = 169), a la 13ª Jugada el Peón se revestiría de los poderes de la Dama.


Creo que con estos ejemplos se podrá ya comprender dónde mentalmente se encuentra la última fila del tablero, la más alejada del que juega y la más cercana de quien responde. No queríamos que el Ajedrez Hagiográfico prescindiera de esa oportunidad.


Pero antes de seguir adelante, cabe hacernos una pregunta: ¿Pero y si sólo el Tablero tiene, como el nuestro elegido 150 casillas, cuya raíz cuadrada no es exacta y está entre la de 144 64

Es el mismo caso que ocurriría si el Tablero tan solo tuviera 30 casillas pues estaría entre 5x5=25 y 6x6=36. Se elegiría el 6 como las veces necesarias en que se debiera hacer Jugada de Peón para poder optar o bien a 1000 Puntos o bien a retener una Fuente y luego, si se quiere, jugarla con el Caballo propio, sin tener en cuenta las veces que se ha citado.

VENTAJAS DE ESTA CLASE DE JUGADA.

1.- Puede que alguno siempre “juegue” a Torre, menos a Caballo y nada a Alfil o Peón, pues, sin complicarse la vida en recuentos de Datos y sus Puntos correspondientes, sabe de antemano que con una Jugada de Torre se lleva consigo 200 Puntos por delante.

Pero como la base del juego está en los Datos aportados y éstos son el elemento natural del Peón, enriquecedores de cualquier historia, pero que requiere su búsqueda más esfuerzo que el aportar una página, bella, sí, pero una página que tan solo ha llevado un trabajo de trascripción o fotocopiado, es por lo que hay que premiar e incentivar las “Jugadas de Peón” y asegurarle a la larga una serie de Fuentes que le garanticen la continuidad de su trabajo sin que nadie ni ninguno pueda impedírselo. 

(La “Coincidencia en Fuente” permitía conservar una Fuente; citarla más de 5 veces y, luego, jugarla con el Caballo total y “a la contra”. Pero no estaba segura dicha Fuente ya que la podía robar” el contrario. Sin embargo, en el caso que nos ocupa, el de la “PROMOCIÓN”  del Peón, la Fuente se retiene sin que nadie te lo impida o “robe”. Lo más, como veremos más adelante, es que te “compren los Datos que de la misma puedas ofrecer o, más bien,  puedas solicitar”).

2.- Aunque esto también supone el riesgo de que el Equipo contrario “pise” y “robe” las Fuentes con su Caballo, Jugada total, antes de que uno de los Equipos las asegure con la Jugada de Peón que comentamos. Hay una posibilidad de alcanzar lo que se va buscando si se obra con un poco de malicia. Y es que si antes de llegar a la 10ª, 12ª o 14ª Jugada de Peón, has citado varias Fuentes, es posible que al contrario se le escape el averiguar con cual deseas “quedarte” para tu uso exclusivo y así asegurarte un trabajo sin temores.

Por otra parte, el Caballo contrario, si juega, es sobre las Fuentes ya “descubiertas” en  Jugadas anteriores y haberse puesto “sobre la mesa”, pues, si citara otras Fuentes, no sería Jugada de Caballo, sino de otra Figura. Por esta razón si llegas al límite del Tablero con 5, 7, 20, etc. Jugadas de Peón, puedes tener en reserva una Fuente “no descubierta aún” o no jugada todavía y, llegado el momento, poder descubrirla y sentar en ella tus reales, siempre que se dé la condición de que dicha Fuente conquistada y “destapada” sea:

1º. Accesible a tu trabajo, esto es, disponible sin dificultad para realizar Jugadas y..

2º. Susceptible de ser jugada al final de este “monopolio informativo” con una Jugada de Caballo total. (No quiere decir esto que necesariamente se deba jugar, no, pero tiene todo esto una explicación).

Esto es así porque, por ejemplo, nadie puede acaparar para sí algo que esté fuera de las posibilidades normales de desarrollo del Juego Hagiográfico. Sería absurdo el que llegados al límite o extremo del Tablero, (“PROMOCIÓN”), con una Jugada repetida de Peón, se decidiera el 65
Pero teóricamente hablando, si algún magnate del petróleo, árabe por más señas y con perilla en la barbilla y grandes ojeras al rededor de los ojos, asegurara ser posible jugar dicho Espasa de 105 tomos, en Jugada de Caballo total, pues señores míos, miel sobre hojuelas, Dios se lo pague al buen mozo y ahí queda la idea por si alguien desea aplicarla. 

	ALGO DE HISTORIA.

AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 8º. Marcha individual de las piezas.


El peón.


Promoción.


Todo peón que llega a la octava casilla debe sustituirse, por el jugador, por una figura -D, T, C o A- del mismo color, sin que deban tenerse en cuenta las demás figuras que quedan en el tablero.




NÚMERO DE FUENTES RETENIDAS.

Ni que decir tiene que cuantas veces consiga el Peón “llegar” a la última línea del Tablero primera del contrincante o contrario, son otras tantas las veces en que puede optar por la retención de una Fuente o arrebatar 1000 Puntos. Se sobreentiende que se trataría de otro Peón que superara las casillas hasta la última línea más distante desde la primera propia.

Pero aquí pudiera haber una limitación: Aquella impuesta por el número de Peones disponibles en cada campo enfrentado. Lo que conllevaría desventaja para los Equipos numéricamente inferiores en participantes o componentes de un Equipo determinado que, normalmente, es el A, que es el que sale o abre la Partida, y que recuerda a las blancas del Ajedrez tradicional.

¿Qué ocurre en el caso que se dé esta circunstancia?. 

La solución es sencilla: 

Como no conviene que se retengan demasiadas Fuentes, sino que se jueguen, roben o se aporten a la Partida, se permitirá retener aquel número de ellas que coincida (no en el sentido anteriormente estudiado; quiere decir que sea igual) con el número de miembros de cada Equipo. 

Así, pues, cabe la posibilidad de hacer otros tantos Movimientos de “Doblar” el Peón (como es lo que se entiende por avanzar, o”PROMOCIÓN”, hasta la línea o fila más alejada de nuestro campo) por cada uno de los Jugadores de cada Equipo. Y si es verdad que el Equipo más numeroso lleva esta ventaja sobre el otro, bendito sea, ya que se responsabiliza cada cierto número de Jugadas sobre “manantiales” o Fuentes abundantísimas donde las noticias y Datos, son tan necesarios en el Juego Hagiográfico. Y, por cierto, dicho todo esto, a nadie se le obliga a “retener” ni a “enrocar”. Cada uno obre libremente en este terreno y vea lo que le conviene para llevar a feliz término la Partida iniciada.

En esto, como en todo, hay sus pros y sus contras.

PERO, SOBRE TODO, LAS CARTAS BOCA ARRIBA.

Para tranquilidad de los contendientes y para que nuestro Juego no venga a quedarse en un depósito de información oculto en la trastienda de la disimulada picaresca, quien piense llegar a “doblar” un Peón alcanzando la línea más lejana de su campo y más cercana al del Jugador contrario, como se ha dicho, es obligado que la Fuente que se piense retener, aún dejada en reserva a última hora o no tan a última hora, pues pudiera haber sido la primera citada en la Partida comenzada, debe haber sido citada 
AL MENOS UNA VEZ ANTES DE SER “RETENIDA”. 


Esto es muy importante. Da lo mismo que en un tablero de 100 casillas, por poner un ejemplo, se cite dicha Fuente potencialmente “retenida” en la 1ª Jugada que en la 9ª Jugada (nunca en la última, 10ª en este caso), pues llegado el Peón a la 10ª línea es cuando... 

CON LA JUGADA ÚLTIMA (10 EN ESTE CASO), EL JUGADOR CANTA O DA A CONOCER SU INTENCIÓN DE RETENER TAL O CUAL FUENTE.

Desde ese momento la tal Fuente queda “vetada” para el contrario en cuanto a no poderla “robar” con sus Caballos.

Se presenta una cuestión  o problema importante: 

¿Ni tampoco se puede citar?.

La cosa se quedaría sin gracia si después de retenerla, todos se asomaran a la profundidad de sus informaciones y comenzaran a sacar de ella unos Datos de los que antes prescindieron por comodidad o ignorancia. Sería como descubrir una mina y tras de darle de alta para los asuntos legales, los vecinos se pusieran de acuerdo y dijeran: “Vamos a sacar un puñadito de oro, que hay para todos”. El que la descubrió y la denunció consideraría tal cosa como un atrevimiento. 

UN NEGOCIO PARA LOS INTELIGENTES.

PRECIO DE MERCADO.

La solución, que en todos las cosas hay y más para repartirse el oro de una mina, abiertas sus puertas a propios y extraños, es a todas luces lógica, útil, fácil y lucrativa. 

¿Lucrativa, para quién?. 

Pues está claro: para el “dueño de la mina”; no va a ser para los que la visitan con tan “malas intenciones” de quedarla esquilmada agotando sus auríferas vetas y llevarse así el gato al agua y sin mojarse un dedo en la búsqueda anterior.

Al llegar a este punto, (en minúscula) a alguno se le ha de ocurrir la idea que más que Juego Hagiográfico la cosa pasa por ser mercadillo semanal donde a precios bajos se compra uno el alimento en especie para toda la semana. ¡Hasta aquí podíamos llegar!.

Pues, no es que debamos llegar o no, es que hemos llegado.

Y si llegado hemos, haber lo que “sabemos”.

Sabemos que ya hay una Bolsa como señuelo lejano pero suficientemente imanada como para atraernos con fuerza hacia ella, aunque, como dijimos, sea tan solo por el prurito de poderlo decir entre escasos amigos para que se enteren los más posibles.

Y si sabemos que ya hay metal por medio, es suficiente con el mismo. No necesitamos más. Pero, cierto: 

Los datos procedentes de fuentes retenidas, cual peces de aguas de pantano, gordos y escamosos, aunque no tan sabrosos como los de agua corriente, tienen un precio en puntos que el que los pesca ha de pagar al que se constituyó en su dueño y señor por el mero hecho de haber alcanzado dicha fuente tras atravesar el desierto a veces seco y árido constituido por todo un campo enemigo que se ofrecía ante sus ojos.

El que retiene, pues, vende el fruto de su retención. Precio de saldo, pero precio obligado de cobrar incluso a los amigos y con el agravante antimercantilista de que “le es obligado vender” si así se empeña y pide el potencial comprador. Para ello, ya que la oferta y la demanda deben llegar a un acuerdo de Precio justo, que pudiera oscilar entre varios Puntos por Dato, el Precio NO ES FIJO y deja entrever una oscilación entre el precio ofrecido por el comprador y el ofertado por el vendedor.


Como norma, el precio que se cobre por dato no debe superar el 20% de la valoración que la fuente citada se le asignó y que tiene ya establecido, como se verá más adelante.


Ejemplo: 

Supóngase que se ha RETENIDO una Fuente valorada en 20 Puntos 

por Dato. 

Quien “vende”, su “dueño” o “administrador” o, por decirlo correctamente, quien deja que la Fuente sea citada y aportada por el contrario, (de modo parcial sin ejercer sobre ella la Jugada de Caballo total), podrá “cobrarle” de comisión al contrincante un 20% de Puntos a descontar de los que adquiere el “comprador”-Jugador con la cita de dicha Fuente Retenida. Con ello, sin mover un palo, el “vendedor”, nueva especie de capitalista, va engrosando su capital en Puntos.

Si, pues, son 100 Datos de los que se apropia, como cada Dato está valorado en esta Fuente en 20 Puntos, serían un total de 100 x 20 = 2000 Puntos los que se podría llevar. Pero como son “comprados”, solo se llevaría 2000 - 400 (20%) = 1600 y el resto (400) lo dejaría de pago de los mismos al “vendedor”. Queda claro. 


La cuenta del vendedor, pues, se vería incrementada por 400 Puntos más tras la Jugada del comprador y la de éste en 1600. Menos da un piedra.

VENTAJAS DEL MERCADO LIBRE.

Si nos percatamos, nos daremos cuenta de las Ventajas de este mercado de Datos.

1.-
Por una Parte, estimula a la consecución rápida de Fuentes de esta naturaleza.


2.-
Por otra, quien vende, incrementa su caudal de Puntos.


3.-
Al que compra se le da una oportunidad y no se le cierra el camino a cal y canto para que pueda usar de Fuentes que él no logró Retener. Ni acaso conocer.


4.-
También se puede incrementar el intercambio de Datos, (a tanto el Dato) o (Dato por Dato).


5.-
Viene a ser un freno prudente ante la tentación de deshacerse demasiado pronto de las Fuentes que, sí están en manos de los dos Equipos, pero que posiblemente se olviden y sean sustituidas en su estudio por la preocupación por otras que aparecen en el desarrollo del Juego. 

Si hay obligación de atender la demanda de información “sobre Fuentes retenidas” no por ello ha de ceder obligadamente el vendedor ante la insistencia del que quiere comprar información a bajo o mínimo precio. Hay que tener en cuenta que no todas las Fuentes se valoran con una misma cantidad de Puntos por Dato. Y es por ello que si una Fuente se valora en 20 Puntos el Dato, su oferta debe ser menor en Puntos que si los Datos procedieran de Fuente valorada, póngase por caso, en 30 Puntos el Dato. 

(Es por ello que el “comprador” tal vez tienda a comprar Fuentes “caras” para valorar más su Jugada. Pero también es cierto que sólo puede “perjudicar” al oponente en un 20% y no más).

Aclarando y repitiendo: Las VENTAS de Fuentes sólo son factibles realizarlas en Datos. 

Sí que se pueden citar las Fuentes Retenidas. Pero comprando sus Datos de esta forma, y cediendo parte de nuestro botín al administrador de ellas. ¡Lo que faltaba!. 

DESVENTAJAS DE ESTE PROCEDER.

Gracias a Dios son pocas las desventajas que hay en este proceder de venta y compra de Datos.

Hombre, como desventaja, desventaja, la principal es la tentación de caer en el parasitismo intelectual.

Quien se acostumbra a que otros descubran fuentes y luego compra la información a costa de un 20% máximo que regala, sí ciertamente, gana más que el que vende, pero a este paso no ganará la Partida, pues con el tiempo tendrá que trabajar en la investigación de Fuentes y ahí demostrará lo negativo de la dependencia hasta entonces practicada. 

Claro que si sólo posicionalmente se manifiesta y deja a los demás sin recursos que aportar llevándose él todo lo descubierto por los demás, aquellos habrán incrementado los Puntos pero secando la Fuente de los mismos; de nada le servirá luchar a lo último contra un 60% de ventaja que el “topo” verdaderamente le robó y con harta destreza y picardía. Pues hay otra: Que aunque no pudo robar con Caballo, nadie le puso tasa o medida en la cuantía o calidad de sus citas.

Así que conjúguese la ventaja de la venta o compra de Datos en Fuentes Retenidas no sea que comprando se pierda la pericia de investigar y vendiendo se pierda la oportunidad de aportar. ¿Pudiera ser esto para alguno “Dato envenenado” como aquél “Peón envenenado” del que se dice cuando se da a comer?-

	ALGO DE HISTORIA.


Los maestros del siglo XIX ocupaban el centro con Peones. Cualquier otro ataque, por los flancos, no prosperará si no se tiene asegurado el centro del Tablero.


El que un Peón avance 2 casillas, al principio y una sola vez fue interpretado antiguamente de muy diversas maneras. Alfonso X el Sabio dice que esto simboliza el ascenso de una persona de un estado inferior a otro superior.

           El dominico Jacobus Cessolis escribió que los Peones -los”populares” entre los que se encontraban obreros, médicos y comerciantes- no debían ser menospreciados, pues, por medio de sus virtudes (“virtutibus”) podían obtener el más alto dominio mundano y espiritual.


Llegado al final del Tablero se puede transformar en Dama o en Caballo. También en Torre o Alfil. Otra característica del Peón es que debe ser protegido o cubierto.


Hay lo que se llama “Peón doble” o “Trillizos” que son un Peón detrás de otro.

           “Peón pasado” que sólo puede ser parado por otras piezas. Aumenta su valor y más vale si va protegido por otro Peón o “Peones pasados unidos”.


Un “Peón pasado alejado” está lejos del Rey enemigo.


Sobre ellos decía François André Philidor: “Los peones son el alma del ajedrez”, allá por el siglo XVIII.


“Peón envenenado” que es el que se da voluntariamente a comer.



	


LA TORRE.



Cuando el niño comienza a hablar casi es un hombrecito. Con algunas cosas más se hará hombre robusto, alto, hasta con una carrera universitaria a cuestas. Aquel hombre es aquel niño solo que crecido.

La TORRE bien distinta en apariencia es del PEÓN  y de las demás Figuras. Avanza, come, se mueve da acá para allá. Igual que las demás figuras de compañía. Hay, sin embargo, una rectitud y alcance de miras en la Torre que no lo superan todas las demás. Sólo la Reina aunque el Alfil le diría que él corre y como la Torre solo que mirando hacia otro lado, atendiendo lo desvalido de su movimiento.

La Torre, es incluso más alta que los Peones, mira por encima de sus cabezas. En cierto sentido  se lo perdonamos por ser femenino su nombre, aunque antiguamente, en su origen, era un carro de guerra. 

Torre, pues, alta y no altanera, (guapa y rica, ¡qué quieres Federica!); de mirar largo y profundo; descubridora de horizontes lejanos. A muchas personas se les llamó o más bien se les identificó con ese sentido de que hablamos. “Torre de David”, “Torre de oro”, “Torre de marfil”. Y nada menos que es a la Virgen a la que se le denomina y distingue así. Porque la Torre, tiene algo de defensora, defensa defendida, fortaleza, refugio, atalaya, vigilante, adelantada y penetrante. 

El Peón duerme a sus pies o mejor a sus puertas altas y reforzadas de hierro. Pone a su vista lo que trae en su alforja. Y entonces, la Torre, lo ve, lo examina, se llena de alegría y lo amplifica. El Dato toma vida en sus manos. Parece que se remueve sobre sí mismo. Sigue siendo Dato pero explicado, dentro de un contexto, con sentido y buena relación con lo que le rodea.

Cuando un Peón  nos trae un número, 1499, por ejemplo, la Torre ya sabe o debe saber de qué se trata, si del nacimiento, si de la muerte de un Santo o Personaje. Si de la fecha de una batalla o del año en que juró su cargo un Rey. El Peón se queda maravillado de tanta sapiencia. Y en realidad la Torre, lo que hace es, que con su mirada amplía el círculo de trabajo del Peón. 70
Vuelve el Peón a la brega. Y le trae a la Torre un nombre propio o común, un título, una calle, una profesión, y la Torre lo engasta en una joya  o con las flores hace un ramo y de las uvas un racimo. Pone todo esto en una Jugada y ofrece delicias, mística, espiritualidad, vivencia, santidad en una palabra, discurso, explicación, etc.

Es la Torre la encargada de los textos largos o cortos, de las páginas encantadas y a veces ensangrentadas, descriptivas del martirio de un Santo o Santa. Es la que nos hace extasiarnos con sus aportaciones amplias, rebuscadas, profundas del pensamiento de los Santos  sobre las más diversas materias y disciplinas. Su labor es más bien de exposición temática, sin mezcla de datos excesivos. Porque en la vida de los Santos hay a veces “más Tema de conversación” que de situación. Me explico. ¿Donde situamos espacial y temporalmente las tesis de Tomás de Aquino?. Lo de menos es si se escribieron en Jueves o Lunes, si en el año anterior a su viaje a Roma que después de aquella clase en la Universidad  de París, tan bulliciosa e inquieta, tan joven y concurrida. 

La Torre se encarga de jugar esta baza al parecer descolorida cuando las fechas y los nombres propios faltan a propósito. Sin las “Torres” del mundo hubiéramos tenido que tirar a la papelera hasta los mismos Evangelios. Porque qué fechas hay en ellos, qué nombres, que ni el de los padres de la Virgen encontramos, que ni el de San José aparece con fuerza?. La Torre, nos viene a alentar en el camino árido en nombres, fechas, lugares, etc. para situarnos en medio del pensamiento, de la doctrina, de la vivencia más cercana a Dios.

Teje entre sus manos los Datos, hace mares de las gotas, telas que envuelven nuestra desnudez con finos hilos, alfombra los campos con pétalos de rosas. Si el Evangelio es un Dato divino entre los hombres, la Torre es su predicador, su apóstol, su vocero y comunicador.                               

Hay Torres de homenaje en los cientos de castillos desparramados en los altos montes. Hay Torres mochas o desmochadas como las de Isabel la Católica en Cáceres. Por sus Torres, los conoceréis. Si esbelta, es sumisa. Si desmocha, se reveló contra su señor el Rey. 

Por todo esto y el sentido que encierra, la Torre de nuestro Ajedrez Cohesivo Hagiográfico es figura noble y de modales exquisitos. Tiene sobre sí la responsabilidad de expurgar, seleccionar y ofrecer en Jugadas aquellos textos que definen aspectos cuando no la misma vida del Santo investigado y más amado aún. 

Cuando se oye y escribe:  

Juega Torre... lo que sigue es para meditar, leer, abismarse, elevarse a Dios, hacia lo más noble. 

Juega Torre:.. prepárate a paladear experiencias, descripciones, viajes, virtudes, éxtasis y tal vez, hasta flaquezas humanas.

Juega Torre:.. con ella se han salvado páginas enteras, desconocidas, retazos de historia, vida hecha palabra y letra.

Y es que si el Peón es mudez, la Torre es lengua. Si timidez, ella es intrépida. Si el Peón no opina y se limita a contemplar y ofrecernos el objeto de esa contemplación, la Torre alza su potente voz y desde lo alto de sus almenas deja caer desde lo alto el torrente incontenible de su palabra intentando describir lo que está por encima de su entender. Desde la altura se 71
Todos agradecemos el trabajo de la Torre. Todos respiramos sus aires de lo alto. Todos, su realismo fundado. 

Lo que a veces no aguantamos es que nos ofrece lo que nosotros pudimos decir y escribir, lo que en definitiva todos pudimos vivir: La misma vida de los Santos, la de Cristo en ellos. Y eso nos produce rubor. Esperemos que también esperanza.

	ALGO DE HISTORIA.

          En la antigüedad, la Torre era defensiva y se identificó con campanarios o elefantes e incluso carros de combate. No faltaron a la imaginación su identificación con un barco. Hay una famosa leyenda sobre una princesa árabe que al ver cómo la ponían de prenda en una jugada, susurró al oido del así atrevido amante que moviera las dos torres. Así lo hizo y consiguió no ser traspasada como esclava.

          También se habla de la famosa “jugada misteriosa de Torre” de Aarón Nimzowitschn nacido en Riga en 1886. Sus extrañas maniobras con torres le acarrearon fama. En sus escritos irónicamente habla de “insulto misterioso”. La “profilaxis” en ajedrez fue para él un medio seguro y práctico.

          Para Tarrasch la correlación Torre-peón pasado es un motivo de reflexión.

          Los ingleses usan todavía el árabe “rukh” cuando llaman a su Torre “rook”, y muchos europeos lo aplican indirectamente al hablar de “Rochade” (enroque, en alemán).

          Lo máximo que domina una Torre, esté donde esté, es de 14 casillas. Y un Alfil solo en el centro del tablero domina como máximo 13 y desde una esquina, 7.



	AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.


Artículo 8º. Marcha individual de las piezas.


La torre.


La torre juega en cualquier casilla situada en la columna o fila de su casilla de salida. 


EL CABALLO.

Ya está aquí el animal más bello de la creación según expresión de Pablo VI. Con sus crines al viento, con su andadura bordada de arte andaluz, árabe, etc. Pieza destructora y oportunista en el Ajedrez. Vuelve la dirección en el aire como saltarín de circo. Y sabe adentrarse en terreno enemigo saltando las vallas que le ofrecen las demás figuras. Es el único que salta. Y en nuestro Ajedrez C. Hagiográfico, el único que “roba” al enemigo su información sacada de sus propias Fuentes, cuando no hasta la misma Fuente que aporta a los demás comensales del Tablero, como exquisito manjar y rico botín de guerra.

El Caballo actual, ajedrecísticammente considerado, procede del “caballero” que defendía a su señor el Rey. Figura vistosa y arrogante, la que más llama la atención cuando  tiene lugar una Partida viviente en la plaza de alguna ciudad importante. Recuérdese la famosa y colorida

Partida de Karpov y Timman en la “Grande place” de Bruselas. Llegados al lugar en carroza, entre charangas y alegría popular, y allí en medio dos caballos blancos y dos negros. Cinco trompeteros anunciaban la Jugada y las Piezas se movían de un sitio para otro. Tras veinte Jugadas, la Partida terminó en tablas. 

Nuestros dos Caballos, no importa de qué pelaje, si blancos, negros o bayos, tienen en su misión el dar golpes de mano al enemigo que se fía o arriesga a enseñar por la Jugada, la Fuente de que se vale para nuestro “aniquilamiento puntual”.

Un Caballo de nuestra cuadra ajedrecística, sale al paso, si es posible, por iniciativa propia o de los compañeros de Equipo, pero siempre con el consentimiento de todos, por las consecuencias económicas en que pudiera acabar su galope torcido y quebradizo, y se enfrenta al robo y anulación de los recursos documentales de los de enfrente. 

Sólo el Caballo puede permitirse hacer esto. Ninguna otra Pieza.  Pero entendámonos: La Jugada de Caballo es la que aporta Datos de Fuentes del contrario. Es lo que llamamos Robo-Información-Aportación-Jugada, etc. de Caballo Parcial, pues se le respeta al contrario la Fuente que aún queda en su poder.
Otra cosa sería si cuando los demás están esperando nuestra Jugada tranquilos y fiados de su pozo inagotable, y ya en la memoria y anotados los Datos de la próxima y facilona Jugada, les sorprendamos con que hacemos Jugada de Caballo aportando la Fuente entera y vera de sus ilusiones. Es lo que se llama... Jugada de Caballo Total. Y 1000 Puntos al coleto. 

(El hecho mismo de hacer unos Movimientos con el Caballo, aunque sólo sea “robando algo”, ya indica que, de alguna forma, se dispone de la misma Fuente, ¡Ojo!. Uno de los dos Equipos puede jugarla “totalmente” y esto produce nerviosismo entre los jugadores. 

Hubo un Gran Maestro, de origen armenio, llamado Petrosiam. Su juego lo vieron algunos como una larga espera a que el contrario se equivocara. Era posicional y cauto. Así llegó a la más alta cima ajedrecística mundial.

Al llegar nosotros a esta altura de nuestra Ajedrez C. Hagiográfico, recordamos con admiración a Petrosiam. Y es que si supiéramos esperar, también nosotros podríamos sacar provecho de las cualidades de nuestro Caballo que algunos  pudieran confundir con las manías de algún bandolero de los que acechan en el recodo del camino.

Por ejemplo. Un pardillo saca una Fuente de su anonimato. Por su importancia, la cita una y otra vez incluso extensamente. Pero el “Petrosiam” espera pacientemente a que se pase de las 5 Jugadas citándola alegremente. A partir de aquí el pardillo se incapacita consciente o inconscientemente para poder hacer sobre ella un Movimiento de Caballo total a la contra” y, entonces, queda por ello a merced del que acechó en el camino. Pues, éste, en cualquier momento, puede poner en marcha su Caballo y obtener 1000 Puntos cuando el que la citó en primer lugar y la dio a conocer, posiblemente, no haya conseguido ni la mitad. Es una forma pícara de impedir la “Jugada a la contra”, con el propio Caballo, en Jugada total e impedir unir a los Puntos obtenidos por los Datos aportados la de esta modalidad de Caballo total, más lo que le correspondiera por predominio en ese caso.
La Parcial, como se entenderá se juega como si de otros Datos cualesquiera se tratara.

La Total, se jugará o ya aportando la Fuente doblemente, (una para cada Equipo, sea en libro, archivo, documento, obra, etc. comprados o bien fotocopiados en su totalidad). Esta aportación que tal vez hasta el “enemigo” agradezca porque citaba Fuente prestada y no propia, se anotará como componente del archivo o depósito doble que debe existir en toda Partida iniciada y vendrá a engrosar la documentación hagiográfica común-doble. 

Se entiende que de darse este segundo supuesto de Jugada de Caballo Total, la figura predominante en la Jugada es de Caballo sobre otra, por lo que a los 1000 Puntos se habrá que añadir los que le corresponden por Predominio.

En caso de que en el mismo ciclo (Jugada de Equipo A y Jugada de Equipo B en el mismo número y orden de sus aportaciones) se diera aportación de Jugada de Caballo Total, cada una por su parte e independientemente  deben ser Puntuadas. Y si un Equipo cualquiera en vez de hacer una J. de C. Total, hace dos o tres o más, serían otras tantas Puntuaciones de 1000 por cada Fuente “robada” o “regalada”, aunque tan sólo una acumulación de Puntos por predominio de Figura. 

La razón es evidente: En una Jugada, de un Equipo o Individuo, al haber tan solo 4 Piezas con las que se pueden aportar Datos, por muchos que aporte una Figura, no puede duplicar su Predominio sobre las demás. Predomina una vez y en paz. No así ocurre con el número de Fuentes que se pueden aportar.

Sin embargo no se ha de creer que el Caballo tan solo se limita a estas dos clases de acciones sobre el campo contrario. Puede aportar su propia Fuente, (como se ha visto insinuado más arriba), con el consentimiento de su Equipo o con su propia solvencia en caso de Partida Individual, antes de que se la roben los demás. (En las condiciones antes señaladas, sobre todo aquella en que dicha Fuente no haya sido citada más de 5 veces, esto es, en 5 Jugadas diferentes). Esto es así no solo como recurso autodefensivo, sino también como suficiencia y generosa aportación en la Jugada que se realiza en beneficio también del depósito documental común. Así resulta muy bonito decirlo y acaso lo sea más. No caemos en la tentación de juzgar las intenciones de uno que se enfrenta a otro en igualdad de condiciones y, sobre todo, cuando se necesitan Puntos y se está harto de ver Bandera Negra continuamente sobre el propio Tablero.

La misma Puntuación se dará a la Fuente propia y jugada. ¡No faltaría más!.

(Para gloria y honor del Caballo, véase el Apéndice Nº 3 dedicado al mismo, al final de estas páginas.

Producto de una Jugada no de Caballo, por cierto, sino de “FIGURAS AL CERO”, ya que siendo la Partida sobre diversos Temas en la Biblia a uno se le ocurrió hacer esta Jugada, pues nadie había caído en la cuenta de que también el Caballo como animal tiene su puesto y significado en la misma, como se verá).

EL ALFIL.

La cuarta Pieza o Figura que intentamos descubrir ante nuestros amigos, es la del Alfil. 

Así, no es malo recordar algo de su “trayectoria” a través de la historia ajedrecística.

	ALGO DE HISTORIA.


Entre los dos que cubren el juego de un color, blanco o negro, pueden apostar porque la mitad del Tablero sea suya y a sus anchas correr de un lado para otro, como de lado, cojitrancos pero con la gracia de llevar su desgracia de desplazamiento con el empaque y pundonor de un Visir, antiguo ministro entre los ministros, mano derecha del Rey. Así que en su posesión caben 32 casillas. Un hermano puede ocupar las blancas y el otro, las negras.

El terror del Alfil es la cadena de peones que se cubren en diagonal..(1)


Desde el siglo XV dejó una casilla por todas las en diagonal. La ganancia fue segura. Siempre se pega algo si se es Alfil de Rey o Alfil de Dama. El poder es goloso y a él se arriman los alfiles aunque sea de soslayo y mirando las cosas con un estrabismo descarado.


Sin embargo el Alfil, aunque “loco” en francés, (fou), es nada menos que “obispo” en inglés. La distinción no estriba tan solo en que el primero lleve gorro sobre la cabeza y el segundo una mitra. (2) Es algo que guarda en su modo de comportarse. Jamás podrá pisar tierra blanca si es Alfil negro ni jamás podrá pisar tierra negra si es Alfil blanco. 


Ese respeto es tradicional en el Alfil. Es modesto en su andar y comportamiento. Entre ambos de un Equipo copan todo el Tablero.  Mejor considerados que los Caballos, que mientras el Caballo salta por encima de los peones, incluso propios, el Alfil, por el contrario, respeta la posición de los propios que a veces le  impiden avanzar. 



Aunque parece que las defensas llamadas indias se remontan a sus orígenes, más bien podría llamarse europea, pues esa colocación en la diagonal más larga es moderna y reciente. Ya la palabra “fianchetado” no es índia. Y el apostarse en la diagonal más larga es invención que se remonta al siglo donde se le permitió esta mirada larga y a veces quebrada por algún inocente peón que avanza protegido por la posición diagonal de otro peón que lo cubre.

	AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 8º. Marcha individual de las piezas.


El caballo.


El caballo juega haciendo un paso como torre y seguidamente otro más allá, ahora como alfil, alejándose siempre de su casilla de salida.


(1). Como ya veremos más adelante o, acaso inmediatamente después de terminado de exponer este apartado sobre los Alfiles, los Peones en fila, que se protegen mutuamente, menos el de la cola o más rezagado, que se puede permitir distraerse un poco, son para el Alfil un gran escollo pues no puede “comérselos” sin poner en peligro su integridad física. (Esto ocurre en el ajedrez tradicional).

Pues bien. También en nuestro Ajedrez Hagiográfico, los Peones pudieran aportar Datos que, apoyados lógicamente unos en otros, pudieran constituir un argumento en contra, que 75
De aquí la importancia de que los Datos que aportemos sean ciertos y lo más seguros posibles y, por tanto, refugiándonos siempre tras la cita obligada de una Fuente rectamente interpretada. (Fin de la nota).

(2). A tenor de estas dos interpretaciones históricas, la de “loco” y “obispo”, la francesa e inglesa respectivamente, mucho me temo que cuando un Alfil contrario arguya en contra de nuestro Rey o Reina lo tomemos superficialmente, a modo francés y, cuando demos debida contestación nos identifiquemos con un inglés. Bromas aparte, hay “locura para el mundo” que, sin embargo, es sabiduría evangélica. No estuviera muy tranquilo si fuera un “obispo” y éste anglicano, el que defendiera a nuestros Santos, a no ser que como Newman se convertirá al catolicismo, lo nombraran cardenal y fuera ya andando camino de los altares. Así que cuidado con las Fuentes y en la verdad es donde está nuestra libertad: “in veritate libertas”. (Fin de la nota).

Nuestros Alfiles (Fil) son los perros de presa que defienden al Personaje o al Tema, sobre todo después del siglo XV en que se le permitió correr por más de dos casillas “a la rabiosa” tras de sus presas indefensas. También a la Dama (Fers) se le permitió semejante aventura. Está muy lejos de la tradicional consideración de los mismos, que se identificaban con personas sapientes, jueces tal vez, siempre ancianos, poco ágiles para correr, que según nuestro ya conocido padre dominico Jacobus de Cessolis “los ancianos (Alfiles) deben estar en el tablero de la siguiente forma: dos deben sentarse cada uno en una silla con un libro en el regazo, pues corresponden al juez y al instructor”.

Esta imagen nos gusta sobremanera. Porque a nuestro Alfil, corra por blancas o por negras, es lo mismo, le asigna el Ajedrez C. Hagiográfico la misión de defender al Santo de nuestra devoción de las insidias y ataques ladinos de sus enemigos, que si torcidamente arremeten, por ello nuestro Alfil trabaja en diagonal y empuña como arma un libro, esto es, la documentación lógica necesaria y oportuna para triturar los argumentos y argucias de quienes empañan la imagen venerable de nuestros Santos.

La Jugada de Alfil, prescindiendo si numéricamente predomina en la misma o no, se arma y fragua en  escuela de esgrima fina y dialéctica correcta. Puede valerse de cualquier Fuente, propia o ajena. Lo que pasa es que como correcto que es a pesar de su caminar a la deriva por las casillas de un solo color, de aquí su radicalismo en el ataque, en ciertos casos se esconde tras de la figura de Caballo cuando se vale de Fuentes ajenas ya citadas por el contrario, pero su instrucción, razones y argumentos los pone él, el del libro, el juez antiguo y siempre actual que dirime el malentendido que pudiera surgir en una Partida. Otra cosa es la expresión plástica de la Jugada y a nombre de quién se invoca o atribuye.

La Figura de Alfil la puede interpretar uno de los jugadores que se dedique al estudio de la defensa del Santo-Personaje-Tema investigados. Es el que aporta la documentación necesaria. Pero a la hora de “enviar” o “hacer” la Jugada, repito,  se ha de expresar ésta con los términos de misión que a cada Figura le corresponde, y esto, en los casos, como el anterior citado, de Fuente ajena. Pues, normalmente, junto a las demás aportaciones el Alfil puede hacer la suya y jugar “en Alfil” igual que las demás Figuras. 

La misión del Alfil es harto difícil, sobre todo cuando se citan Fuentes recientes que son de otra honda doctrinal e ideológica. Es difícil que en una Partida se encuentren argumentos que combatan inmediatamente, en un período de “tiempo entre movimientos” las aportaciones que el que escribió el libro se llevó no se sabe cuánto tiempo para escupir su fechoría intelectual. Por ello, como la documentación que debiera ser contenido de la Jugada de Alfil puede estar en manos del 76
Aquí se plantea un pequeño problema. Y es que si nos guiamos por el principio de “información capturada, no jugada”, sería imposible Puntuar dos veces por la misma información: Una primera capturando-robando y la otra valiéndose de esta información y volverla a jugar. 

La solución es muy simple y, sobre todo, tratándose de un Ajedrez Cohesivo Hagiográfico cuyos fines son distintos de los demás inventados hasta ahora, cuando queda pendiente, como colgando, una Jugada de Alfil ante la información del contrario que en la anterior Jugada planteó objeción contra Santo o Tema, y tras de Jugada de Caballo en que se disponga de Fuente para mejor contraatacar, lo que se debe hacer es confeccionar unos Movimientos que en la próxima o próximas Jugadas se puedan aportar como respuesta haciendo la observación de que se trata de una aportación de Alfil con carácter retroactivo referenciándola a Jugada nº... y sobre tal o cual cuestión. 

Tal respuesta hecha de esta manera también es puntuable. Como si se tratara de una “aclaración a Datos” que es propia de Torre. Pero no compliquemos las cosas.

La respuesta de Alfil:

a.- Habiendo antecedido objeción o ataque.

b.- Habiendo seguido a la objeción, el robo de Fuente en que se 
funda, realizado por Jugada de Caballo total propio.

c.- Haciendo referencia a esta cuestión pendiente cuando se responde..

Sólo en estas  3 condiciones, la Jugada de Alfil puede ser Puntuada ya que da respuesta a algo que de no hacerlo quedaría como pendiente o sin aclarar. 
Por otra parte, en realidad, lo que diferencia el contenido o materia primeramente jugada de la materia jugada en segundo lugar es la “razón formal” o perspectiva lógica con que se interpreta. En una palabra, aún coincidiendo la misma materia, cabe un nuevo sentido interpretativo de la misma, esto es, una nueva razón formal, por lo que la Puntuación surgida es aplicada a algo distinto de lo primeramente expuesto. Por ello la solución a una objeción lleva consigo algo nuevo aportado aunque los términos o materialidad de los contenidos sean los mismos.
La Puntuación sería lógicamente en la cuantía de una Jugada de Caballo Total (1000).La razón está en que como nadie ni ningún Equipo está obligado a jugar ninguna clase de Figura mientras no se acuerde expresamente o en función del Nivel de Juego que se adopte, se premia la valentía de haber jugado antes un Caballo Total, originando gastos, cuando pudiera haber distraído su atención con otros Movimientos.

Y nadie se atreva a acusarnos de abuso en este Ajedrez de nueva estampa pues todo saben que en el tradicional existe una jugada que son en realidad dos en una: el Enroque, pues se mueve primero el Rey y luego la Torre para evitar confusiones. Así que si el Rey en ciertas circunstancias está en apuros y se determina a cambiar de lugar en acuerdo con una Torre a nadie se le ocurre pensar que el juego deja de ser juego por ello. 

Hasta aquí suponemos que uno se puede hacer con la Fuente en litigio: ¿Pero qué ocurre cuando el Alfil no puede sugerir la Jugada de Caballo para poder responder fundadamente?.

Entonces sólo cabe, si no se tiene otra forma de respuesta, que investigar por otros medios más económicos y, conseguidos éstos, hacer Jugada de Alfil normal. Sí que se puede pedir antes de “enviarla”,  “aclaración”, pruebas o más noticias sobre la “objeción” anterior a aquel Equipo que la planteó rogando hagan en la próxima Jugada unos Movimientos de Torre ampliando la materia. Tal Movimiento retrospectivo de Torre que también se ha de referenciar a la Jugada.... y al tal asunto.... puede ser puntuado como aportación normal de Datos.

Si en medio de todo esto o como forma de evitar las complicaciones, el Equipo que planteó la objeción decide hacer Jugada de Caballo Total con Fuente propia y con la de marras, son 1000 Puntos los que gana después de habernos hecho pasar un mal rato. Y entonces, la  objeción no fue tal sino simple información documental. Pues siendo realistas, nadie ataca y facilita a la vez los instrumentos de respuesta. Queda pues liberado el Alfil de respuesta posterior alguna, aunque bien libre estaba antes, como se dijo.

La Apologética que puede esgrimir el Alfil en defensa de sus Santos, está pues condicionada por los acuerdos previos de la Partida, el Nivel en que se juega y el ambiente en que se desarrolla. Pongo por caso: Una Partida entre un no creyente y un creyente, las Jugadas de Alfil estarían al día y surgirían a cada momento. Siendo necesarios aclarar puntos previos y no dejar sin contestar objeciones que al parecer no son trascendentes. 

La Apologética empleada entre creyentes e incluso entre personas que buscan un mismo fin, sin tener que defender posiciones radicales, se plantea de forma más suave y el Alfil no puede ser tan quisquilloso ni tan exigente. Creo pues que una proporcionalidad de los términos es lo que se debe tener en cuenta.

He aquí la importancia de la Figura del Alfil en nuestro Ajedrez Cohesivo Hagiográfico. Sigue siento Alfire (portaestandarte) de las buenas ideas, “Fianchetado” como buen defensor del Rey o la Reina. Por algo los de Stauton tiene una incisión en la parte superior que delata una tronera de Torre. Y ya sabemos, esta figura es por antonomasia defensiva.

	ALGO DE HISTORIA.

AJEDREZ TRADICIONAL.

Reglamento Internacional del Ajedrez.

Congreso de La Haya 1928.

Artículo 8º. Marcha individual de las piezas.


El alfil.


El alfil juega en cualquier casilla situada en las diagonales de su casilla de salida.

HISTORIA COTIDIANA.


“Los ingleses llaman obispo (“bishop”) al alfil, y ya se sabe que el alfil es un trebejo del ajedrez que no camina por derecho y de frente, como la torre o roque, por ejemplo, sino que camina de través y salva las casillas de costadillo. Ataca siempre en diagonal. Aparte el caballo, que hace cabriolas inesperadas y da saltos arteros, el alfil es la pieza más traicionera del juego del ajedrez. No quiero decir con esto que todos los obispos sean alfiles, pero algún obispo tenemos que podría hacer el papel de alfil en un ajedrez nacional viviente”. (Cita tomada de ABC, del día 16/12/98, pág. 17, del artículo, en sec. “Escenas políticas” que mantiene diariamente Jaime Cammany. Título: El Obispo). También, como se ve, hay recursos oratorios que el ajedrez ofrece para llenar una columna).




LIBRO TERCERO O DE IMPRESOS.

1º. GRÁFICO.

Impreso Fundacional. 
PAPELES DE JUNTA ((I).
En ...........................................................                                   

se reúnen los Señores siguientes:






FIRMA.

1.-............................................................


2.-............................................................

3.-............................................................

4.-............................................................

5.-............................................................

6.-............................................................

7.-............................................................

8.-............................................................

9.-............................................................

10.-...........................................................

11.-...........................................................

12.-...........................................................

Ante ellos mismos y sus conciencias proceden a la Fundación de la Junta General de Clasificaciones que ha de guiar y gobernar por amor a Dios y sus Santos los destinos espirituales del Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, siendo sumisos y obedientes a cualquier deseo de la Iglesia.

Por ello, se comprometen a desarrollar entre los demás potenciales Jugadores Hagiográficos el ejercicio de esta obra cultural y espiritual donde los Santos, espejos de la Bondad de Dios, aparecen como modelos a imitar mediante el conocimiento previo de sus vidas y entrega heroica en el amor de Dios a los hombres.

Toman por modelos principales e insustituibles a Jesús el Santo de los Santos y a su Inmaculada Madre la Virgen María, Reina de Todos los Santos.
Lejos de ellos todo apego a las riquezas de este mundo y muy por el contrario tengan unidos y compenetrados sus corazones con los del Padre, Hijo, Espíritu Santo, María, su Iglesia y al de todos los que en la fe verán en los Fundadores, humildes siervos de Dios y servidores de los hermanos redimidos por la misma Sacratísima Sangre de Jesucristo.

De esta forma y en lo sucesivo se comprometen a dar respuesta orgánica a este medio de apostolado siendo su continuidad en tal responsabilidad condicionada por la decisión libre de todos y cada uno de sus miembros en el tiempo que se diga y en la forma que se acuerde. No olviden que siendo los Santos hijos predilectos y muy queridos de la Iglesia Católica, fiel intérprete del espíritu de Cristo a quien imitan, sea Ella quien procure transmitir este espíritu a los futuros miembros de la Junta General de Clasificaciones, sin que por otra parte pueda anular la decisión de los miembros y sí reclamar el espacio justo para desde él poder cumplir santamente su misión, dentro de la Obra del Ajedrez Cohesivo Hagiográfico.

Así sea.

.

En ....................... a .... de.............. de .......

Don. .................................................como Secretario del Acto doy fe. FIRMO:                                                                                    

(Publíquese en BOAH).
2º. IMPRESO.

Impresos de Distribución de Cargos Principales. 

PAPELES DE JUNTA (II).

(I).
PRESIDENTE. (Que autoriza, preside y convoca). 
Responsable:

(II).
SECRETARIO. (Que da fe y promueve). 


Responsable:

(III).
TESORERO. (Que mantiene y responsabiliza). 

Responsable:

(IV).
DEPARTAMENTO TÉCNICO. (Que prevé, sondea, 


y decide objetivos). 




Responsable:

(V).
GABINETE DE CLASIFICACIONES. (Que Puntúa, 


Clasifica, Admite, Anula y Reconoce). 


Responsable:

(VI).
DOCUMENTACIÓN. (Que guarda, archiva y consulta 


Partidas). 





Responsable:

(VII).
BIBLIOTECARIO. (Que clasifica y mantiene 


Fuentes). 





Responsable:

(VIII).
BOLETÍN. (Que publica, mantiene y oficializa 


acciones de investigación Puntuadas o no y 


Nombramientos de cargos en personas). 


Responsable:

(IX).
REDACCIÓN DE DOCUMENTOS. (Que escribe, redacta, 


y manda publicidad). 




Responsable:

(X).
PERSONAL. (Servicio Jurídico, Arbitral y 


de Control de Partidas). 




Responsable:

(XI).
ORGANIZACIÓN. (Promoción de Partidas y 


Campeonatos, captación de Jugadores). 


Responsable:

(XII).
REPRESENTACIÓN DE JUGADORES EN LA JUNTA. (Viceprs).
Responsable:



Todos conformes, y dan su apoyo en Junta habida entre los doce miembros elegidos por votación de todos y cada uno de los Miembros que componen la Obra del Ajedrez Cohesivo Hagiográfico todos ellos Amigos de la Hagiografía.



Doy fe en ............................................. a ..... de ....................... de ........


El Secretario. 


(Publíquese en BOAH).

Y ya puestos a ello, traeremos a este archivo algunos  IMPRESOS más.

Los reuniremos todos en él, para ser más fácil localizarlos.

No sé si te hayas  dado cuenta de que al final de los dos anteriores hay una coletilla que dice:  (Publíquese en el BOAH), que quiere decir Publíquese en el Boletín Oficial de Ajedrecistas Hagiográficos, nada menos. Porque tenemos un Boletín, faltaría más. Hasta cartas orientadoras para cuando haya que  solicitar la correspondencia de los demás.

3º. IMPRESO.

Posible carta a un seglar.
TÚ PUEDES JUGAR.

Tú puedes jugar. Tú puedes divertirte. Tú puedes dar mucha gloria a Dios. Tú puedes descubrir otras vidas para tí y para los demás.

Es más sencillo de lo que imaginas.

De momento, léete si puedes, lo que te ofrecemos. Pero sin miedo.

Y sobre todo, búscate algún Santo o Santa, o grupo de ellos que te caigan simpáticos.

Búscate un “enemigo”, invítale, “provócale” y ponte de acuerdo con él. O si no, junto a otros, forma un Equipo y reta a otro grupo.

Háblale de la importancia de conocer al Patrón, al Santo de al lado, del que figura en el retablo de tu iglesia, olvidado casi, lleno tal vez de polvo, necesitado de más devoción o tal vez carente de ella. Y pregúntate junto a los demás qué pinta allí, arrinconado, desde hace tantos años, esperando a que algún alma buena, como la vuestra, se acuerde de él y sea vocero de su martirio, de su valentía, de su entrega a Cristo, de su devoción a María, de su servicio a la Iglesia, de su entrega desinteresada y heroica al prójimo.

Hazle una fotografía. Repártela entre los posibles Jugadores. Y pregúntales si se conforman con la figura, con lo que aparece, con lo que le han dicho hasta ahora, o tal vez ni siquiera hasta ahora, porque siempre estuvo allí ante la mirada indiferente de tus paisanos. 

Pregúntale al Santo a quien piensas liberar de su olvido y abandono, si está conforme con la Partida que vais a jugar. Si cree que le averiguarán sus secretos, si les presentará a sus padres, a sus hermanos, a sus parientes, Si os llevará a su pueblo y os lo enseñará. En una palabra que queréis ser amigos de él, como uno más de la Partida que comparta vuestras ilusiones, vuestros proyectos, hasta vuestras cabezonerías. 

Decidle que cuando le conozcan bien se lo presentaréis a los vecinos, le contaréis algo de su vida y sobre todo, trataréis de que no sea ajeno en el pueblo, como un visitante anónimo, como un vecino venido de sopetón de otro sitio y que se ha puesto sobre el retablo y allí se ha quedado.

Vais a ir a ver al cura. Le habláis de vuestro proyecto. Ponerlo en el compromiso de ser el animador, y si no, el Árbitro. Pero que antes lea lo que vosotros habéis leído. Y si no, que os indique la persona adecuada por su formación y piedad. Sobre todo, por esto último. Que si llega el caso, cualquiera de vosotros puede servir y bien. Lo principal es poneros en marcha, en movimiento.

Podéis ir a la Biblioteca, si la hay en el pueblo o bien pedir información sobre el Personaje elegido a la Orden a que perteneció. Y si no perteneció a ninguna, pongo por caso como San Sebastián, enteraros de dónde os pueden facilitar información. Pedir algún catálogo a alguna editorial. Y si en algún pueblo le hacen Novena, por ella se empieza a averiguar algo de su vida. En una palabra, cualquier medio es bien venido. En esto puede muy bien orientaros el Párroco. Y si se pone pesado le desafiáis a él mismo. Ya veréis la que se arma. Porque no faltarán entonces ayudas del exterior precisamente para darle en la “jeta” intelectualmente hablando a quien se hace un poco el remolón. Y como es bueno, veréis cómo no va a hacer falta llegar a tanto.

Mi consejo es que comencéis por los Niveles más bajos, sea por el menos dos (-2) o por el menos uno (-1). No es subestimaros. Ni hablar. Es para ir haciendo armas. Para cogerle ganas. Pero si os atrevéis, pues con otros Niveles más altos de Estructura e incluso Técnicos. Ya os sonarán más estos términos. (Ver el Apéndice sobre los Niveles de Juego. En él encontraréis el adecuado y más conforme a vuestra necesidad y ansias).

Una vez metidos en el “fregao hagiográfico”, adelante. Eso sí, ateniéndose a las reglas. Pues si falláis en esto, el juego no tiene gracia. Las reglas antes que nada. Mucha
 constancia e incluso picardía. Que el Personaje  lo pasará bien viéndoos leer, investigar, consultar, confeccionar la Jugada, Mover las Piezas, elegir la Jugada adecuada de predominio, robar, enrocar, asaltar sorpresivamente al contrario, etc. Cuando toméis confianza, tras de las primeras Jugadas, veréis cómo es pan comido. Y lo bueno es que produce adicción, como los demás juegos. Por eso desde el principio, aunque lentamente, hacer las cosas bien.

¡Ah! la Bolsa, no olvidar la Bolsa. Chicos, hay que jugarse las perras. Sin superar los límites ni en broma, pero la Bolsa veréis cómo es instrumento de presión, estímulo y malos ratos. Hay que sudar. Si no se suda, mala cosa. Y a pagar si se pierde, como los caballeros, sin quedar trampas de juego que son las que arruinan las familias. En este caso, el deshonor, más que el bolsillo, quedaría en entredicho. Lo lamento, pero este Acuerdo, es de los más importantes. Luego, con el “capital”, o bien os dais un festín o compráis unas velas al Personaje o lo que sea.

Los demás Acuerdos, vendrán poco a poco. No olvidéis desde el principio el acordar el “tiempo entre Movimientos”. A la primera de cambio, se pierde la Partida, como en el ajedrez tradicional. Nada de contemplaciones. Se comienza otra y en paz. Pero el retraso en la Jugada es una desgana institucionalizada. Y aquí monumentos a la vagancia, nada de nada. Y menos a la indisciplina. Que cada uno muestre lo que es. Que en estas cosas que parecen nimias es donde se ve el temple del alma. 

Y aquí en la Junta de Clasificaciones, ya sabéis que estamos para ayudar, menos para repartir calderilla que no tenemos. Deseando recibir relleno e impecable el Impreso de Condiciones de Partida, dispuestos a dar oficialidad a la misma y a poneros en la lista de los atrevidos. Que ya vendrán más apretando desde abajo y saltando por encima con un descoco que será una delicia. Pero allí estarán vuestros nombres, ante los hombres, y , sobre todo, ante el Personaje a quien servisteis y deseasteis hacer amigo entrañable. ¡Que maravilla cuando sólo el intento ya de por sí es hermosa gesta, adentrarse en selva donde la vegetación del tiempo ha hecho estragos borrando caminos y casi impidiéndonos ver luz clara por encima de la copa de los árboles. Bello safari hasta con el peligro de la fiera de nuestro amor propio acechándonos a cada momento. Pero trofeo asegurado sobre las aguas cristalinas que manan del alma del amigo recuperado!. 

El retablo del pueblo, será así, algo vivo, una mirada desde allí, desde lo alto, desde la hornacina dorada y alguien sobre la peana haciendo pinitos hacia nuestra atención. Entra en tu 12  

iglesia y te imaginarás una corte de Personajes dándote con la mano, dándote la bienvenida, ¡ estamos aquí, amigo!, oirás en tu alma. “¡Gracias, por habernos vuelto a tu vida!.”

“Hasta pronto, amigos, -les dirás-, por la madre que me trajo que no os olvidaré”.

4º. IMPRESO.

Otra posible carta.
PARA APÓSTOLES, CON TODO EL RESPETO.

Vosotros apóstoles en todo momento, prestos al servicio y siempre atentos de la gloria de Dios.

Soñadores del espíritu, profetas sobre tejado alto desde donde divisáis conciencias y problemas. Para vosotros es este Juego. Hartos de seriedad, escrupulosos de vuestra acción, quejerosos de los resultados, nunca satisfechos por ver colmado vuestro celo. Misioneros en el pueblo y curas en la selva. Amantes de Dios, de los hombres y de la naturaleza. Para vosotros es este Juego.

No os acomplejéis por nada. No os aburra el acoso. No malgastéis disimuladamente vuestra paciencia. Ante vuestros ojos y en vuestras manos tenéis un instrumento de Dios. Pequeño, aparentemente complicado, fácil si se ama a los Santos. 

Es un Juego interesante. Donde la intuición, el interés, casi la adicción se dan cita. Es algo que necesitas. No todo lo sabes. No todo lo dominas. No todos te son indiferentes. A vuestro lado crecen hombres y mujeres. Inquietos sin tanta formación como la vuestra. Sin tanta Filosofía escolástico-tomista ni tanta Teología de los Padres o de Tomás, Suárez, Escoto etc. como lo que tú conoces y dominas. Pero con el ansia de codearse con personas excepcionales cual los Santos. Tú los festejas, ellos dan los vivas en sus fiestas. Tu los procesionas, ellos los cargan sobre sus hombros. Cada uno su cosa. Cada uno su cometido. Cada cual en su puesto.

Tú eres un conductor nato. Abres camino, veredas, autopistas de santificación. Señalas la ruta con luz potente, Palabra de Dios. Y esperas el oscurecer de la noche, acechas por si alguien en las sombras se acerca a consultarte y a hablar contigo. Es espera larga y a veces tediosa. Pero cuando alguien asoma y en tu confesionario deposita el secreto de su corazón, cuando abre las puertas de la conciencia o cuando simplemente desde lejos te contempla como caso y cosa rara, tu corazón salta de gozo porque no pasas desapercibido, porque tu vida es Norte o Sur, Este u Oeste, pero es punto de referencia y de observación.

Es el momento de la decisión de decirle que hay que volver a nacer. Que no es suficiente nacer en el Hospital de la capital, que hay que nacer de otra manera: de un Espíritu con el que tú tienes buenas relaciones. Con el que pasas el día sólo y expectante, poderoso y amabilísimo. 

Pero, sobre todo, el éxito te llegará cuando compartas algo con ellos. No solo la fe que se esconde en el misterio de Dios. Que está ahí pero que muchos no notan ni les motiva. Es obligado compartir algo tangible como el conocimiento de la vida de otros seres que por su bondad nadie privó de su admiración y amor, aunque pasara algún tiempo. Conocimiento que va acompañado de las luces polícromas de su conducta ejemplar y rara. Pero que no sobran en esta época en que se cree saberlo todo. Codéate con los Santos, pero de la mano de tu feligrés y amigo. A ellos le llega muy bien este mensaje vital, testimonio, irrenunciable e indisimulable. Porque el Santo se presenta de sopetón, en nuestras vidas, echando sobre ellas nuevos cimientos, descubriéndonos luces nuevas entre tanta tiniebla, desarmando nuestra estrategia comodona y diciéndonos al oído o a voces que estamos sencillamente equivocados, que no damos la talla, que el listón está más alto, que nos lo hemos creído demasiado. Que, si nos descuidamos, nos quedamos atrás, los porrones, los que no corren en el estadio como el atleta, como el que no apuesta en la quiniela de la vida, como el que se ahoga en el agua de su olvidado Bautismo. Y así, con respiración entrecortada, morados por faltar ya casi el oxígeno necesario a nuestros pulmones, nos queremos presentar como paladines, corredores de fondo, en una palabra como lo que nunca podremos ser.

Y es que los Santos, por mucho tiempo que medie entre ellos y nosotros, su espíritu que es el de Cristo, el de su Madre Santísima, se nos ofrece vivificador, capaz de sacarnos de la modorra y rutina diarias. Es objeto de nuestra contemplación y estudio. Es puerta tras la que encontramos sol, son medicina humana y divina para nuestra enferma alma, para nuestro desarrollo enclenque, para nuestra orientación sin sentido.

Coge un libro, léelo, ofrécelo, compártelo, opínalo, ordénalo, exprímelo, perfecciónalo, ya verás de qué manera tan divertida, compitiendo, apostando, JUGANDO, celando, acechando, “matando”, “comiendo”, Puntuando, Robando, y por último emocionando, tu vida cambiará por completo, junto a los demás, no aislado, ni solo, sino acompañado de Cielo y Tierra. ¿No merece la pena intentarlo?.

En tus manos pongo una idea, para mí bella. Para tí aún más bella si la sabes aprovechar mejor, adaptándola a tu circunstancia pastoral. No camines solo. Es un error.

5º. IMPRESO

PAPELES DE LA JUNTA Y DEL EQUIPO.
AJEDREZ COHESIVO HAGIOGRÁFICO.

IMPRESO DE CONDICIONES DE PARTIDA

Nº Oficial de Partida: 

Lugar y Fecha de concesión: En ................ a ..... de ............... de ..........





(A rellenar por Junta de Clasificaciones. Se facilita o da a conocer junto a la concesión del NOP en Impreso independiente. SU VALIDEZ queda 
condicionada a la CUMPLIMENTACIÓN DEBIDA de este Impreso. Un ejemplar se remitirá a la Junta, quedándose cada EQUIPO con copia de lo aquí acordado entre ellos).







(Firma y Sello).

(A rellenar por los interesados).


1.- Personaje (Santo/a, Beato/a, Venerable, Siervo de Dios, Hombre de Dios ( o conjunto de ellos) 
o bien Temas-Materia sobre los que se intenta investigar.


OBJETIVO PRINCIPAL: Investigar .(La vida/s de) o bien 



(Tema/s).................................................................................................................................

PARTIDA DE .............................

2.- ¿Son conformes con atenerse a los Temas de la Segunda Ficha Guía Hagiográfica como orientadora, 

 
en principio, de la Partida que se inicie? 

SI-NO.




3.- Clase de Partida: Unipersonal 

SI-NO.


4.- Número total de participantes

.........

5.- Número de participantes por 


Equipos.  



Equipo A: .........







Equipo B: .........

6.- Nombres y apellidos del Equipo A: Don/ña

................................................................................-1.

................................................................................-2.

................................................................................-3.

................................................................................-4.

................................................................................-5.




................................................................................-6.















................................................................................-7.




................................................................................-8.

................................................................................-9.

................................................................................-10.

................................................................................-11.

................................................................................-12.

................................................................................-13.

................................................................................-14.

................................................................................-15.

................................................................................-16.

Nombres y apellidos del Equipo B: Don/ña

................................................................................-1.

................................................................................-2.



................................................................................-3.

................................................................................-4.

................................................................................-5.

................................................................................-6.

................................................................................-7.

................................................................................-8.

................................................................................-9.

................................................................................-10.

................................................................................-12.

................................................................................-13.

................................................................................-14.

................................................................................-15.

................................................................................-16.


7.- TIEMPO. 
Modalidad A.
DURACIÓN ACORDADA o tiempo TOTAL de la misma:   SI-NO

Desde .../.../.....      (No rellenar en caso de la Modalidad C). 

¡Error! Argumento de modificador desconocido.
Hasta.../.../...... 




Modalidad B.
DURACIÓN INDEFINIDA. “Tiempo entre movimientos”. SI-NO.    






(Hasta que termina con la pérdida, retirada o descalificación de uno de los participantes).






Comienza: Día ...... de ............. de ..... a las ...... horas.






Termina:  ¿?.

Mover cada ..... Horas.










Mover cada ..... Días.









Mover cada ..... Semanas.









Mover cada ..... Meses.









Mover cada ..... Años.

Clase de PLANTILLA ELEGIDA: .Modelo ..../....




Modalidad C.
PARTIDA que combina las dos Modalidades anteriores, 

la A y la B, esto es, asigna “tiempo entre cada movimiento” y señala fecha de término de la Partida.

(Rellenar en este caso, la Modalidad A y la B). 

PLANTILLA ADOPTADA de Tiempo: (Descripción) ........................................................

¿Supone esto la adopción también del Calendario Numerado, flotante, de fechas a tener 
en cuenta para los Tramos de Jugada (envío y recepción) así como el asignado al 
Moderador?.              SI-NO.





TIEMPO de Prórroga (si se acuerda), por causa............................ y por tiempo............(De no darse esta circunstancia, no habrá Prórroga y la Partida termina, según se establezca).  

NOTA: Ni la “Solución del grano de trigo”, ni la llamada VENTAJA no son propiamente una Prórroga. A la que nos 

referimos es a la que previamente se acuerda antes de iniciarse la Partida previendo algún obstáculo próximo y no es 

consecuencia de la “aceleración del final de Partida” o TABLAS.  La Prórroga, de haberla, no modifica el desarrollo normal 
de una Partida. Simplemente  aumenta el tiempo de duración de la misma que, con el anterior forman un todo. Tras de una 
Prórroga, las “tablas” o la “solución del trigo” pueden darse. No así una segunda Prórroga. Mudar de Plantilla o modalidad 
de ritmo de Juego, a tenor de lo dispuesto en el Reglamento sobre las Plantillas, no se considera Prórroga, que antecede 

por naturaleza, temporalmente, a toda Jugada, previniendo un hecho futuro.

8.- PARTIDA POR NÚMERO DE MOVIMIENTOS. 




Movimientos acordados para el Equipo A: 
......




Movimientos acordados para el Equipo B: 
......


(Concluidos los mismos, la Partida termina, sin apelación alguna. Se sobrentiende aquí por Movimientos, las Jugadas a realizar dentro de un Ciclo completo, esto es, comenzado 
por el Equipo A y terminando por el Equipo B).

9.- Persona elegida o acordada correspondiente al Árbitro.
Nombre y apellidos:

Don/ña. .................................................................................

Domicilio a donde remitir Jugadas. C/....................................................   

Localidad. .................. C.P....... Provincia. .....................................


10.- Nombre de Animador de Partida. (Puede ser incluso uno de los participantes, aunque es recomendable 
     que sea distinto).



Don/ña. .................................................................................

11.- Modalidad de Puntuación acordada. 





Standard o habitual: Por Valoración de Fuentes. 



a). 1ª Plantilla por SUSTRACCIÓN. (+2 P).

SI-NO.  



b). 2ª Plantilla por iluminación de siglos




completos.





SI-NO.



Especial o excepcional: 




SI-NO.  (Por causa grave).


En caso de Tablas, ¿Se está conforme en que se conceda 1 Punto por Dato aportado, en el 2º Tramo de la  
Partida, último de la misma?.

SI-NO.


12.- CLASIFICACIÓN. 
Personal y Única al final de Partida. 
SI-NO.


13.- BOLSA. 
Cuantía acordada por Punto conseguido por el ganador...................... 




(Como máximo en céntimos de unidad monetaria de cada nación. Puede llegar a 99 


céntimos, si se desea, lo que equivale prácticamente a la unidad).

Forma de pago:   





Al finalizar la Partida y antes del “DÍA DE LA PARTIDA..”.  

SI-NO.




En acto público conmemorativo: “DÍA DE LA PARTIDA..” 
SI-NO.




No cobrar Bolsa alguna en caso de “Partida tablas” aceptada. 

SI-NO.




Se renuncia voluntariamente a la Bolsa , (una vez obligatoriamente 




recibida) y se deduce la cantidad destinada a arbitraje, (5%), de 




la cantidad acumulada por ambos Equipos.

SI-NO.

14.- Compromiso mutuo de ser abonada la Bolsa por el Perdedor en la cuantía del Vencedor  así como al Arbitro.  SI-NO.


Compromiso de abonar al Árbitro en caso  “Partida tablas” en la cuantía 



de un 5% del total acumulado entre ambos Equipos. SI-NO.


15.- 
¿ Habrá posibilidad de Revancha en caso de ser pedida?. 
SI-NO.



¿ O se deja esta decisión para más adelante ?. 




SI-NO.



¿ Habrá posibilidad de romper las “Tablas Técnicas”, esto es, cuando 



coinciden en número de Puntos los dos Equipos contendientes al finalizar 



la 1ª parte de la Partida?. SI-NO.



De no darse “Tablas Técnicas”, habrá libertad para iniciar las “Tablas Solicitadas” 



en caso de que alguno de los Equipos las solicite?. 
SI-NO.


16.- NIVEL en que se desarrollará la Partida. ......(Ver comentario a Art. 17 del Reglamento de Partida).


17.- VENTAJA que concede el Equipo .... al Equipo .....  Consistente en .....................



...............................................................................



Caso de superarse las 30 Jugadas (Art.16), ¿Se permitir cambiar de Plantilla  para comodidad de los Jugadores?.
SI-NO.


18.- Compromiso de no retener innecesariamente las Fuentes. SI-NO

19.- Compromiso de Venta de Puntos en caso de retención de Fuente imposible de jugar.
SI-NO.


20.- Compromiso de no ocultar información y de facilitar la reglamentariamente solicitada.
SI-NO.


21.- Compromiso de someterme en su integridad a las exigencias del 

     Reglamento de Partida.





SI-NO.


22.- Compromiso de aceptar humildemente toda decisión arbitral y su veredicto al: 

 

Calificar cada Jugada emitida por uno de los Equipos: SI-NO.



Ser Proclamado Vencedor de Partida. SI-NO.




Ser penalizado un Jugador o Equipo. (Art.18). SI-NO. 



Al ser suspendida una Partida, por razones graves.
SI-NO.



Al ser prohibida la Clasificación, aún en Partida válida. SI-NO.


 
23.- Compromiso de cumplir todo lo acordado en estas CONDICIONES DE PARTIDA. SI-NO. 


24.- 
Representante del Equipo A: Don/ña........................................................................



Representante del Equipo B: Don/ña........................................................................


Firman las presentes estipulaciones Ante el Sr. Árbitro y Animador si los hubiese, los Representantes 
correspondientes y en nombre de sus respectivos Equipos.



Por el Equipo A, Don/ña. .................................................................................



Por el Equipo B, Don/ña. ................................................................................. 

En ................. a ...... de.....................de.......

6º IMPRESO.

PAPELES DE JUNTA.
JUNTA GENERAL DE CLASIFICACIONES.
SOLICITUD DE NÚMERO OFICIAL DE PARTIDA.
En ............... a ...... de ..................... de .......

A/A de Don/ña..................................................

Representante por el que se nos solicitó en su día, NOP, para que así pueda la Partida que se iniciará (o ya iniciada antes de las 5 primeras Jugadas) sea considerada capaz de Puntuar y dichos Puntos ser válidos para que cada uno de los Jugadores puedan aportarlos para la Clasificación tutelada por esta Junta.
Así mismo, y en atención a la solicitud de NOP, formulada con fecha..................para Partida de Clase  .............. y facilitadas las señas del Representante ( de uno y/o dos Equipos) de la dicha Partida que se desarrollará conforme a Impreso de Condiciones de Partida que acompañamos, y que habrán de firmar y remitir a esta uno como original, quedándose cada Equipo con otro ejemplar. 

Venimos a conceder y CONCEDEMOS el  Nº......... para la Partida declarada, 

siendo éste, ÚNICO  y PERMANENTE ante cualquier solicitud de comprobación, por lo que en caso de que la Partida no termine felizmente por Proclamación de Vencedor, queda desierto y sólo nuevamente asignable con la autorización expresa de quien en esta ocasión lo concede.
Recordando la importancia de este trámite para la futura localización y estudio de la Partida finalizada, en beneficio de sus consultores, en posesión o no de esta Junta, se ruega a los  Guardianes del Depósito Documental acumulado, valorar este NÚMERO, mientras esta Junta agradece la confianza puesta en ella, aprovechando esta oportunidad para saludarles cordialmente en Jesús y María, Reina de Todos los Santos.
En ........................ a ...... de ................... del .......

Firmado: .......................................PRESIDENTE

7º. IMPRESO.

DOCUMENTOS- ELEMENTOS DE PARTIDA
SÍMBOLOS Y SIGLAS.
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.

¡Error! Argumento de modificador desconocido.
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 la interrogación de una D y ésta seguida  de un número, se 


pregunta por un Dato determinado.

Se sobrentiende que, al ser nuestro Tablero de 150 “casillas”-Temas-cuadrículas-escaques, una mitad, 75, serían “OCUPADOS” por blancas y otras 75 por negras. 

ACOHA da máxima importancia a la raíz cuadrada del número de Temas de la Ficha Guía que se adopte. 

Así, la raíz cuadrada de 150 sería 12´24744871 y sin decimales sería 12 que equivaldría a un tablero de 12 x 12 casillas (12´24744871 X 12´24744871 = 149´9999999 que es como si fuera 150. Es importante tener esto en cuenta a la hora de la Promoción del Peón que teóricamente en este tablero lo conseguiría cuando llegara a la línea 12, correspondiente a la 1ª línea del “adversario”.

8º IMPRESO.

Capitulo VII,

3.- TIEMPO “ENTRE MOVIMIENTOS”. (Cuidado con los despistes).

CALENDARIO: MESES, DÍAS y NUMERO CORRESPONDIENTES A CADA FECHA DEL AÑO.
DÍA.
I.
II.
III.
IV.
V.
VI.
VII.
VIII.
IX.
X.
XI.
XII.
1=
1
32
60
91
121
152
182
213
244
274
305
335
2=
2     
33
61
92
122
153
183
214
245
275
306
336
3=
3     
34
62
93
123
154
184
215
246
276
307
337
4=
4     
35
63
94
124
155
185
216
247
277
308
338
5=
5     
36
64
95
125
156
186
217
248
278
309
339
6=
6     
37
65
96
126
157
187
218
249
279
310
340
7=
7     
38
66
97
127
158
188
219
250
280
311
341
8=
8     
39
67
98
128
159
189
220
251
281
312
342
9=
9     
40
68
99
129
160
190
221
252
282
313
343
10=
10
41
69
100
130
161
191
222
253
283
314
344
11=
11
42
70
101
131
162
192
223
254
284
315
345
12=
12   
43
71
102
132
163
193
224
255
285
316
346
13=
13    
44
72
103
133
164
194
225
256
286
317
347
14=
14
45
73
104
134
165
195
226
257
287
318
348
15=
15    
46 
74  
105  
135
166
196
227
258
288
319
349
16=
16    
47  
75  
106  
136
167
197
228
259
289
320
350
17=
17    
48  
76  
107  
137
168
198
229
260
290
321
351
18=
18    
49  
77  
108  
138
169
199
230
261
291
322
352
19=
19    
50  
78  
109  
139
170
200
231
262
292
323
353
20=
20    
51  
79  
110  
140
171
201
232
263
293
324
354
21=
21    
52  
80  
111  
141
172
202
233
264
294
325
355
22=
22    
53  
81  
112  
142
173
203
234
265
295
326
356
23=
23    
54  
82  
113  
143
174
204
235
266
296
327
357
24=
24    
55  
83  
114  
144
175
205
236
267
297
328
358
25=
25    
56  
84  
115  
145
176
206
237
268
298
329
359
26=
26    
57  
85  
116  
146
177
207
238
269
299
330
360
27=
27    
58  
86  
117  
147
178
208
239
270
300
331
361
28=
28    
59  
87  
118  
148
179
209
240
271
301
332
362
29=
29        
88  
119  
149
180
210
241
272
302
333
363
30=
30         
89  
120  
150
181
211
242
273
303
334
364
31=
31         
90        
151

212
243

304

365
A continuación, se dan a conocer las Plantillas correspondientes a los tiempos “entre movimientos” comenzando por 5 días y seguidos de 10, 15, 20, 25, 30, 35, etc. días, en el buen sentido de que el período normal, salvo excepción, de duración de una Partida es de un año o menos. No contabilizándose el tiempo, obligadamente corto, que se invierta en resolver por Tablas la partida que ya sobrepasó el año

Se sobrentiende que las Partidas de las Plantillas comienzan el 1 de Enero de un año determinado. Con el calendario anterior, nos sería fácil comprobar la equivalencia del número con la fecha a la que hiciera referencia.

El orden a seguir para todos los períodos es:  Sale 1º Equipo—Arbitro—Recibe 2º Equipo; Manda 2º Equipo—Arbitro—Recibe 1º Equipo; Manda 1º Equipo—Arbitro..etc.

O mejor: 
A-----> ARB------> B.



B-----> ARB------> A.

Sin cruzarse las Jugadas. Solo puede haber una Jugada-Documentación “flotante”  o “peregrina” que  “camina” de un Equipo a otro, pasando por el Árbitro.

9º IMPRESO.

PLANTILLA COMPLETA DE 5 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 1 DÍA. DURACIÓN DE 1 AÑO.
(A).

  1-5

1ª Jugada.

MODELO 5/1.

(ARB).
  6-7

(B).

  8-13

2ª Jugada.

(ARB).
 14-15

(A).

 16-21
3ª Jugada.

(ARB).
 22-23

(B).

 24-29
4ª Jugada.

(ARB).
 30-31

(A).

 32-37
5ª Jugada.

(ARB).
 38-39

(B).

 40-45
6ª Jugada.

(ARB).
 46-47

(A).

 48-53
7ª Jugada.

(ARB).
 54-55

(B).

 56-61
8ª Jugada.

(ARB).
 62-63

(A):

 64-69
9ª Jugada.

(ARB).
 70-71

(B).

 72-77
10ª Jugada.

(ARB).
 78-79

(A).

 80-85
11ª Jugada.

(ARB).
 86-87

(B).

 88-93
12ª Jugada.

(ARB).
 94-95

(A):

 96-101
13ª Jugada.

(ARB).
102-103

(B).

104-109
14ª Jugada.

(ARB):
110-111

(A).

112-117
15ª Jugada.

(ARB).
118-119

(B).

120-125
16ª Jugada.

(ARB).
126-127

(A).

128-133
17ª Jugada.

(ARB).
134-135

(B).

136-141
18ª Jugada.

(ARB).
142-143

(A).

144-149
19ª Jugada.

(ARB).
150-151

(B).

152-157
20ª Jugada.

(ARB).
158-159

(A).

160-165
21ª Jugada.

(ARB).
166-167

(B).

168-173
22ª Jugada.

(ARB).
174-175

(A).

176-181
23ª Jugada.

(ARB).
182-183

(B).

184-189
24ª Jugada.

(ARB).
190-191 

(A).

192-197
25ª Jugada.

(ARB).
198-199

(B).

200-205
26ª Jugada.

(ARB).
206-207

(A).

208-213
27ª Jugada.

(ARB).
214-215

(B).

216-221
28ª Jugada.

(ARB).
222-223

(A).

224-229
29ª Jugada.

(ARB).
230-231

(B).

232-237
30ª Jugada.

(ARB).
238-239

(A).

240-245
31ª Jugada.

(ARB).
246-247

(B).

248-253
32ª Jugada.

(ARB).
254-255

(A).

256-261
33ª Jugada.

(ARB).
262-263

(B).

264-269
34ª Jugada.

(ARB).
270-271

(A).

272-277
35ª Jugada.

(ARB).
278-279

(B).

280-285
36ª Jugada.

(ARB).
286-287

(A).

288-293
37ª Jugada.

(ARB).
294-295

(B).

296-301
38ª Jugada.

(ARB).
302-303

(A).

304-309
39ª Jugada.

(ARB).
310-311

(B).

312-317
40ª Jugada.

(ARB).
318-319

(A).

320-325
41ª Jugada.

(ARB).
326-327

(B).

328-333
42ª Jugada.

(ARB).
334-335

(A).

336-341
43ª Jugada.

(ARB).
342-343

(B).

344-349
44ª Jugada.

(ARB).
350-351

(A).

352-357
45ª Jugada.

(ARB).
358-359

(B).

360-365
46ª Jugada.

(ARB).
  1-2


La Puntuación y Proclamación de Vencedor las haría el Árbitro en las fechas entre el 1 de Enero del año siguiente al término de la Partida y el 2 del mismo mes. Así se aprovechan completamente todos los días del año anterior.


Con esta Plantilla como con las que siguen sobre “tiempo entre movimientos”, es facilísimo comenzar una Partida en cualquier fecha o día del año. Primero se comprueba la equivalencia de la fecha con el número y, a partir de la misma, se empieza a planificar la Partida sin temor a equivocaciones. Sobre todo, si se tiene el cuidado de empezar la primera Jugada que corresponde 
al Equipo A, en una fecha en que coincida con la de la misma Plantilla, el resto es cuestión de seguir los plazos y tiempos que se indican sin temor a equivocarse. 

Si la Partida se termina antes del año, tampoco es problema. Comenzaríamos a preocuparnos si hubiera peligro de sobrepasar el año, para lo que hay remedio según ya se dirá

10º IMPRESO.

PLANTILLA COMPLETA DE 10 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 2 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.
(A).

  1-10

1ª Jugada.

MODELO 10/2.
(ARB).
 11-13
(B).

 14-24
2ª Jugada.
(ARB).
 25-27
(A).

 28-38
3ª Jugada.

(ARB).
 39-41
(B).

 42-52
4ª Jugada.
(ARB).
 53-55
(A).

 56-66
5ª Jugada.
(ARB).
 67-69
(B).

 70-80
6ª Jugada.
(ARB).
 81-83
(A).

 84-94
7ª Jugada.
(ARB).
 95-97
(B).

 98-108
8ª Jugada.
(ARB).
109-111
(A).

112-122
9ª Jugada.
(ARB).
123-125
(B).

126-136
10ª Jugada.
(ARB).
137-139
(A).

140-150
11ª Jugada.
(ARB).
151-153
(B).

154-164
12ª Jugada.
(ARB).
165-167
(A).

168-178
13ª Jugada.
(ARB).
179-181
(B).

182-192
14ª Jugada.
(ARB).
193-195
(A).

196-206
15ª Jugada.
(ARB).
207-209
(B).

210-220
16ª Jugada.
(ARB).
221-223
(A).

224-234
17ª Jugada.
(ARB).
235-237
(B).

238-248
18ª Jugada.
(ARB).
249-251
(A).

252-262
19ª Jugada.
(ARB).
263-265
(B).

266-276
20ª Jugada.
(ARB).
277-279
(A).

280-290
21ª Jugada.
(ARB).
291-293
(B).

294-304
22ª Jugada.
(ARB).
305-307
(A).

308-218
23ª Jugada.
(ARB).
319-321
(B).

322-332
24ª Jugada.
(ARB).
333-335 
(A).

336-346
25ª Jugada.
(ARB).
347-349
(B).

350-360
26ª Jugada.
(ARB).
361-363

Aquí terminaría el Control conseguido por esta Plantilla. Sobran 2 días que empleará el Árbitro para Puntuar la última Jugada del Equipo B y además enviarla, cerrando así el Ciclo. Prácticamente termina la Partida. Resta hacer la Proclamación de Vencedor si antes de ello no se ha solicitado Tablas.


Debido al “tiempo entre movimientos” más largo, una Partida que se hubiera realizado  conforme a la Plantilla precedente, se habría desarrollado con 20 Jugadas menos que la de 5 días de “tiempo entre movimientos”. Con esta Plantilla se respira más a gusto, si bien cada cual tiene sus preferencias y las circunstancias que concurren en cada caso, nos aconsejarán la más apropiada.


Antes de seguir adelante, ha de quedar claro que si bien es cierto y aconsejable que las Partidas se acomoden en su “temporalidad de movimientos” lo más posible a las Plantillas que se ofrecen, en el caso de que no sea así y que se opte a comenzar una Partida con período de “tiempo entre movimientos” que oscile entre los modelos adjuntos, por ejemplo con un “tiempo” de 4, 7, 18, 42, etc. días, el tiempo de retención del Árbitro siempre será el correspondiente al más inmediato superior de los modelos de Plantillas que ofrecemos. Así, si 4 días para Jugadores, corresponderá 1 para el Árbitro; si 7= 2; si 18= 4; si 42= 9

11º IMPRESO.

PLANTILLA COMPLETA DE 15 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 3 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.
(A).

  1-15

1ª Jugada.

MODELO 15/3.
(ARB).
 16-19
(B).

 20-35
2ª Jugada.
(ARB).
 36-39
(A).

 40-55
3ª Jugada.
(ARB).
 56-59
(B).

 60-75
4ª Jugada.
(ARB).
 76-79
(A):

 80-95
5ª Jugada.
(ARB).
 96-99
(B).

100-115
6ª Jugada.
(ARB).
116-119
(A).

120-135
7ª Jugada.
(ARB).
136-139
(B).

140-155
8ª Jugada.
(ARB).
156-159
(A).

160-175
9ª Jugada.
(ARB).
176-179
(B).

180-195
10ª Jugada.
(ARB).
196-199
(A).

200-215
11ª Jugada.
(ARB).
216-219
(B).

220-235
12ª Jugada.
(ARB).
236-239
(A).

240-255
13ª Jugada.
(ARB).
256-259
(B).

260-275
14ª Jugada.
(ARB).
276-279
(A).

280-295
15ª Jugada.
(ARB).
296-299
(B).

300-315
16ª Jugada.
(ARB).
316-319
(A).

320-335
17ª Jugada.
(ARB).
336-339
(B).

340-355
18ª Jugada.
(ARB).
356-359

Faltan 6 días para completar la Plantilla del año. Días que se reservará el árbitro para Puntuar y Proclamar Vencedor si antes no media petición de Tablas por alguno de los contendientes. Este supuesto, Tablas, puede hacerse patente en cualquier Partida, bajo las condiciones que se darán a conocer.


Con el ritmo de trabajo que nos ofrece esta Plantilla, no se puede decir que se llegue al “bostezo” aunque nos aliente la seguridad de un tiempo disponible. Pero con ella se inicia una adaptación más placentera a la disponibilidad que cada uno tenga del mismo

12º IMPRESO.

PLANTILLA COMPLETA DE 20 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 4 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.
(A).

  1-20

1ª Jugada.

MODELO 20/4.
(ARB).
 21-25
(B).

 26-46
2ª Jugada.
(ARB).
 47-51
(A).

 52-72
3ª Jugada.
(ARB).
 73-77
(B).

 78-98
4ª Jugada.
(ARB).
 99-103
(A).

104-124
5ª Jugada.
(ARB).
125-129
(B).

130-150
6ª Jugada.
(ARB).
151-155
(A).

156-176
7ª Jugada.
(ARB).
177-181
(B).

182-202
8ª Jugada.
(ARB).
203-207
(A).

208-228
9ª Jugada.
(ARB).
229-233
(B).

234-254
10ª Jugada.
(ARB).
255-259
(A).

260-280
11ª Jugada.
(ARB).
281-285
(B).

286-306
12ª Jugada.
(ARB).
307-311
(A).

312-332
13ª Jugada.
(ARB).
333-337
(B).

338-358
14ª Jugada.
(ARB).
359-363

Sobran 2 días para una Partida de un año, a base de 20 días de “tiempo entre movimientos”. Tales días, como es lógico son para uso del Árbitro.


A más “tiempo entre movimientos”, menos Jugadas en el período de un año.


Ya se darán a conocer las diversas combinaciones que se pueden hacer con los “tiempos” y Plantillas, como se puede ya entrever.


Ley común es que a medida que se extiende el “tiempo entre movimientos”, se encoge el número de Jugadas. Este es el problema

13º IMPRESO.

PLANTILLA COMPLETA DE 25 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 5 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.
(A).

  1-25

1ª Jugada.

MODELO  25/5.
(ARB).
 26-31
(B).

 32-57
2ª Jugada.
(ARB).
 58-63
(A).

 64-89
3ª Jugada.
(ARB).
 90-95
(B).

 96-121
4ª Jugada.
(ARB).
122-127
(A)

128-153
5ª Jugada.
(ARB).
154-159
(B).

160-165
6ª Jugada.
(ARB).
166-171
(A).

172-197
7ª Jugada.
(ARB).
198-203
(B).

204-229
8ª Jugada.
(ARB).
230-235
(A).

236-261
9ª Jugada.
(ARB).
262-267
(B).

268-293
10ª Jugada.
(ARB).
294-299
(A).

300-325
11ª Jugada.
(ARB).
326-331
(B).

332-357
12ª Jugada.
(ARB).
358-363

Hacen falta 2 días (hasta 365), que quedan a favor del Árbitro
14º IMPRESO.

PLANTILLA COMPLETA DE 30 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 6 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.
(A).

  1-30

1ª Jugada.

MODELO 30/6.
(ARB).
 30-36
(B).

 37-67
2ª Jugada.

(ARB).
 68-74
(A).

 75-105
3ª Jugada.
(ARB).
106-112
(B).

113-143
4ª Jugada.
(ARB).
144-150
(A).

151-181
5ª Jugada.
(ARB).
182-188
(B).

189-219
6ª Jugada.
(ARB).
220-226
(A)

227-257
7ª Jugada.
(ARB).
258-264
(B).

265-295
8ª Jugada.
(ARB).
296-302
(A).

303-333
9ª Jugada.
(ARB).
334-340
(B).

341+30= 371, que equivale a 24 días hasta completar los 365 días del año


y 6 días de Enero del próximo. Por tanto, la Jugada del Equipo B que cierra 


necesariamente el Ciclo en la Partida sería, dentro del “tiempo entre movimientos”, 

el correspondiente a:
341-6, esto es desde el día, 7 de Diciembre del año X, vísperas de la Fiesta de la Inmaculada Concepción, hasta el 6 de Enero del año siguiente que es el día de la Epifanía o fiesta de los Santos Reyes Magos.

10ª Jugada.

Como es natural, obligadamente se han de conceder al Árbitro los 6 días que le corresponderían por arbitrar una Partida de estas características para poder Puntuarla:
(ARB).
6-12.
Otra cosa sería si nos atenemos escrupulosamente al período de un año “sin sobrepasarlo” y, entonces, la Partida terminaría en falso sin cerrar ciclo, dentro del período del Arbitro, 334-340, esto es, desde el día 30 de Noviembre del año X y 6 de Diciembre siguiente del mismo año.
Sería una lástima terminar una partida, cerrándola en un año que le faltan 25 días. Se impone, pues, la norma siguiente:
Toda Partida debe ser cerrada en su ciclo natural  correspondiendo al Equipo B hacerlo aunque para ello, si es esto lo que falta en la misma, se añadan unos días más al año. Y como complemento, también se añadirán los días que le correspondan al árbitro para la Puntuación de la última Jugada de la Partida y la Proclamación de Vencedor de la misma

15º IMPRESO.

PLANTILLA COMPLETA DE 35 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 7 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.
(A).

  1-35

1ª Jugada.

MODELO 35/7.
(ARB).
 36-43
(B).

 44-79
2ª Jugada.
(ARB).
 80-87
(A).

 88-123
3ª Jugada.
(ARB).
124-131
(B).

132-167
4ª Jugada.
(ARB).
168-175
(A).

176-211
5ª Jugada.
(ARB).
212-219
(B).

220-255
6ª Jugada.
(ARB).
256-263
(A),

264-299
7ª Jugada.
(ARB).
300-307
(B).

308-343
8ª Jugada.
(ARB).
344-351

Se cierra correctamente la Partida aunque falten 14 días para que se complete el año (hasta 365 días).


De continuar tendríamos que añadir 35 días por el Equipo A, 7 por Arbitro, 35 por el Equipo B y finalmente 7 días para que Puntúe y Proclame el Árbitro. Ya nos adentraríamos en el año siguiente 70 días que equivaldría terminar la Partida el 11 de Marzo lo que sería una barbaridad. Es más cercana la fecha que proponemos, la del 17 de Diciembre, esto es, a 14 días de terminar el año, si es que dicha Partida se comenzó el 1 de Enero de ese año.

16º IMPRESO.

PLANTILLA COMPLETA DE 40 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 8 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.
(A).

  1-40

1ª Jugada.

MODELO 40/8.
(ARB).
 41-49
(B).

 50-90
2ª Jugada.
(ARB).
 91-99
(A)

100-140
3ª Jugada.
(ARB).
141-149
(B).

150-190
4ª Jugada.
(ARB).
191-199
(A).

200-240
5ª Jugada.
(ARB).
241-249
(B).

250-290
6ª Jugada.
(ARB).
291-299
(A).

300-340
7ª Jugada.
(ARB).
341-349

Elegida esta Plantilla, debemos rematar la Partida cerrando ciclo con el Equipo B. Y después, conceder al Árbitro los días de Puntuación y Proclamación de Vencedor, de esta manera:

(B).

350-390
8ª Jugada.
(ARB).
391-399
que es lo mismo que escribir:
(B).

350-390.
8ª Jugada.


      |


      |


      |--> 25 de Enero del año siguiente.
(ARB).
391-399.


      |


      |


      |--> 3 de Febrero del año siguiente = 34 días más.
Pero si se terminara la Partida en la Jugada 6ª tendríamos:
(B).

250-290.
6ª Jugada.


      |


      |


      |--> 17 de Octubre del mismo año.
(ARB).
291-299.


      |


      |


      |--> 26 de Octubre del mismo año = 66 días de menos


            o que faltan para completar el año.

Esta experiencia nos obliga a recomendar que es preferible sobrepasar el año de Partida si ese tiempo que se sobrepasa es menor que el que hubiera hecho falta de determinarnos a cerrar el ciclo de Jugadas con el Equipo B, dando como finalizado el encuentro.
17º IMPRESO.

PLANTILLA COMPLETA DE 45 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 9 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.
(A).

  1-45

1ª Jugada.

MODELO 45/9.
(ARB).
 46-55

(B).

 56-101
2ª Jugada.
(ARB).
102-111
(A).

112-157
3ª Jugada.
(ARB).
158-167
(B).

168-213
4ª Jugada.
(ARB).
214-223
(A).

224-269
5ª Jugada.
(ARB).
270-279
(B).

280-325
6ª Jugada.
(ARB).
326-335

En esta ocasión nos plantamos aquí por las razones antes dichas. Pues aunque faltan 30 días, más distancia habría del año, (365), si hiciésemos una nueva Jugada con A, más tiempo de Árbitro, más Jugada de B y finalmente tiempo para que el Árbitro puntuara y proclamara vencedor. 


Por último expondremos la Plantilla de 50 días de “tiempo entre movimientos” con 10 días para que el árbitro puntúe y proclame.


A partir de esta Plantilla, si hay ánimo de seguir por este camino, cumplido el año, lo mejor es plantearse la posibilidad de modificar el acuerdo pre-partida, optando por “movimientos” más acomodados al ritmo de trabajo o bien continuar con el mismo, aunque de manera excepcional. Ante la posibilidad de que una Partida dure años enteros y veros, no se puede descartar una Plantilla ESPECIAL para el caso

18º IMPRESO.

PLANTILLA COMPLETA DE 50 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 10 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.
(A).

  1-50

1ª Jugada.

MODELO 50/10.
(ARB).
 51-61
(B).

 62-112
2ª Jugada.
(ARB).
113-123
(A).

124-174
3ª Jugada.
(ARB).
175-185
(B).

186-236
4ª Jugada.
(ARB).
237-247
(A).

248-298
5ª Jugada.
(ARB).
299-309
(B).

310-360
6ª Jugada.

(ARB).
361-6

Terminaría esta Partida, al año y 6 días. Comenzada el 1 de Enero terminaría, pues, al año siguiente, el 6 de Enero. La distancia en que nos sobrepasamos es mínima y permitida, por las razones dichas en los demás comentarios a las otras Plantillas. A todos se nos alcanzará comprender que esta Partida habría sido rara aunque no imposible.


Y abundando en lo dicho anteriormente sobre la posibilidad de una Plantilla ESPECIAL, nada más tenemos que concebir a un Sr. Árbitro lo suficientemente inteligente y laborioso que en estas Partidas, la anterior por ejemplo, necesitara tan sólo 5 días para Puntuar. Se podría pensar lógicamente en confeccionar una Plantilla en que el tiempo de retención del Árbitro fuera de 5 días tan sólo aunque controlara “movimientos” de 30, 35, 40, 45 o 50 días. Buena parece esta solución, si necesariamente tuviera el Árbitro que retener la documentación-Jugada-información de un Equipo un tiempo establecido o se prohibiera adelantar su calificación. Pero es que esto no es así. Porque ya se ha dicho que sólo el Árbitro puede aplazar su calificación en Puntos, mientras que para los Equipos, sobrepasar los plazos sería motivo de descalificación y pérdida de Partida.


Dicho lo cual, este Reglamento de Partida, aconseja para la buena marcha y desarrollo, que se mantengan las Plantillas, proporcionando al Árbitro 1 día, de cada 5, (20%), que los Jugadores se reservan en una u otra modalidad. Aunque, por supuesto, sean estos o el Árbitro quienes agilicen la Partida, libremente, si el dominio de la técnica e información es sobrada en ellos.

Sólo en casos contados se escribirá sobre papel qué retenciones arbitrales correspondan o de qué tiempos dispongan los Equipos. Ello puede ocurrir en Partidas que se prevea hayan de sobrepasar uno, dos o más años.

Con todo, este Reglamento de Partida, sin oponerse a esta circunstancia de posible “duración” y alargamiento inusual, recomienda que la Partida de larga duración, a partir de 1 año, sea dividida en Etapas o Fases de 1 año cada una, para así sin que sea interpretada cada Etapa como Partida distinta, sin embargo, mejor se Puntúe, mejor se renueve incluso de Jugadores, e incluso mejor puedan estos Clasificarse con los Puntos que en cada Etapa o Fase hayan conseguido. Cierto, que al tratarse de UNA y ÚNICA PARTIDA, no podrán aportarse dichos Puntos hasta que la UNA y ÚNICA PARTIDA termine felizmente con un claro Vencedor de la misma. En una palabra que, para efectos de Clasificación, las Etapas serán para los Jugadores como los Tramos de juego en una Partida normal que dura un año, como anteriormente hemos descrito

19º IMPRESO.

PAPELES DE JUGADOR.
¡ TIERRA A LA VISTA !.



TABLERO PANORÁMICO DE VISIÓN GENERAL PARA EL CONTROL DE LOS NÚMEROS “TOCADOS”.



Su uso es sencillo e interesante:

1.- Deben señalarse aquellos puntos o Temas que se han jugado a medida que se desarrolla la Partida.

2.- Si estos se pudieran resaltar o señalar, sea con algún color o distintivo como una banderita pequeña pinchada con la Letra A o la B, en función de qué Equipo es el que lleva más Puntos acumulados sobre una determinada casilla, resultaría muy práctico en una visión de conjunto, qué Equipo es el que va predominando sobre el contrario a la vez que se ve la racionalidad de quién posee en aquel momento la Bandera Negra o la Bandera Blanca.

3.- Dicho esto, se entenderá perfectamente que, en cada casilla, solo debe haber una señal correspondiente a uno de los dos Equipos. Son, pues, como “posiciones” o enclaves que se van dominando, pero de las que te pueden echar si te descuidas. El juego así concebido favorece la competición y el estímulo de cada uno de los jugadores.

4.- No obstante, esta visión no debe engañarnos cándidamente ya que, como no se dice número de Puntos que cada Equipo obtiene, pudiera darse el caso teórico y práctico de que uno de ellos tenga más Puntos acumulados que el otro contrincante, aunque haya “tocado” menos Temas, pero sí eficientemente. 

¡Error! Argumento de modificador desconocido.
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20º IMPRESO.

IMPRESO DE COMUNICACIÓN DE CALIFICACIÓN DE LA JUGADA. 

(El Árbitro se queda con original de todas las Calificaciones y manda a cada Equipo copia de todas y cada una de ellas).

El Árbitro/Responsable comunica al 


( ).
Equipo A  (Poner una X en el Equipo Calificado.


( ).
Equipo B 



que en la  Jugada nº ..........(Si es Impar, corresponde al Equipo A y si Par, al Equipo B). 



de la  Partida nº .......... de la que forma parte, 

ha obtenido según mi criterio, tras examinar la información remitida para su arbitraje, la 

Calificación total de ............ Puntos.

ADVERTENCIAS SOBRE EL DESARROLLO DE LA PARTIDA, 

SI LAS CONSIDERA OPORTUNAS.
A). Sobre el Número asignado a una Fuente en función de su orden de aparición en la Jugada en que se cita por primera vez y su Valoración en Puntos por Dato, que ha de perdurar inalterable hasta el final de Partida.

Fuente ........ =  .....................................

Fuente ........ =  .....................................

Fuente ........ =  .....................................


Fuente ........ =  ..................................... NOTA: 
Se agregará una A o una B según sea uno u otro Equipo el que la aporte. Así: 1ª, 2ª o 1B, 2B, 3B, etc.

B). Sobre las veces citadas de una Fuente. (En distintas Jugadas). Una por Jugada.


Fuente/s:...............................
nº veces: ........ Acumuladas en esta Jugada.

..........................................
nº veces: ........ Acumuladas en esta Jugada.


..........................................
nº veces: ........ Acumuladas en esta Jugada.


..........................................
nº veces: ........ Acumuladas en esta Jugada.


..........................................
nº veces: ........ Acumuladas en esta Jugada.

C). Sobre si se dan 5 Citas de una misma Fuente, como Impedimento a poder ser Jugada con Caballo a la contra.

Fuente nº ..... 

citada en Jugadas .......; .......; .......; .......; .......

Fuente nº .....

citada en Jugada .......; .......; .......; .......; ....... NOTA: Rellenar sólo cuando se de

el cupo de 5 veces.

D). Otras advertencias. (Sobre Tablas, “granos de trigo”, promociones, enroques, venta de Datos, doble puntuación en ? aparecida posteriormente (Art.14), sanciones, etc.


....................................................................................................


....................................................................................................
Para que conste firmo esta Comunicación en

..................a ..... de ............... de 200....

Firmado el Árbitro o quien le representa: 

Don. ..............................................................................................

NOTA: 

Recuerden que la Puntuación arbitral es INAPELABLE. 

Se permite a los contendientes pedir alguna explicación sucinta o breve, dentro de la Partida sin que ésta haya concluido.

Y que sólo al final de la Partida se le puede pedir información, que facilitará, extraída del Acta de la Partida que deberá hacer después de cada una que modere.

Así mismo, aunque raramente, puede el Moderador o Árbitro ser desafiado por algún Equipo que no estuvo conforme con su actuación calificadora sobre algún caso, tema o asunto concretos.

La aceptación o no de este enfrentamiento ajedrecístico por parte del desafiado, es algo que, en caso negativo o de no aceptación, pudiera recurrirse a la Junta General de Clasificaciones. 

La opinión pericial de la Junta no modificará la cuantía y calidad de la Puntuación que se imputa. Pero sí servirá para aclarar lo que fuere al Equipo que reivindicó y al moderador o Árbitro que motivó el desacuerdo. 

Nunca la Junta puede obligar a un moderador de Partida a aceptar un desafío. Siempre se evitarán los dos extremos: Por un lado, el que un árbitro no dé a basto en atender pleitos. Y por otro lado que nadie quede sin una explicación, aclaración o información si se plantea correctamente.

Tal opinión imparcial y posiblemente esclarecedora de la Junta, si la hubiese, deberá constar como nota marginal anexa en el Acta que de la Partida se levantó en su día. Y de su conocimiento y contenido deberán ser informados tanto el Moderador o Árbitro y el Jugador o Equipo, a la vez, y de la misma forma. Más bien la Aclaración versará sobre la aplicación correcta del Reglamento de Partida pero nunca se modificará la Proclamación de Vencedor de la misma. 
1ª.
2ª.
3ª.
4ª.
5ª.
6ª.
7ª.
8ª.
9ª.
10ª.
1B.
2B.
3B.
4B.
5B.
6B.
7B.
8B.
9B.
10B

21º IMPRESO.

PLANTILLA PARA LA VALORACIÓN FÁCIL DE LAS FUENTES 

	SIGLO EN QUE VIVIÓ EL SANTO Y DE LA FUENTE ESCRITA. Referencia 1ª
	SIGLO DESDE EL QUE SE INVESTIGA. Referencia 2ª
	NÚMERO DE PUNTOS POR DATO EN QUE SE VALORA LA FUENTE. Referencia 3ª


	Santo/

Fuente.
	Siglo ac-

tual.
	Valor en

Puntos.
	1ª Fuente.
	2ª Fuente.
	3ª Fuente.
	4ª Fuente.
	5ª Fuente.
	6ª Fuente.
	7ª Fuente.
	8ª Fuente.
	9ª Fuente.
	10ª Fuente.


	s. 1
	21
	20
	S
	
	
	
	
	
	S F
	
	
	

	s. 2
	21
	19
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 3
	21
	18
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 4
	21
	17
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 5
	21
	16
	
	S
	
	
	
	
	
	S
	
	

	s. 6
	21
	15
	
	
	
	S
	
	
	
	
	
	

	s. 7
	21
	14
	
	
	
	
	S
	
	
	
	
	

	s. 8
	21
	13
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 9
	21
	12
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 10
	21
	11
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 11
	21
	10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 12
	21
	9
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 13
	21
	8
	
	F
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 14
	21
	7
	
	
	S
	
	
	
	
	
	
	

	s. 15
	21
	6
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 16
	21
	5
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 17
	21
	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	S F
	

	s. 18
	21
	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 19
	21
	2
	
	
	F
	
	
	S
	
	
	
	

	s. 20
	21
	1
	F
	
	
	F
	
	F
	
	F
	
	S F

	s. 21
	21
	0
	
	
	
	
	F
	
	
	
	
	

	1ª

Ref.
	2ª Ref
	3ª

Ref.
	Suma1 42       
	S/2 45
	S/3 30
	S/4  37
	S/5 35 
	S/6 24
	S/7 61
	S/8 38
	S/9

29
	S/10 23
 


En esta PLANTILLA se toma el nº 21 (FIJO), como el siglo en que vive el que investiga. Sería lo mismo decir que el siglo 21 (FIJO), es el periodo de luz con que Cristo ilumina al mundo.

Con esta plantilla se puede proceder a la Valoración rápida de una o varias Fuentes: (Puntos por Dato).  Disponer de cuantas sean necesarias, numerando las Fuentes conforme se aportan o citan dentro de la Partida. 

En cada una de las cuadrículas se irán colocando la inicial S  (de Santo o Personaje) y la inicial F (de Fuente). Como es lógico, siempre el número que corresponda a la letra S (Santos) será mayor que el que corresponda a la letra F (Fuente) o en último término igual pero nunca menor. Pues, cronológicamente, primero es el Personaje o Santo; después su referencia en la Fuente. 

La suma de los números antes dichos correspondientes a S y F (+) más el que corresponde al Siglo actual, (en el que vive el Jugador que investiga), en este caso el 21 (Siglo XXI), nos dará el número de Puntos que por Dato corresponden a la Fuente  en cuestión de esta forma VALORADA.. 
Esta SUMA TOTAL es la que se pondrá en la casilla inferior que se identifica con la Fuente Valorada para así tener dicho valor a la vista y sin que se olvide. El Árbitro llevará control de las plantillas de ambos Equipos y éstos a su vez dispondrán de las suyas propias para así calificarse a sí mismos y optar a la posible y libre Propuesta de Puntuación ante la Jugada que se envía para su calificación y posterior conocimiento del Adversario.

Con esta plantilla de fácil manejo y los demás recursos gráficos que se facilitan, la Puntuación por Jugada está al alcance de cualquier Jugador. Es pues, necesario, proceder a la 

VALORACIÓN DE FUENTE ANTES QUE NADA, COMO REQUISITO DE CONTROL LÓGICO DE UNA PARTIDA EN DESARROLLO. 

La Valoración mostrada más arriba es un ejemplo claro.

Por tanto, los TOTALES que aparecen en la parte inferior de la plantilla, 

Suma1 42   S/2 45   S/3 30   S/4  37   S/5 35   S/6 24   S/7 61   S/8 38   S/9 29  S/10 23
son el resultado de tres sumandos:  

Puntos por parte del Personaje o Santo (+) más Puntos por parte de la Fuente (+) más el Siglo actual desde el que se investiga (s.21).


Así, 
Suma 1. = 42 = 20+1+21.



Suma 2. = 45 = 16+8+21.



Suma 3. = 30 =  7+2+21.

etc. 

El total S/7 de esta Suma corresponde a 20+20+21 que da como resultado 61 Puntos por Dato de esta Fuente ya que coinciden los siglos del Personaje y Fuente o libro que se escribió sobre el mismo. Pudiera tratarse fácilmente de un Evangelio como Fuente y Cristo como Personaje.

Los demás ejemplos se entienden perfectamente. Así la coincidencia SUMA S/10 de la Fuente nº 10 aportada en la Partida en cuestión. Como se trata de un Santo o Personaje del siglo veinte y una Fuente escrita o procedente de este mismo siglo, las distancias con el siglo actual en que se investiga, es de 1 siglo. Por tanto, 21+1+1 = 23 Puntos por Dato para esta Fuente.

¡Error! Argumento de modificador desconocido.
La plantilla se suele presentar en blanco para ser rellenada conforme sea necesario, de esta forma simplificada:

	Santo/

Fuente.
	Siglo ac-

tual.
	Valor en

Puntos.
	1ª Fuente.
	2ª Fuente.
	3ª Fuente.
	4ª Fuente.
	5ª Fuente.
	6ª Fuente.
	7ª Fuente.
	8ª Fuente.
	9ª Fuente.
	10ª Fuente.


	1
	21
	20
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	21
	19
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	21
	18
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	21
	17
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	21
	16
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6
	21
	15
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7
	21
	14
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8
	21
	13
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	9
	21
	12
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	10
	21
	11
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	11
	21
	10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	12
	21
	9
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	13
	21
	8
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	14
	21
	7
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	15
	21
	6
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	16
	21
	5
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	17
	21
	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	18
	21
	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	19
	21
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	20
	21
	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	21
	21
	0
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1ª

Ref.
	2ª Ref
	3ª

Ref.
	Suma1        
	S/2 
	S/3 
	S/4  
	S/5  
	S/6 
	S/7 
	S/8 
	S/9


	S/10 

 


Y si hace hacen falta más plantillas por el número de Fuentes que se pulsan en la Jugada, no hay inconveniente en facilitar otras en blanco la parte que las encabeza para que cada uno de los Equipos pueda designar las Fuentes a partir del nº 11.

La única parte que no varía, lógicamente son las referencias (tres), que nos mencionan o dicen el significado de los números que invariablemente se proporcionan en cada plantilla.

Así:

	Santo/

Fuente.

	Siglo ac-

tual.
	Valor en

Puntos.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	Fuente.

	1
	21
	20
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	21
	19
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	21
	18
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	21
	17
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	21
	16
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6
	21
	15
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7
	21
	14
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8
	21
	13
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	9
	21
	12
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	10
	21
	11
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	11
	21
	10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	12
	21
	9
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	13
	21
	8
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	14
	21
	7
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	15
	21
	6
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	16
	21
	5
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	17
	21
	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	18
	21
	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	19
	21
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	20
	21
	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	21
	21
	0
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1ª

Ref.
	2ª Ref
	3ª

Ref.
	Suma        
	S/ 
	S/ 
	S/  
	S/  
	S/ 
	S/ 
	S/ 
	S/


	S/ 

 


Si se procede como en el ejemplo de la primera plantilla, éstos espacios en blanco quedarían rellenos tras una Partida en que las Fuentes hubieran sido manejadas.

¡Error! Argumento de modificador desconocido.
A la hora de la verdad que es la de la práctica, sólo se tendrán en cuenta los números en negrilla que señalamos, llegándose acaso a olvidar el origen de los mismo o cómo se llegó a esa cifra. Lo principal, una vez familiarizados con esta plantilla es que las Fuentes sean correctamente Valoradas en Puntos para que nos sean útiles para servir Jugadas en las que para su Puntuación sólo será necesario multiplicar estos totales de valor o Valoración de Fuente a secas, por el número de Datos aportados, (PxD), por cada una de las Fuentes utilizadas.

Dicho esto, con relación a la Plantilla propuesta, nos permitimos ofrecer otra que en el fondo o esencialmente persigue el mismo objetivo.

SUPUESTOS O PRENOTANDO.

1.- Cristo, (Xto.), nos ha iluminado durante 21 siglos.

2.- Un Santo o Personaje, nos ha iluminado, como tal, a partir de su muerte en que se da comienzo a la investigación de sus virtudes en el Proceso de Beatificación y Canonización. Así que aunque tarde en ser proclamado y reconocido como tal, aceptamos que su LUZ nos viene principalmente desde la fecha de su muerte. 

3.- La Fuente, se interpreta como tal en el siglo en que aparece ya escrita (libro, archivo, et.) o ya hablada (testimonio)

22º IMPRESO.

Según estos presupuestos nos será fácil hacer una nueva Plantilla, comenzando por el Siglo 1º de nuestra Era hasta nuestros días. Período de tiempo en que debemos situar la vida del Santo y su Fuente. 

Este supuesto es VARIABLE en tanto que es diferente como s. I, s.II, s.III. s.XX, etc. hasta el XXI.

En la nueva Plantilla así aparece:

s. I.
s.II.
s.III.
s.IV.
s.V.
s.VI.
s.VII.
s.VIII.
s.IX.
s.X.
s.XI.
s.XII.
s.XIII.
s.XIV.
s.XV.
s.XVI.
s.XVII.
s.XVIII.
s.XIX.
s.XX.
s.XXI.
Hasta aquí creo que estaremos todos conformes. 

Por tanto, los supuestos, SANTO y FUENTE, dentro de la variable SIGLOS, pueden tener diferente siglo o incluso coincidir. Lo que siempre se dará es otra CONSTANTE que consiste en que siempre, el SUPUESTO SANTO es anterior al SUPUESTO FUENTE o acaso y a lo más, que coincidan temporalmente en un siglo determinado. 

(Nota: Un personaje vivo puede dar motivo a una Fuente, si se escribe sobre él. 

Pero en tanto no haya muerto, la Iglesia no se pronunciará sobre su Santidad tal como la entendemos aquí. Tales Fuentes son válidas para ACOHA y es el único caso en que una Fuente puede anteceder cronológicamente al Santo. Por suerte hay muchos casos como este, como ha ocurrido con el Beato Josemaría Escrivá, y puede ocurrir con la Madre Teresa de Calcuta. Tiempo al tiempo).

A continuación de la VARIABLE SIGLOS anotaremos y pondremos el SUPUESTO FIJO 21 que corresponde al tiempo de iluminación de Cristo. Así, quedaría de esta forma: 

X.

s. I.

21.
s.II.

21.
s.III.

21.
s.IV.

21.
s.V.

21.
s.VI.

21.
s.VII.

21.
s.VIII.

21.
s.IX.

21.
s.X.

21.
s.XI.

21.
s.XII.

21.
s.XIII.

21.
s.XIV.

21.
s.XV.

21.
s.XVI.

21.
s.XVII.

21.
s.XVIII.

21.
s.XIX.

21.
s.XX.

21.
s.XXI.

21.
Llegados aquí, sólo nos resta añadir, siguiendo este orden ascendente desde el s.I al s.21, los siglos en que posiblemente viviera (mejor muriera) el SANTO  y/o se escribiera o hablara de él, la FUENTE. Son, pues, dos Variables. Seguimos:



X.
S.
F.
s. I.

21.
21.
21.
s.II.

21.
19.
19.
s.III.

21.
18.
18.
s.IV.

21.
17.
17.
s.V.

21.
16.
16.
s.VI.

21.
15.
15.
s.VII.

21.
14.
14.
s.VIII.
21.
13.
13.
s.IX.

21.
12.
12.
s.X.

21.
11.
11.
s.XI.

21.
10.
10.
s.XII.

21.
 9.
 9.
s.XIII.
21.
 8.
 8.
¡Error! Argumento de modificador desconocido.
s.XIV.
21.
 7.
 7.
s.XV.

21.
 6.
 6.
s.XVI.
21.
 5.
 5.
s.XVII.
21.
 4.
 4.
s.XVIII.
21.
 3.
 3.
s.XIX.
21.
 2.
 2.
s.XX.

21.
 1.
 1.
s.XXI.
21.
 0.
 0. 

Se observará que a medida de que el SUPUESTO SANTO y el SUPUESTO FUENTE son más antiguos, su número correspondiente es mayor. Y de esta forma van descendiendo al lado de los siglos que a su vez van creciendo

Un ejemplo aclarará esta nueva Plantilla.

1º. 
Tenemos un Santo del siglo V. y



una Fuente del siglo XX.

2º.
Tenemos un Santo o Personaje del siglo VIII y



una Fuente del siglo XII.
3º.
Tenemos un Santo del siglo I y



una Fuente del siglo XX.

4º.
Tenemos un Santo o Personaje del siglo III y



una Fuente del siglo  VII.

O sea. 


1º 
Santo del 
5.    (estos números se refieren al siglo).



Fuente del 
20.



2º.
Santo del 
8.



Fuente del   
12.


3º
Santo del 
1.



Fuente del
20.


4º
Santo del 
3.



Fuente del 
7.

Caso por caso nos vamos al siglo. Primero al del Santo. Después al de la Fuente.

1º Caso.

s.V (5), seguimos la línea horizontal hacia la derecha y nos encontramos con el SUPUESTO FIJO 21. Continuamos la línea hasta la columna de los Santos (S) y nos encontramos con el número 16.
Ya tenemos:

21 + 16
Continuamos: Nos vamos al siglo XX (20) en busca de la Fuente y siguiendo la línea horizontal hasta la columna de las Fuentes (F) nos encontramos con el número 1.

Ya tenemos:

21 + 16 + 1 cuya suma es 38. 

Que corresponde a la VALORACIÓN de la Fuente que hemos citado en la Jugada: 

38 Puntos por Dato de dicha Fuente. (PxD). 

2º Caso.
s. VIII (8), seguimos, como anteriormente, la línea horizontal hacia la derecha y nos encontramos con el SUPUESTO FIJO que corresponde a Cristo (Xto.), 21. Continuamos la línea hasta la columna de los Santos (S) y nos encontramos con el número que interfiere, el 13. 

Ya tenemos:
21 + 13
Continuamos: Nos vamos al siglo XII (12) por razón de la Fuente. Continuamos la línea, pasando el 21 fijo que ya hemos anotado y damos con el número que interfiere en la columna de las Fuentes (F), el 9. Lo sumamos a los anteriormente anotados:

21 + 13 + 9 cuya suma es 43. 

Que corresponde a la VALORACIÓN FINAL  de la Fuente que se ha citado en Jugada. 

3º Caso.

Seguimos la misma técnica: Primero el siglo del Santo y después el de la Fuente. Sumando, pues el Fijo 21 de Cristo, (X), a las perpendiculares de las columnas correspondientes (S) y (F) averiguaremos la VALORACIÓN EN PUNTOS por Dato, de cada Fuente jugada.

Resumimos:



1º.
X: --------> 21.




S: s.5.----> 16.




F: s.20.--->  1.



VALORACIÓN: 21+16+1 = 38 (PxD).



2º.
X: --------> 21.




S: s.8.----> 13.




F: s.12.--->  9.



VALORACIÓN: 21+13+9  43 (PxD).



3º.
X: --------> 21.




S: s.1.----> 21.




F: s.20.--->  1.



VALORACIÓN: 21+21+1 = 43 (PxD).



4º.
X: --------> 21.




S: s.3.----> 18

¡Error! Argumento de modificador desconocido.
F: s.7.----> 14.

VALORACIÓN: 21+18+14 = 53 (PxD).

Se puede observar que el Caso o Valoración 2ª y 3ª coinciden en el mismo número de Puntos por Dato, 43. Esto puede ocurrir con muchísima frecuencia siendo como son los siglos diferentes (variable) pero que se pueden combinar de forma variada entre sí mediante los dos supuestos, Santo-Fuente. Hay pues en este sistema de VALORACIÓN una especie de COMPENSACIÓN que gusta. 

Pero otra cosa es, y más grave, la siguiente.

Si calculamos unos mismos Supuestos con la primera Plantilla que nos sirve para anotar cuantas Fuentes fueren necesarias y luego los calculamos con la segunda, hay una diferencia de Puntos, pocos, pero diferencia que pudiera llamar la atención. La razón la intentamos explicar, aunque no sabemos si es la verdadera. No somos matemáticos y lo que deseamos es pasarlo bien y fácilmente, jugando. Pero como hay también intereses (Bolsa) en el ACOHA, de aquí que nos limitemos a dar a escoger el sistema que cada uno guste como más práctico. Aunque dicho sea de paso, hay que ser fieles con el Sistema de Plantilla elegido y sus consecuencias, hasta el final de la Partida, pues la elegida, es la que valdrá para toda la Partida.)

Lo veamos con un ejemplo.

Pongamos el Primer Caso anteriormente estudiado:

1º Caso. 


1º

X: --------> 21.




S: s.5.----> 17.




F: s.20.--->  2.



VALORACIÓN: 21+17+2 = 40 (PxD).

Esta Valoración está hecha con la segunda Plantilla.

Apliquemos los mismos datos a la primera Plantilla.

Siglo V (5). del Santo.------------------> le corresponden 16 Puntos.

Siglo XII (12) de la Fuente. ------------> le corresponden  1 Punto.
Siglos iluminados por Cristo (fijo)------> le corresponden 21 Puntos.

VALORACIÓN FINAL:  38 Puntos. (No hay coincidencia).



Hay pues una valoración de 2 Punto más en la segunda Plantilla.
Hagamos lo siguiente: Valoremos unos mismos datos en las dos Plantillas a la vez para ver qué ocurre. Tomemos los SUPUESTOS de la primera Plantilla.

SUPUESTOS: 


1º
S:
s.I (1).



F:
s.XX (20).


2º
S:
s.V (5).



F:
s.XIII (13).


3º
S:
s.XIV (14).



F:
s.XIX (19).


4º
S:
s.VI (6).



F:
s.XX (20).


5º
S:
s.VII (7).



F:
s.XXI (21). 

6º
S:
s.XIX (19).



F:
s.XX (20).


7º
S:
s.I (1).



F:
s.I (1).


8º
S:
s.V (5).



F:
s.XX (20).


9º
S:
s.XVII (17).



F:
s.XVII (17).


10º
S:
s.XX (20).



F:
s.XX (20).

Procedamos:  


PRIMERA PLANTILLA.
SEGUNDA PLANTILLA.


1º. = 20 + 1+21 = 
42.
1º. = 21 +21+ 2 = 
44.

2º. = 16 + 8+21 = 
45.
2º. = 21 +17+ 9 = 
47.

3º. =  7 + 2+21 = 
30.
3º. = 21 + 8+ 3 = 
32.

4º. = 15 + 1+21 = 
37.
4º. = 21 +16+ 2 = 
39.

5º. = 14 + 0+21 = 
35.
5º. = 21 +15+ 1 = 
37.

6º. =  2 + 1+21 = 
24.
6º. = 21 + 3+ 2 = 
26.


7º. = 20 +20+21 = 
61.
7º. = 21 +21+21 = 
63.


8º. = 16 + 1+21 = 
38.
8º. = 21 +17+ 2 = 
40.


9º. =  4 + 4+21 = 
29.
9º. = 21 + 5+ 5 = 
31.


10º =  1 + 1+21 = 
23.
10º.= 21 + 2+ 2 = 
25.
¿Qué ha ocurrido?. Parece ser que en la 1ª Plantilla, procedemos por vía de sustracción, o sea, restamos el nº de siglo del siglo máximo, el 21. Así decimos: de 1 a 21 van 20; de 2 a 21 van 19 y así hasta llegar a decir e intentar sustraer o restar, de 21 a 21 van 0 (cero). Cosa esta que ajedrecísticamente no es cierto aunque sí matemáticamente, pues en el siglo 21, entrados en él, aunque no completo, sí  puede darse un Santo y una Fuente que hable de él. 


En la 2ª Plantilla procedemos por vía de iluminación, por siglos completos, desde el 1º al último. Así decimos: hace 21 siglos (que sería entonces el 1º de nuestra era) que Xto nos ilumina y le concedemos la puntuación de 21. Hace 21 siglos que vivió tal Santo, por ejemplo un Apóstol. Y le damos también 21 puntos. Y hace 21 siglos que se escribió sobre ellos, (los Evangelio, por ejemplo) y le damos otros 21 Puntos. 

¡Error! Argumento de modificador desconocido.
Esto, sin embargo matemática o cronológicamente es incierto porque al hablar de hace 21 siglos no son completos. Cristo sí nació en el siglo 1º y da origen al mismo con su nacimiento. Pero todo lo que sea ir más adelante en ese siglo ya le resta años. Así, por ejemplo, en el año 44 aprox. o 46 murió Santiago lo que indica que casi medio siglo, 50 años, no debieran contar para el cómputo. Así los Evangelios. No se escribieron el día del nacimiento de Cristo, sino a su muerte, aunque muy pegada la fecha a ella. Ya, entonces estas Fuentes no completan el 1º siglo cristiano.

En una palabra, la 1ª Plantilla es matemáticamente cierta. Y la 2ª Plantilla es cronológicamente incierta. Pero AMBAS SON ÚTILES PARA JUGAR, faltaría más. 

Esta es nuestra opinión.

Elegir una u otra, ya se sabe que en cada Jugada se discuten desde 2 Puntos como mínimo si se aporta un Dato o muchos cientos de ellos si se aportan muchos Datos. La cuestión, pues, es grave para el resultado final de la Partida. Por tanto, aunque el coincidir ambos Equipos en la elección de la Plantilla sería el ideal, nos inclinamos a creer que como norma, cuando hay disparidad de gustos entre los contendientes, 

SIEMPRE QUE SE ELIJA LA 1ª PLANTILLA PARA VALORACIÓN DE FUENTE, SE AÑADAN 2 PUNTOS MÁS POR DATO, 

quedando de esta manera libertad para elegir cada uno la Plantilla que guste y a la vez compensadas.

SOLO  EN CASO DE ELEGIR AMBOS EQUIPOS LA 1ª o 2ª PLANTILLA, NINGÚN AÑADIDO DE PUNTOS COMPENSATORIOS DEBE HACERSE. 

Ya saben a lo que se exponen. La 1ª les restaría 2 Puntos por Dato. Aunque hay equidad ente los dos Equipos, en cuanto a oportunidad de acumulación de Datos, sin embargo, la acumulación de éstos, al final, repercutirá para la CLASIFICACIÓN GENERAL que sigue a toda Partida. Y esto es importante, si se quiere competir y bien Clasificarse.

Es lógico y obligado de que 

EN UNA PARTIDA, NO PUEDE HABER DISTINTO “METRO” PARA MEDIR A UNO Y OTRO EQUIPO EN ASUNTO TAN IMPORTANTE COMO LA CUANTÍA DE PUNTOS OBTENIDOS POR VALORACIÓN DE FUENTE. 

De aquí la llamada COMPENSACIÓN POR SISTEMA.

Pudiera darse el caso teórico de la Jugada de Coincidencia Inicial en Fuente, (CIF), y darse el absurdo caso de que una misma Fuente fuera Valorada de manera diferente. Por ello 

HA DE QUEDAR CLARO QUE EL PRIMER EQUIPO QUE DESTAPE, DESCUBRA O CITE UNA FUENTE, 

ésta será Valorada por el sistema de Plantilla que haya sigo acordada por y para dicho Equipo, y tal Valoración permanecerá para ambos, hasta el final de Partida.

Por ello, dándose o no este caso anterior, una misma Fuente, puede ser Valorada de distinta manera en dos Partidas diferentes. Teóricamente es factible. Sólo depende de la Plantilla de Valoración elegida por el que cita por primera vez la Fuente, sea la 

1ª de SUSTRACCIÓN o sea la 

2ª de ILUMINACIÓN DE SIGLOS ENTEROS.

A la hora de clasificarse, lo que cuenta es el número de Puntos conseguidos, no la manera o sistema de haberlos controlado. Así que atentos a estas minucias que pueden dar victoria o derrota o al menos contribuir decididamente a ello.

Esta norma que se ha de llevar a cabo, mientras no se diga lo contrario, la llamaremos

COMPENSACIÓN POR SISTEMA
LIBRO CUARTO  O 

DE REGLAMENTO DE PARTIDA.


INTRODUCCIÓN Y ENTRONQUE.
Este  segundo cuerpo, fruto de la intuición creativa de su autor, RIMANTE, es producto que se ofrece libremente y con esa misma libertad exclusivamente personal puede ser aceptado o rechazado, sin que su implantación futura sea víctima de veleidades personales, vaivenes temporales y caprichos circunstanciales. Sólo el tiempo y las costumbres serán capaces de adaptar su fin primero a las mismas y eternas exigencias de encontrarnos con lo más noble: 

Los SANTOS.
CONVENIOS O ACUERDOS PREVIOS DE REDACCIÓN DEL TEXTO:

En nuestro ACOHA y con el objeto de resaltar ciertas palabras que en ese momento nos interesa se tengan en cuenta o se retengan mejor, las iniciaremos con letra mayúscula o incluso, algunas, las escribiremos con todas sus letras en mayúsculas. Es el caso de, por ejemplo:

Rey, Reina, Beato, Beata, Venerable, 

Siervo de Dios, Hombre de Dios, Mujer de Dios, 

Peón, Torre, Caballo, Alfil, Figura,

Árbitro, Testigo, Animador, 

Unipersonal, Individual, Colectiva,

Fuente, Valoración, Tramos, 

Apéndice, Esquema, Control, Impreso, Acuerdos,

Dato, Anidados, Movimiento, Juego, Jugada, Formulación, Partida, 

Punto, Puntuación, Desenlace, Final, Sanción,

Bolsa, Tablas, Nivel (de Juego)

Ajedrez, ACOHA, Tradicional, Hagiográfico, 

Cronológico, Biográfico, Temático,

Tablero, Archivo, Bandera Blanca, Bandera Negra, 

Escaque, Casilla, Cuadrícula, Tema,

Coincidencia, Promoción, Enroque, Revancha,

Vencedor, Vencido, Clasificación, Clasificación General, 

Clasificación por Partidas, Listas, 

Contrincante, Adversario, Jugador, Equipo, Ficha Guía, etc. 

sin atenernos a regla fija, sea en singular o en plural. 

Así, si hablamos de “peones que realizan un cierto movimiento que desemboca en una eficaz jugada”, las mismas palabras, “Peones que realizan un cierto Movimiento que desemboca en una eficaz Jugada”..etc. deseamos resaltar dicha acción a través de los elementos que la componen, pero que no altera fundamentalmente el sentido de la frase de escribirlo de una manera o de otra. 

Por tanto, a nadie extrañe esta forma de expresarnos, convencional completamente, donde la letra negrita incluso puede aún más resaltar la palabra que en su momento deseemos sea tenida en cuenta. “Peones que realizan un cierto Movimiento que”... etc. etc. 

Aquí, como en los ESTATUTOS, toda frase o palabra subrayada es la original que se encuentra escrita en el texto que tomamos por modelo y al que añadimos el fruto de nuestra concepción creativa. Por ello, en nuestro Reglamento de Partida, la parte subrayada corresponde al texto original y oficial del  “Reglamento Internacional de Ajedrez del Congreso de La Haya de 1928”. Lo demás, es texto propio que hace referencia a nuestra original idea  de un ACOHA, “Ajedrez Cohesivo Hagiográfico” que tratamos de desarrollar y explicar lo más sucintamente posible.

REGLAMENTO DE PARTIDA.

Art. 1º.- DEFINICIÓN Y OBJETO.
1). El juego del ajedrez Cohesivo Hagiográfico es un juego sin azar que se juega  imaginando un tablero convencional de tantas casillas como número de Temas se acepten sobre la vida de los Santos, numerados, llamado Ficha Guía, por uno, dos o varios jugadores que disponen de diversas piezas cada uno.

2). El objeto del juego es liberar del olvido a tantos Santos y personajes que se nos ofrecen como modelos de perfección cristiana.

3). El jugador  o jugadores que liberan al personaje gana con ello la partida.

Art. 2º.-DEL TABLERO DE AJEDREZ.

1). El tablero debe colocarse en lugar visible, para su recordación por cada uno de los jugadores. 

2). La Ficha Guía que, como norma se acepta, consta de 150 Temas numerados, de los cuales, 


1.-
Nombre.


2.-
Festividad u onomástica.


3.-
Nacimiento.


4.-
Muerte.


5.-
Sacramentos.


6.-
Padres: Allegados y cercanos.


7.-
Ambiente: Formación y vocación.


8.-
Primeros pasos.


9.-
Madurez.


10.-
Actividad.


11.-
Amor: Caridad.


12.-
Virtudes.


13.-
Virtud predominante.


14.-
Consejos evangélicos.


15.-
Dones.


16.-
Escritos.


17.-
Hechos y dichos.


18.-
Doctrina.


19.-
Artes.


20.-
Fundaciones.


21.-
Discípulos o seguidores.


22.-
Después de la muerte: Post mortem.


23.-
Vida gloriosa.


24.-
Fuentes.


25.-
Recuerdo.


26.-
Imitación. 


27.-
Hagiografías.


28.-
Sitios y lugares.  

son Temas de contenido general y, el resto, son su desarrollo y ampliación.

La FICHA GUÍA completa es la que se muestra a continuación:

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.

Art. 3º.-DESCRIPCIÓN DE LAS PIEZAS.

1). Las “piezas” son:
Un Rey/es. (que son el o los Santos investigados).

Una dama/Reina/s. (que son la o las Santas investigadas). 

Beato/s, Beata/s, Siervo/s, Sierva/s, Venerable/s, Hombre/s o Mujer/s de Dios. (que son los Personajes que se investigan).

Llamadas Figuras Mayores.


Así mismo:
Peón.




Torre.




Caballo.




Alfil.
Llamadas Figuras Menores.

Que más que figuras tangibles y sensibles, son acciones propias o atribuidas a estas figuras cuando se hace una Jugada dentro de una Partida. 

Los colores tradicionales, blanco/negro no existen. Más bien, acciones identificadas que facilitan una determinada información, aportada en Jugada por un Jugador o Varios de ellos.

Art. 4º. COLOCACIÓN DE LAS PIEZAS.

1). Al empezar la partida, hay en cada parte contrincante, Equipo A y Equipo B, (si se da partida Unipersonal, uno contra sí mismo, sería solamente en el Equipo A), una capacidad o potencialidad de acciones tan diferentes como corresponden a cada una de las Figuras Menores: Peón, Torre, Caballo y Alfil.  

2). Las blancas que se identifican en este Ajedrez Cohesivo Hagiográfico con el Equipo A, tienen siempre la salida, es decir, la primera jugada. Pertenecen al Equipo A el grupo menor en número de Jugadores y, si es uno contra uno, el que por suerte le toque. 

3). Los dos contrincantes juegan por turno y sólo una jugada cada vez. Es lógico que en las Partidas Unipersonales, uno contra sí mismo, esta norma es innecesaria.

4). Se denomina “jugador” al que le toca jugar. El otro (u otros) es el “adversario”.
Art. 5º. ANOTACIÓN.

1). El actual reglamento de la F.I.D.E. no acepta sino los dos sistemas de anotación más en uso: el descriptivo y el algebraico. (Para el ajedrez tradicional).
2). Cada unidad afiliada puede escoger la anotación que prefiera. (Para el ajedrez tradicional. No así para el nuestro que es única la anotación. Sin embargo hay una cierta parte descriptiva  y otra algebraica, esto es, por siglas y por números que hacen referencia, principalmente, a Partida, Jugada, Datos y a los Temas a los que por las acciones de las Figuras se juegan).
Sistema descriptivo.
3). Las piezas se designan por su inicial y cada acción realizada es reconocida por su sigla anotada, así como los elementos principales que componen nuestro juego.

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.

¡Error! Argumento de modificador desconocido.
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 la interrogación de una D y ésta seguida  de un número, se 


pregunta por un Dato determinado.

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).

T= 

Torre.

Tab=

Tablas.

TorBi=
Partida “Tortuga” Bibliográfica o sobre Bibliografía.

TorCr=
Partida “Tortuga” Cronológica o sobre Cronología.

Tem=

Tema o Temática/o.

Tor=
“Tortuga”. (Se refiere a Partida  de esta clase, lenta y sin final previsto). 

TorLu.

“Tortuga” sobre lugares.

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

V=

Venta (o posible venta de Datos).

?=
Antecedida la interrogación de una D y ésta seguida  de un número, se pregunta por un Dato determinado.

Se sobrentiende que al ser nuestro Tablero de 150 “casillas”-Temas-cuadrículas-escaques, una mitad, 75, serían blancas y otras 75 negras. ACOHA da máxima importancia a la raíz cuadrada del número de Temas de la Ficha guía que se adopte. Así, la raíz cuadrada de 150 sería 12´24744871 y sin decimales sería 12 que equivaldría a un tablero de 12 x 12 casillas (12´24744871 X 12´24744871 = 149´9999999 que es como si fuera 150. Es importante tener esto en cuenta a la hora de la Promoción del Peón que teóricamente en este tablero lo conseguiría cuando llegara a la línea 12, correspondiente a la 1ª línea del “adversario”. Para ACOHA llegar a esa línea es “jugar” o hacer 12 jugadas de Peón (Predominio de Peón), dentro de una Partida. Se explicará más adelante.

Nuestro ACOHA estará numerado de la siguiente forma:

TABLERO PANORÁMICO DE VISIÓN GENERAL PARA EL CONTROL DE LOS NÚMEROS “TOCADOS”.

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20


	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30


	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40


	41
	42
	43
	44
	45
	46
	47
	48
	49
	50


	51
	52
	53
	54
	55
	56
	57
	58
	59
	60


	61
	62
	63
	64
	65
	66
	67
	68
	69
	70


	71
	72
	73
	74
	75
	76
	77
	78
	79
	80


	81
	82
	83
	84
	85
	86
	87
	88
	89
	90


	91
	92
	93
	94
	95
	96
	97
	98
	99
	100


	101
	102
	103
	104
	105
	106
	107
	108
	109
	110


	111
	112
	113
	114
	115
	116
	117
	118
	119
	120


	121
	122
	123
	124
	125
	126
	127
	128
	129
	130


	131
	132
	133
	134
	135
	136
	137
	138
	139
	140


	141
	142
	143
	144
	145
	146
	147
	148
	149
	150



Un archivador o carpeta donde se guarden las jugadas propias y las del adversario , (ArDoJ)= Archivo Documental de Jugadas.

Una cartulina blanca que hace las veces de bandera blanca que puesta sobre el tablero y a la vista de los jugadores nos advierte de que vamos delante del adversario en Puntos acumulados, (BanB).

Una cartulina negra, bandera negra, para caso contrario, llevar menos Puntos acumulados, (BanN).

Son tres objetos obligados de tener a disposición en la Partida.

No es el mismo que el del ajedrez tradicional de 8 x 8 = 64 casillas.

Pero su uso es sencillo e interesante y obedece a una razón:

Deben señalarse aquellos puntos o Temas que se han jugado a medida que se desarrolla la Partida.

Si estos se pudieran resaltar o señalar, sea con algún color o distintivo como una banderita pequeña pinchada con la Letra A o la B, en función de qué Equipo es el que lleva más Puntos acumulados sobre una determinada casilla, resultaría muy práctico en una visión de conjunto, qué Equipo es el que va predominando sobre el contrario a la vez que se ve la racionalidad de quién posee en aquel momento la Bandera Negra o la Bandera Blanca. 

Dicho esto, se entenderá perfectamente de que en cada casilla, solo debe haber una señal correspondiente a uno de los dos Equipos. Son, pues, como “posiciones” o enclaves que se van dominando, pero de las que te pueden echar si te descuidas. El juego así concebido favorece la competición y el estímulo de cada uno de los jugadores.

No obstante, esta visión no debe engañarnos cándidamente ya que, como no se dice número de Puntos que cada Equipo obtiene, pudiera darse el caso teórico y práctico de que uno de ellos tenga más Puntos acumulados que el otro contrincante, aunque haya “tocado” pocos Temas, pero sí eficientemente. 

Abundando en la información sobre el Sistema descriptivo  del Ajedrez tradicional, diremos que nuestra anotación es personal y a la vez nos sirve para describir o formular la jugada que hacemos, y es sistema  más sencillo que el tradicional. Porque en el tradicional se tiene en cuenta lo que los ajedrecistas llaman:

Columna de torre de dama: TD.

Columna de caballo de dama: CD.

Columna de alfil de dama: AD.

Columna de dama: D.

Columna de rey: R.

Columna de alfil de rey: AR.

Columna de caballo de rey: CR.

Columna de torre de rey: TR. 

Las filas se enumeran de la 1 a la 8, de abajo arriba, lo mismo para las blancas que para las negras.

Se indica la inicial de la pieza jugada y la casilla de llegada.

Ejemplo: D 4 A R quiere decir que la dama se juega a la cuarta casilla de la columna A de rey.

Cuando dos piezas iguales pueden ir a la misma casilla, se indica la de salida y la de llegada.

Ejemplo: T 4 C R -2 C R que quiere decir que de las dos T, la que se encuentra en la cuarta casilla de la columna de la columna de CR se traslada a la segunda de la misma columna.
Nada de todo esto: ACOHA es simple y sencillo.


Ejemplo: 
Inicias una Partida.


El Número Oficial que se te ha asignado, supuesto que es una partida de “campanillas” es, supongamos, el 250, en virtud de las 249 anteriores y número de ellas que ya se han jugado por otros equipos, aunque haya otras nuestras.

Tenemos Par250 que significa “Partida nº 250”.

Continuamos. 

Deseas aportar 23 datos (D), que has encontrado en un libro o fuente (F). Como los datos son aportados por los peones, realizarías una jugada con peón (P) en una de las jugadas dentro de la partida, por ejemplo en la jugada nº 8.

Quedaría de momento la formulación de jugada así: Par250/J8/23DP

que significaría, “Partida nº 250, Jugada nº8, donde se aportan 23 Datos de Peón”.
Pero queda saber a qué casilla te diriges, esto es, a qué Tema de la Ficha Guía te trasladas con la información que portas. Pues, supongamos que los datos, (D) todos, son sobre la Vida Espiritual del Santo que investigamos (el 39). 

La jugada quedaría formulada así:

Par250/J8/23DP/39. 
Que significa 
“Jugada nº 8 de la Partida nº 250 en la que el Peón aporta 23 Datos sobre la vida espiritual de San o Santa...”
Más resumida: 

250/J8/23P39. 

O también 

250.J8.23P39 
(Separando los Movimientos o partes de la Jugada por puntos ortográficos) viniendo a significar lo mismo que las barras inclinadas, ya que el 

1º número corresponde a la Partida, el 

2º nº a la Jugada, el 

3º al nº de Datos que se aportan y el 

4º nº el destino de los mismos o Tema concreto.


Así: 
Partida.



Jugada.



Datos.



Destino.      o bien 





Nº de Partida,





Nº de Jugada dentro de la Partida.





Nº de Datos aportados.





Nº de casilla o Tema numerado de que traten dichos datos.

Un paso más:

Si, por ejemplo, de esos 23 Datos, 10 son sobre una materia, 5 sobre otra y los 8 restantes sobre otra distinta, entonces nuestra FORMULACIÓN la haríamos así:

250/J8/10P39 

250/J8/5T/83 

250/J8/8Cpar/26 

Habremos conseguido aportar la siguiente información:

En primer lugar, 10 datos sobre la vida espiritual del Santo, jugados con Peón, por corresponder a información reducida donde se salva el llamado “texto mínimo identificativo”.
En segundo lugar, 5 datos sobre las ocurrencias que el Santo estudiado solía tener. Y lo hacemos con la Torre ya que esta Figura suele aportar Datos  extensos, explicados, más allá del “texto mínimo identificativo” sea por escrito, fotocopia, etc.

En tercer lugar, 8 datos sobre el ambiente familiar del personaje en cuestión. 

Jugamos con  el Caballo parcial (Cpar), lo que significa que hemos tomado los Datos de una Fuente que el adversario había citado y nos había descubierto y, posiblemente, esté en su poder. Hemos entrado ya, de esta forma, en el campo del contrario, y jugado en su propio terreno. 

Si la tercera Formulación se hubiera hecho, sin atender al número de datos aportados, así: 
250/J8/1Ctot/26 

resulta que le habríamos robado al adversario la Fuente entera, acaso un libro, un documento, etc.  que trata íntegramente del tema 26 de la Ficha Guía. 

De haberla mantenido en 8Ctot, así: 
250/J8/8Ctot/26, 

cambiando sólo la clase de Jugada, a Caballo total en su cuantía o número de fuentes robadas, la cosa se habría complicado en la práctica porque es muy difícil y hasta antieconómico aportar 8 Fuentes, suponiendo que sean libros robados al adversario y que traten de un mismo asunto, y aportarlos de un tirón en una sola Jugada. 

Pero teórica y reglamentariamente es posible, y permitido, aunque no frecuente.

Como norma, manténgase una formulación por cada una de las Jugadas de Caballo total sin ser obligatorio numerar o resaltar el asunto o Tema que pueda encontrarse en la Fuente-libro. Pues, aparte de que ordinariamente una Fuente completa “toca” muchos Temas, (a no ser que tenga razón de ser por un asunto concreto), también nos ilustra más que el número, la aportación del título de la obra, fuente, libro, etc. que se haga en la Jugada.

El caso es que la Puntuación no varía por el modo de hacer esta Jugada de Caballo total. Así, sería correcta la Formulación tercera presentada de esta manera, con la variante de Caballo total: 280/J8/1Ctot. 

Y es que la Fuente ofrecida se presenta ella misma. Su título ya nos descubrirá su contenido interior. Y por él sabremos si la aportación se ajusta o no al objetivo declarado antes de comenzar la Partida. (“Impreso de condicione de Partida”. Apéndice, nº 2).
Todos estos datos, por supuesto, los referimos a la Partida 250 y dados a conocer o aportados en la Jugada  8, objeto de nuestro ejemplo.

No puede ser más sencillo: Cuatro números y algunas letras nos dan la clave de una FORMULACIÓN correcta. 

Todo esto es necesario para poder conceder Puntos por cada Jugada. Porque es la Jugada en su totalidad, sumando los Movimientos diversos que la componen, la que se Puntúa, de la forma que ya se dirá en este Reglamento de Partida. 

RESUMIENDO: 



Una 
Partida consta de Jugadas.



Una 
Jugada consta de Movimientos.



Un 
Movimiento, propiamente dicho, consta de Datos.



El 
Dato debe aportar al menos un mínimo de información Puntuable, por lo que dicha información recibe el nombre de “texto mínimo identificativo”.
Y no es Puntuable la información escrita (texto) o hablada (testigos) si no se apoya, funda o arropa en una Fuente de la que se saca y en un Personaje al que haga referencia en la información y hacia el que nuestro esfuerzo (Jugada) se dirige.

Ejemplo: el número 1499. Nadie sabe si es el número de cuenta bancaria, el del premio semanal del cupón premiado de la ONCE, si un año, si una cantidad de pesetas. Sin embargo, “en 1499 nació San Pedro de Alcántara. San Pedro de Alcántara, Padre Arcángel, pág. 23, etc”. Con este “texto mínimo identificativo” ya sabemos qué nos es o nos dice el nº 1499.

ABREVIATURAS.

En el ajedrez tradicional hay varias abreviaturas como 
Enroq. TR = enroque con TR (corto).
Enroq. TD = enroque con TD (largo).

X = toma.

Jaq. o + = jaque.

Mate o ++ = jaque mate.
Todas las de ACOHA ya las hemos dicho. Para nosotros tienen un particular significado. No se trata de  pensar sobre los movimientos de unas figuras sobre un tablero cuadriculado con una lógica formal.  Más bien nuestro propósito es adentrarnos en la persona de hombres y mujeres santos y heroicos a través de una lógica tan real como la historia misma, llena de vivencias. La diferencia es abismal.

SISTEMA ALGEBRAICO.
4). Las piezas, salvo los peones, se designan por su inicial. (Ajedrez Tradicional). No así, sin embargo, en el nuestro (ACOHA) en que las llamadas Piezas Menores Peón, Torre, Caballo, y Alfil, son conocidas por P, T, C y A.

Los peones no tienen designación especial.

Las ocho columnas (de izquierda a derecha para las blancas) se designan por las letras a, b, c. d. e. f. g. h.

Las ocho filas se enumeran de 1 a 8 a contar desde la base de las blancas. Así, pues, en la posición inicial, las piezas blancas se encuentran en las filas 1 y 2 y las piezas negras en las filas 7 y 8. Cada casilla queda, pues, invariablemente definida por la combinación de una letra y un número.

A la inicial de la pieza -salvo para el peón- se agrega la casilla de salida y también la de llegada. En anotación abreviada se omite la casilla de salida.

Cuando dos piezas iguales pueden jugar a la misma casilla, la anotación abreviada se hace de la siguiente forma:

Ejemplo: Si dos C se encuentran en gl y d2, la figura Cgl-f3 será, abreviadamente, Cl-f3.

Abreviaturas:

O-0= enroque con T de h (corto).

O-O-O= enroque con la T de a (largo).

: o X= toma.

+= jaque.

:+= toma de jaque.

++= mate.

:+= toma y da mate.

Abreviaturas comunes:

!= bien jugado.

?= mal jugado.

En nuestro ACOHA, el Sistema Algebraico, no va más allá de señalar el número de la casilla. Dicho número significa o hace referencia a u Tema sobre la vida de los Santos. Ese es el destino de nuestro esfuerzo en cada Jugada. Y el origen, la “casilla-escaque, cuadrícula” de donde pudieran proceder los Datos, no es más que la Fuente, pozo de donde se extraen a través de una investigación o simple consulta.

Vemos más arriba como en alguna ocasión se usa también en el ajedrez tradicional la anotación abreviada, donde se omite la casilla de salida. Pues esto es precisamente lo que no está jamás permitido en el ACOHA. Siempre, cada Dato, debe llevar en cada Jugada realizada el nombre o título de la FUENTE de donde procede. De no ser así jamás se podría comprobar su cuna. En una palabra, no tendría autoridad ninguna.Y por ello la Jugada es no solo incorrecta, sino INVÁLIDA. 

Dato sin Fuente, río sin puente. 

ART. 6º. EXPRESIONES CORRIENTES.

Pieza: Término general que comprende en su significación el R, la D, la T, el A, el C y el P.
Conforme con tal significado. Coincide con el ACOHA.

Figura: Término general que comprende en su significación a todas las piezas, excepto los peones.
Es la injusticia mayor cometida por el Ajedrez Tradicional. Alguien identificó el Peón con lo más bajo de la sociedad a la que representaba, defendiendo los intereses del Rey. Para nosotros, sin embargo, es imposible desarrollar una Partida de ACOHA son los Datos que nos proporcionan los Peones. Nada, absolutamente nada pueden hacer las demás figuras de nuestro Ajedrez, Torre, Caballo y Alfil sin la materia prima de los Datos proporcionados por el Peón. Pues ni la Torre puede explicarlos, ampliarlos, darles sentido, etc. ni el Caballo podría comer los pastos de otros prados: noticias surgidas en otras latitudes,  ni los Alfiles podrían defender al Rey y su Dama sin  conocer una información que toma cuerpo y consistencia en los Datos que aporta. Lo mismo que no se puede construir una pared sin ladrillos (datos), ni un edificio sin paredes ni una ciudad sin edificios. Para nosotros, pues el Peón es Figura y “Figura” entre las Figuras.

Pieza clavada: Pieza cuya libertad de movimientos se impide o dificulta por la necesidad de cubrir un jaque al rey o impedir la captura de una figura de valor superior a la figura contraria que clava.

En nuestra Ajedrez, se da la “Retención de Fuente” como característica de cierta inmovilidad aparente. Pues si se “clava” una Fuente en posesión de uno de los Equipos participantes no es para dejarla ahí sin consultar ni jugar. Muy al contrario, para poder citarla al máximo y poder aportarla en Jugada, por partes o bien en último término en Jugada de “Caballo a la contra” que es cuando se aporta en su totalidad, evitando que el adversario la robe en jugada de Caballo total y la perdamos para siempre, aunque en beneficio de la Partida.

También en cierto sentido los Datos, en un momento de la Partida, cuando uno de los Equipos posee y retiene para sí una Fuente, tras Promoción de Peón, dichos Datos pueden “venderse”, como suena, al adversario, si desea aportarlos. En cierto sentido, pues, esos Datos no son completamente libres de ser usados, sino por una condición de repartirse los Puntos entre ambos equipos. Así, cada Equipo se vale, comprando y aportando o bien vendiendo y llevándose una pequeña comisión en Puntos. Pero ya se explicará más adelante.

Jaque a la descubierta: Jaque dado al rey enemigo al levantar una pieza intermedia que interrumpía el radio de acción de la pieza que ataca.

Se ve que en el Ajedrez Tradicional al menor descuido el rey es víctima de un asesinato, regicidio, o casi se llega a él. Nuestro objetivo, por el contrario, es salvarle, liberarle del olvido en que yace. Un jaque a la descubierta, propiamente no se puede dar en el ACOHA. Pero puede desencadenarse un acoso de calumnias e historias no ciertas sobre la vida y andanzas de nuestros amigos, que sólo es factible contrarrestar por la Jugada de Alfil, encargado para estos menesteres, florete o espada en mano, esgrimiendo razones y argumentos que rechacen el ataque frontal de los enemigos de nuestros olvidados y calumniados Santos.

Es difícil que una o dos tan sólo de nuestras Fuentes, guarden de la muerte a nuestros Personajes. A una opinión se opone otra. Por eso, sólo los Peones, en su afán de aportar el Dato seguro, escueto, y adecuado, pueden con su quehacer de escudriñar la historia auténtica, dar luz cuando todo parecía oscuridad. La “descubierta de un Peón o de otra pieza”, no debe desazonarnos irremediablemente, pues el Santo que ha sido calumniado en vida, difícilmente puede el mismo hombre dar luz a un adversario que “teniendo oídos no oye y teniendo ojos no ve”. La historia nos demuestra casos de contumacia y cerviz dura, imposibles de llevar al redil.
No olvidemos que ACOHA es 50% juego y 50% investigación. Y un juego se guía normalmente por una lógica sorpresiva. Lo que la Historia verdadera del Personaje sea, está a veces lejos del resultado final en Puntos de una Partida iniciada con ilusión de aportar luz y, esto, para nosotros, se consigue intentándola, porque ese intento es voluntad de rescatar al Santo de un olvido injusto. Cuando lo rescatamos, lo hacemos con todas las consecuencias, con el moho que le ha dado el tiempo y los problemas que conlleva. Limpiar su figura, aderezarla para nuestra devoción es tarea de amor, no de limpiametales ni de aportaciones contundentes sobre su vida, época y desenlace en la mayoría de las veces de cruz y martirio. Todo ese conjunto dramático que se nos muestra tras asomarnos a su alma es el que ofrecemos a los demás. Otros, más preparados que nosotros, se encargarán de acabar la obra restauradora de esa llama viva que a punto de extinguirse estuvo. Y, posiblemente, nuestro juego les dio una pista, que ya sería glorioso. 

Nuestro Jaque a la descubierta está dado desde otro punto de vista, como cuando se entra en un edificio, pero por la puerta de atrás. Salvamos al Rey no precisamente poniendo y conservando una pieza intermedia, cual muro que al derrumbarse arrastraría a la desgracia a quien se protegía tras de él. Si no por el contrario, cuando nos quitamos nosotros mismos de en medio, cuando lo humano desaparece, la luz de Cristo se hace diáfana, dialoga con nosotros, nos hace más libres y la verdad sobre el Santo alumbra nuestro camino de unión con Dios. “¡Quítate de en medio!”, nos gritará a veces. Y hasta que no lo hagamos, quienes nos contemplan, recordarán nuestra vanidad, pero no al Santo. Somos fautores de un espejismo tan solo.

Jaque doble: Jaque simultáneo de dos piezas que sólo puede obtenerse por jaque a la descubierta.

Si uno ya es de por sí obstáculo grande para ver y para que se vea más nítida la gloria de Dios en sus Santos, todavía empeora el cuadro que sea todo un Equipo de personas el que se empeñe en permanecer en las tinieblas.

En una Partida, no es fácil retener información y después, quitada de en medio, proyectarnos nosotros mismos cual cometas, luminarias celestes, sobre el objeto deseado. Lo que parece brasa encendida es tizón humeante. Tras del Dato esclarecedor sólo cabe inclinar la cabeza ante la evidencia. Y es su aportación fundada la que Puntúa y convierte la Partida en otra segunda Fuente más luminosa aún porque está conseguida por alguien más que nosotros mismos: el interés del mismo Santo por darse a conocer y sernos útil, la sangre de Cristo que a borbotones entrecruza nuestros pasos formando un reguero que no debemos pisar.

Hacer un cambio: Cambiar dos piezas idénticas o de valor aproximadamente igual. (A y C).

En nuestro ACOHA, el cambio de piezas, es sinónimo de intercambio de Puntos. Las acciones que el Equipo realiza, se contabilizan y estudian entre sus miembros antes de ser presentadas como ingredientes de una Jugada. Lo que ocurre después es que, según sea la acción, se le atribuye una Figura debido a que cada figura tiene ya de antemano establecido el papel de representación que ha de hacer ante el adversario. 

Hay, pues, una coincidencia en los Datos, y una diversidad de interpretación de los mismos. Pues para cada interpretación ya tenemos asignado una Figura.

Cuando los Puntos que pueden ganarse y acumularse en una determinada Jugada coinciden, y su representación ante el adversario pueda hacerse indiferentemente por una o por otra figura,  es el momento de que se haga la Jugada con la Pieza que se desee o sea objeto de nuestra libre opción. Es en este momento de elegir y determinarse por una Pieza, cuando en cierto sentido ésta nos indica que ante las mismas posibilidades de opción, y las mismas circunstancias de cambio, se deja algo por otro algo aunque todos los algos (figuras) sean puntualmente lo mismo. Dejas, pues, atrás algo que por otra parte llevas consigo y te acompaña.
Estamos ante el mismo caso y forma de la primera parte del enunciado del Art. 6. Hecer un cambio: Cambiar dos piezas idénticas o.. Nos preguntamos qué clase de cambio es el que se hace entre dos piezas idénticas. Nuestra respuesta está en que es su valor lo que establece su identidad. Y en nuestro caso, los Puntos.

Ganar o perder calidad: Cambiar un A o un C por una T, o viceversa.
En ACOHA  las figuras tienen la misma calidad, cada una en su terreno. Para actuar en el terreno del adversario copiándole sus fuentes o robándoselas emplearíamos un Caballo, y no un Peón. Pero al final uno y otro, nos facilitan una misma cosa: los Datos.

Art. 7º. MARCHA DE LAS PIEZAS EN GENERAL.
1). Toda pieza puede jugarse a una casilla libre u ocupada por una pieza enemiga.
ACOHA: Cada Jugador puede Jugar a cada una de las casillas o Temas de la Ficha Guía, haya sido jugada ya por el adversario o aún no haya sido objeto de sus intenciones. Siempre que se haya designado concretamente una o varias de ellas como Temas exclusivos para la Partida que se inicia, lógico es que se juegue a esa o varias casillas o Temas en una Partida Temática. 

Aquí no hay “pieza enemiga” de ninguna clase. Sólo adversarios. El que dicho adversario se posicione con más Puntos en la Partida que se está desarrollando  indica tan solo una cosa: lo está haciendo bien. Y nosotros debemos despabilar.

2). Ninguna pieza puede trasladarse a una casilla ocupada por otra pieza del mismo color.

Ciertamente. Sería pisarse los propios zapatos. En ACOHA ocurre lo mismo. Si un miembro del Equipo aporta al Equipo alguna información que ya otro la ha aportado para poderla jugar, no se consigue nada en concreto, pues no se puede jugar dos veces una misma información, a no ser que en jugada de Caballo total, aportando una Fuente completa, en la misma, “anidadas”, puede haber noticias que ya particularmente se han jugado. “Noticia ya jugada, descartada”.

3). Ninguna pieza puede pasar por una casilla ocupada por otra pieza cualquiera.
En el ajedrez tradicional, el caballo, salta por encima y hace un quiebro colocándose en una casilla libre. De lo que se trata aquí es de si una pieza está en línea con otra no puede ser arrollada así por las buenas. En ACOHA este problema no existe. Las casillas se ocupan una y otra vez: se informa sobre ellas sin descanso, sus puertas siempre están abiertas a una información correcta. Y cuando el dominio sobre la misma es del adversario, mejor que mejor, por ver si se le supera. Vulgo, haber si se le desbanca y deja de presumir.

4). Toda pieza normalmente llevada a una casilla ocupada por una pieza enemiga, la toma; la pieza capturada debe quitarse del tablero por el jugador.
En nuestro caso, la noticia que se juega, incrementa el fondo documental de la Partida, que siempre es doble, uno para cada Equipo. Allí permanece hasta terminar la Partida y un Jugador se haga cargo de él para su custodia y consulta posterior. Es el fruto de la Partida y por él se lucha. De la misma forma, nuestra “pieza capturada” son los Datos y en último término las Fuentes que se roben. Es nuestro botín de guerra. Pero aquí no se arrincona ni se desecha. Todos los Datos, propios y ajenos, aportados, siempre, en todo momento de la Partida deben estar duplicados, repartidos entre los dos contendientes o bien en uno en caso de Partida Unipersonal.

Cosa que se vigilará escrupulosamente, pues su carencia puede ser motivo de sanción.
Art. 8º. MARCHA INDIVIDUAL DE LAS PIEZAS.
EL REY.

El rey juega desde su casilla a otra vecina, excepto en el enroque.

El enroque es un movimiento combinado del rey y de la 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.

El enroque es definitivamente imposible cuando el rey o la torre han jugado ya.

Es momentáneamente imposible cuando una o varias de las casillas entre el rey y la torre están ocupadas por cualquier pieza, si el rey está en jaque y, en fin, si en el curso del enroque el rey se viera precisado a pasar sufriendo jaque.

Nuestro Rey, por el contrario, no juega. Pero si a su ayuda celestial le queremos dar un nombre, sí que juega y bien, desde su lugar en el Cielo, a nuestra casilla, casa, morada interior de nuestra alma. Pero no vemos su sonrisa y satisfacción.

La “excepto en caso de enroque” del ajedrez tradicional, se nos convierte a nuestro ACOHA en una oportunidad que el Jugador Hagiográfico no puede rechazar. Pero tiene también sus condiciones.

Antes de darse la condición de Enroque en ACOHA, se debe dar lo que llamamos “Coincidencia Inicial en Fuente”, (CIF), que consiste en lo siguiente: 

Un Jugador  o Equipo cita por primera vez una Fuente, y obtiene, por ejemplo, 50 Puntos.

El adversario se percata de ello. Entonces cita la misma Fuente y consigue hacerlo de tal manera que también obtiene 50 Puntos. Ha habido “CIF”, siempre que sea a la jugada siguiente y antes de que el otro la citara por 2º vez..

CONSECUENCIAS: 

(Para los 2 Equipos). 

Se dan dos Equipos con el mismo número de Puntos sobre una misma Fuente. Pero sólo puede jugarla con Jugada de Caballo a la Contra (CaC). como Fuente que por igual es propia, si sobre esta misma Fuente, en el transcurso de la Partida, se tienen menos Puntos acumulados. En una palabra, sólo puede jugarla el “pobre”.

(Para el 1º que la cita).

Es liberado por el que “coincide”, de la obligación común de no poder aportar la Fuente con jugada de Caballo a la Contra, (CaC), por lo que ganaría 1000 Puntos, no después de haber citado dicha Fuente cinco veces.  

TÁCTICA POSIBLE PARA AMBOS:

a). O bien ir detrás (en Puntos acumulados) del adversario para poderla jugar y condenar al otro a mantenerla. 

b). O ir delante (en puntuación) para originar gastos al adversario de decidirse por CaC. y que le salga gratis al aportarla en Jugada. 

c). O bien mantener el mismo número de Puntos sobre la Fuente porque “ya que no tengo dinero ni ganas de aportarla, el otro se fastidie y no tenga el gusto de presumir”.  

d). O bien citar por primera vez la Fuente, con tal profusión y extensión que le sea dificilísimo al contrario “coincidir”, eligiendo así el modo de usarla.

Dada, pues, la Coincidencia Inicial en Fuente (CIF), el Enroque (ENR) se hace posible.

Si el “pobre” en Puntos lo es también de recursos económicos, la Jugada ENR se estancará.

Entonces el “rico” en Puntos, “rico”· posiblemente en recursos económicos, pide permiso para “enrocar” la Fuente, esto es, cambiarla, trocarla. La Fuente, nunca mejor, representa al Santo/a, al Rey en peligro de pudrirse en el olvido. Concedido el permiso por el Árbitro y en su lugar por el otro Equipo “pobre”, ganará 800 Puntos al aportarla a la Partida con CaC y el “pobre” recibirá 200 Puntos que es el equivalente a los Puntos que se ganan cuando en una Jugada predomina la Torre.

Tal Enroque (ENR) puede realizarse varias veces durante el transcurso de la Partida, con otras Fuentes, se supone.

Así, pues,
si antecede “coincidencia”.




si se da dificultad económica. (manifestada o averiguada).




si se solicita al Arbitro o interesado. (hay impreso de solicitud).




si se consiente en ser “enrocada” por el valor de una Torre. (200 Puntos).

Dadas estas condiciones, el Enroque (ENR) es posible en nuestro ACOHA.

EL PREDOMINIO DE UNA FIGURA.

Entendemos por Predominio aquella Puntuación concedida al Equipo porque una de las figuras (Peón, Torre, Caballo o Alfil) que intervienen en la Formulación de una Jugada y que por jugarse con mayor número de Datos “predomine” sobre las tres restantes. “Predomina sobre las demás”. Tal Puntuación es fija e independiente de la que en una Jugada pueda conseguirse junto a las conseguidas por las otras Figuras  a través de los Datos aportados. 

Es posible que una Figura Predomine y, sin embargo, consiga, conlleve o suponga menor número de Puntos. (Caso de la Fuente citada aportando menor número de Datos, pero que al estar dicha Fuente más valorada (Puntos por Dato) sume al final más Puntuación que la que “predominó” con más Datos pero menos valorados en su Fuente.

En una Jugada en que se da jugada de Caballo total (Ctot) siempre hay Predominio de esta figura sobre las otras,  aún en el caso de que aquellas aporten más información, pues adquirir una Fuente para bien de los dos Equipos y perfección de la Partida que se está jugando, prima sobre lo demás. En caso de que en una Jugada se den varios Movimientos de Ctot. se Puntuarán cada una de ellos (1000 Puntos por Fuente) y sumándoles por solo una vez la Puntuación de Predominio. El Predomino siempre es único.

PUNTUACIÓN DEL PREDOMINIO:

Predominio de Peón: 100 Puntos.

Predominio de Torre: 200 Puntos.

Predominio de Caballo: 300 Puntos.

Predominio de Alfil: 400 Puntos.

LA DAMA.
La dama juega en cualquier casilla situada en la columna, fila o diagonal de su casilla de salida.  (Según el ajedrez tradicional).

En nuestro juego hagiográfico la DAMA o Reina, Santa para nuestro entender, permanece a la espera de nuestros suspiros de liberación, final de ese mundo de olvido e indiferencia. Bastante trabajo tiene con esperar.
LA TORRE.
La torre juega en cualquier casilla situada en la columna o fila de su casilla de salida.
La Torre, en ACOHA, aunque junto a las demás Figuras Menores parece no tener importancia, es, sin embargo, una de las que más movimientos desarrollan, por cuanto, partiendo del DATO o suponiéndolo, mete mano en Fuentes, copiando sus páginas, sus archivos, con fotocopias, a mano, a máquina, como sea, con tal de ampliar un Tema, un aspecto, algo sobre el Rey o Reina que investigamos y, de esta forma, aporta la abundante información que de esta manera puede proporcionar enriqueciendo el fondo documental de la Partida. 

Esta acción tan fructífera, sencillamente lleva otro nombre cuando el objeto de su investigación y aporte se apoya en Fuentes “en manos del adversario”. La jugada es entonces de Caballo parcial (Cpar). El nombre es lo mismo. Sólo se desea con ello marcar la diferencia entre las Fuentes citadas si son propias o ajenas. Que en el fondo no son de nadie. Simplemente se llama propia si la citamos primero y ajena si fue primero el adversario el que la citó.

Hay que advertir que el Cpar. no distingue al aportar información si pertenecería a cometido o misión de Peón o de Torre, esto es, si es Dato reducido, escueto, “texto mínimo identificativo” o más bien ampliado cuya identificación vendrá sobre todo por el conocimiento del nombre de la Fuente citada, título si es libro, parte, capítulo etc. No por esto el texto propio de Peón va sin “fundar” debidamente, que es por donde sabemos su origen o lugar de donde se tomó. 

Aquí “la casilla de salida” de la Torre es todo el ámbito investigable.

A él pertenece y en él trabaja.

EL ALFIL.
El alfil juega en cualquier casilla situada en las diagonales de su casilla de salida.
La palabra diagonal nos da la idea del cometido del Alfil en el ACOHA. Pues el Santo, Santa o Personaje objeto de nuestra investigación puede ser atacado torcidamente, no por derecho, sino en diagonal, y así ser mal interpretado, en una palabra, puede surgir una información que no le honre como quisiéramos. Este es el momento y hora de jugar con Alfil. Esta figura aporta argumentos, réplicas, razones, contundencia replicando a esa información falaz o al menos que no honre la memoria de quien es objeto y digno de ser investigado con imparcialidad y amor.

Es como si delante del Alfil, en el ajedrez tradicional, se sitúan una serie de peones a los que no puede comer por protegerse entre sí. Pues algo parecido ocurre en el Ajedrez Cohesivo Hagiográfico (ACOHA), que ciertos Datos aportados por Peones, pueden poner en evidencia nuestra trayectoria positiva en pro de la defensa de las virtudes de varones ilustres y santos.

La antigua representación de los alfiles sentados y sobre su regazo un libro nos da idea de la misión de los mismos: defender a los reyes de sus enemigos con armas de intelecto. Puede valerse de cualquier Fuente. Y si son ajenas o bien citadas por primera vez por el adversario, hace las veces de Caballo, aunque la formulación final es de Alfil por la defensa que lleva dentro de sí. En la práctica, debe encargarse un Jugador de la defensa del personaje. Y después se puede jugar la información a través  de la misión que a cada Figura la corresponde. Lo principal es que este Jugador solicite la Fuente donde se funda el ataque torticero, así que se originará un movimiento de Caballo parcial o total para hacerse con la documentación que hasta ahora está en manos del adversario. 

Hay un problema aparente: El adversario ha jugado unos textos de una Fuente determinada. Por otra parte necesitamos conocer dicha Fuente para mejor combatirla. Por ello si es cierto el principio de “información capturada, no jugada”, en función del cual no debe jugarse dos veces una misma información, debemos llegar a una solución al problema, que no puede ser otra que esta: Como toda objeción es uso parcial de razón o lo que es lo mismo es el uso de la verdad a medias o no completa, nuestra postura está en completar esa verdad que falta y ha quedado como colgando por el ataque enemigo, a través de lo que llamamos jugada de Alfil. Hay además otro problema de índole práctico: Cuando la Fuente citada por el adversario agresor es poco conocida por reciente o antigua, da lo mismo, descubre el otro Jugador que está en medio de una laguna de conocimientos que requerirían y demandan un tiempo prudencial para responder debidamente. 

Siendo esto así, aparece la llamada Jugada retrospectiva de Alfil, (A/RETR) y es como un volver a tomar el hilo del asunto pendiente de aclaración o perfeccionamiento de la verdad a medias vertida, cuando no la mentira calumniosa e inventada.  Así se hará un movimiento de Alfil haciendo referencia a la Jugada en que se originó la cuestión: Jugada nº... y sobre tal o cual cuestión.  Tal movimiento es también Puntuable. Por tanto para que se pueda dar esta especie de movimiento que se incluirá en la Jugada que deseemos deben concurrir tres condiciones:

Se da A/RETR 

a.- Habiendo antecedido objeción o ataque.

b.- Habiendo seguido a la objeción, el robo de Fuente en que se 

 

funda, realizado por Jugada de Caballo total.


c.- Haciendo referencia a esta cuestión pendiente cuando se responde.

De esta manera, la Puntuación va dirigida, no a la misma materia que se aporta, sino al nuevo sentido que se desprende o razón formal por la que se actúa. La Puntuación es de 1000 Puntos por los gastos que Ctot. ha originado. 

(Recordemos que si por salvar el rey, en el ajedrez tradicional se da el Enroque, dos movimientos y una sola jugada, rey que se mueve primero y luego la torre, aquí en nuestro juego se puede usar dos veces un mismo texto, completando el último sentido interpretativo al primero aportado).

De no poder hacer Ctot. con la Fuente en cuestión, se deberá pedir información al adversario por resultar más barato. Éste hará un movimiento de Torre ampliando la cuestión y respondiendo a lo que se le pregunta. Tal respuesta se Puntuará normalmente. 

Si por otra parte el adversario objetor decide hacer con la Fuente propia CaC. jugada de Caballo a la contra, aportando la Fuente, gana 1000 Puntos, tras hacernos pasar un mal rato, dando a entender con esta actitud de que la objeción no fue tal, sino simple información documental. Pues nadie ataca y facilita a la vez los instrumentos de respuesta.

Cada defensa con Alfil está condicionada al ambiente y personas que planteen los ataques, influyendo sus creencias y formación. Nuestro Alfire (portaestandarte) siempre será “Fianchetado” como buen defensor del Rey o Reina.

EL CABALLO.
El caballo juega haciendo un paso como torre y seguidamente otro más allá, ahora como alfil, alejándose siempre de su casilla de salida.
Quiebro en el aire. Anfitrión de banquetes suculentos tanto para propios como para extraños. El Caballo, (el antiguo Caballero), salta sobre las figuras, se adentra en campo contrario, roba o desbasta la estrategia del enemigo. 

Jugada de Caballo parcial (Cpar), cuando sólo se conforma con textos más o menos extensos, pero respetando la Fuente enemiga.

Jugada de Caballo total (Ctot), cuando su osadía llega a robar el apoyo intelectual o documental del enemigo, la Fuente, pozo a veces sin fundo de los Datos.

Siempre porta el consentimiento de los demás miembros del Equipo. Nunca obra por su cuenta. Su poder debe estar controlado.

No puede jugar en los primeros Niveles de nuestro ACOHA cuando la Fuente es común y se reparte su consulta entre dos Jugadores o dos Equipos. O bien en otro nivel cuando cada uno de los contendientes poseen por acuerdo el uso de una Fuente cada uno. De intervenir el Caballo, la Partida se terminaría automáticamente por falta de recursos documentales.

La Jugada con Ctot., siempre Predomina sobre las demás Jugadas, por lo que a la puntuación de 1000 Puntos de robo se le añadirán los de Predominio: 300 más.

Solo en caso de retención de Fuente por alguno de los Equipos, la Jugada de Caballo se hace imposible. O también se prohíbe jugarlo a la contra CaC. esto es, aportando totalmente nuestra propia Fuente, cuando se ha citado ya en 5 Jugadas distintas, no importando en qué cuantía del número de Datos en cada una de ellas.

Tratándose de Fuentes escritas, como libros, el Ctot. puede hacerse o bien comprando el libro o fotocopiarlo. No olvidarse de que toda información, incluso esta, debe hacerse doblemente: información para quien informa e información para el informado. Todo a través del Árbitro si lo hay o bien directamente entre ambos Equipos. 

Se Puntuarán, tantas Jugadas de Caballo Ctot. o Cpar. cuantas se aporten a la Partida, aunque el Predominio sólo se podrá reclamar, proclamar o anunciar una vez dentro de una Jugada.

Toda Jugada hecha en dirección y beneficio de un Tema que no se encuentre numerado en la Ficha Guía, se hará bajo la fórmula de “Figuras al Cero” donde caben los Temas y asuntos más variados. Es el caso de, por ejemplo, “El caballo en la Biblia”, trabajo que se aporta en otra parte distinta de estos Reglamentos de Partida. 

EL PEÓN.

El peón, en su jugada inicial, salvo al capturar, avanza una o dos casillas sobre su columna; más adelante avanza sólo una casilla en la misma columna. El peón toma las piezas contrarias que se encuentra diagonalmente delante de su casilla y en columna vecina.

AL PASO.

El peón que en su jugada inicial avanza dos casillas, puede ser capturado por un peón enemigo en una jugada inmediata, del mismo modo que si hubiese avanzado una casilla en vez de dos. Esta captura se llama “al paso”.

PROMOCIÓN.

Todo peón que llega a la octava casilla debe sustituirse, por el jugador, por una figura .-D, T, C o A.-del mismo color, sin que deban tenerse en cuenta las demás figuras que quedan en el tablero. 

Nuestro Peón en su acción de proporcionar Datos, sacados de las entrañas de las Fuentes, puede desde la primera Jugada aportar cuantos quiera, pueda o desee. Su peligro no está en avanzar “dos casillas” dentro del terreno escabroso y peligroso del enemigo. Más bien lo reconoceríamos en el hecho de no mover un dedo en el amplio tablero de la investigación hagiográfica.

El Peón, el nuestro, no interpreta lo que encuentra. Simplemente lo toma, lo etiqueta con el “texto mínimo identificativo” para que sepamos de qué viene y a donde va, y esta es su humilde y eficaz misión.

La Promoción en el ajedrez tradicional se entiende perfectamente. El peón se sustituye por otra figura. En ACOHA esto es imposible. El Dato, comida y alimento del Peón es imposible sustituirlo como no pueden sustituirse las partes del todo. Sin ladrillos es imposible edificar. Sin Datos es imposible investigar.

La manera cómo ocurra la Promoción en el ACOHA ya se apuntó más arriba, Art. 5, nº 3). Depende directamente del número de casillas-Temas- de que coste nuestro Tablero convencional. La raíz cuadrada de ese número, prescindiendo de los decimales, nos da la línea o veces que el Peón debe Predominar en las Jugadas de las que forma parte integrante. Si por ejemplo tiene 25 casillas-Temas, la Promoción vendría a los 5 Predominios de Peón; si 50 casillas-Temas, a los 7 Predominios de Peón; si 100  casillas-escaques-cuadrículas-Temas, etc. la Promoción de Peón vendría a los 10 Predominios de Peón; si 125, a los 11 Predominios; si 150, a los 12 Predominios de Peón, etc.

CONSECUENCIAS DE ESTA PROMOCIÓN.

1.- O bien adquiere 1000 Puntos por la azaña.

2.- O bien retiene una Fuente determinada hasta el final de la Partida sin poder ser robada por Jugada del Caballo contrario (Ctot.)

3.- En la Promoción no hay posibilidad de robo bajo ninguna condición. (En la Coincidencia Inicial en Fuente, (CIF), sí se pudiera robar bajo alguna condición. Aquí, no).

4.- La Fuente elegida queda Retenida en poder de Jugador o Equipo, siempre que ésta haya sido citada al menos una sola vez por quien la intenta Retener y, por supuesto, no esté aún Retenida por el adversario. De no haber sido citada al menos una vez, se restarían posibilidades al mismo Juego tanto por hacer imposible la opción de “Coincidencia Inicial en Fuente”, (CIF) a alguno de los Jugadores o Equipo, como por resultar chocante el intento de Retener una Fuente que se desconoce prácticamente al no haber sido utilizada aún por el interesado.

La Retención por Promoción de Peón, si la Fuente que se retiene es del contrario por haberla “destapado “ primero, citándola, viene a ser como a especie de una Jugada de Caballo total, con la diferencia de que en esta ocasión la Fuente no va a parar duplicada al depósito o archivo documental de ambos contendientes sino al de uno sólo de ellos, que es al que la Retiene hasta el final de la Partida si antes no es agotada por el procedimiento que se explica a continuación.

5.- Cada Equipo puede retener así tantas Fuentes como Promociones consiga. Así que quien no consiga tantas, será triste espectador, ansioso tal vez, de poder vaciar sus bolsillos en las que no puede robar ni propias aportar o le es difícil encontrar otras nuevas para su uso.

6.- Consecuencia de este drama, al que se añade el miedo de ser sorprendidos cuando el contrario Promociona, es que si se desean citar Fuentes retenidas por el contrario, debe COMPRARSE LA INFORMACIÓN. 

7.-  El precio en cuestión es el 20% de los Puntos que consigue por la cita de dichas Fuentes. O sea, que el que desea  citar de esta forma, trabaja al 80 % del valor en Puntos. Un 20% debe quedar de ganancia al que vende los Datos de las Fuentes retenidas.

8.- Inconveniente o ventaja. Todo Jugador o Equipo puede comprar de esta forma. Y ninguno de ellos puede negarse. Las Fuentes entonces, más que retenidas son mejor administradas. Por una parte el que ha Promocionado gana en su esfuerzo y por otra el que no lo consigue, al menos puede aportar aunque a costa sobre todo del adversario. La Partida cobra así interés en intercambio de ilusiones y esfuerzos. La “Venta al Detal” se impone por primera vez en un Juego de estas características.

9.- Una misma Fuente no puede ser Retenida dos veces al mismo tiempo, aunque por diferente motivo. 

Por tanto, aquella o aquellas Fuentes que como consecuencia de Coincidencia Inicial en Fuente (CIF) se mantengan a la expectativa de Enroque, cumplidas  las condiciones que anteceden y posibilitan el mismo, de ninguna de las maneras puede ser Retenida por razón de Promoción de Peón, ya que se daría duplicidad de Retención de Fuente.
Es lógico y conveniente que cada Jugada, (CIF) y (PrP) se desarrollen independientemente, dentro de su mecánica, gozando cada una de su encanto, dificultad o suspense. La CIF, sabemos a estas alturas que propicia a especie de una retención por ver quién se lleva “el gato al agua” como se suele decir. 

Por ello existen Controles aprobados por este Reglamento para poder dilucidar en cada momento de la Partida en qué estado de retención o liberación está cada Fuente “destapada” o dada a conocer por la primera cita de uno de los contrincantes. 

Art. 9º. DEL JAQUE.


1). El rey está en jaque cuando su casilla se encuentra atacada por una pieza del adversario, aunque esta pieza esté clavada.

2). Es costumbre anunciar el ataque al rey enemigo pronunciando la palabra “jaque”.

3). El jugador no puede poner su propio rey en jaque.

4). Por lo tanto, no puede jugar a una casilla inmediata al rey enemigo.

5). Todo jaque debe salvarse a la jugada siguiente.

6). El jugador cuyo rey está en peligro de jaque y no lo salva, debe cambiar su jugada para resguardarse del jaque, si es posible mediante la misma pieza tocada.

Art. 10º. DEL MATE.

1) El mate es un jaque ineludible que termina la partida.

2). El hecho de anunciar mate y no darlo inmediatamente o en el número de jugadas anunciado, queda sin consecuencias.

En ACOHA el Rey, Reina u otro Personaje están en peligro como en Jaque del Ajedrez tradicional, cuando faltando poco para terminar una Partida, ya por agotamiento de tiempo o de número de Jugadas o bien la Condiciones de Partida acordadas se cumplen, se está en inferioridad de número de Puntos acumulados respecto al adversario.

El peligro de “Jaque” en ACOHA o, más bien el estado “puntual”  de la Partida en cada momento, lo está advirtiendo el Árbitro tanto a uno como a otro Equipo, a través de la Puntuación que concede a cada una de las Jugadas que le son presentadas para su calificación.

De lo que se trata es de ganar la Partida, sin poner en peligro la información suficientemente esclarecedora sobre la vida de los Santos.


Este peligro puede ser superado solicitando Tablas, de las que hablaremos más adelante.

La Partida está en peligro cuando se incumplen las Condiciones de Partida acordadas antes de comenzar ésta. Sobre todo dejando pasar los plazos de tiempo para los movimientos o Jugadas, que llamamos “tiempo entre jugadas”.

Con relación al mate, en ACOHA no puede darse sino como liberación de la cárcel del olvido a que está sometido el Personaje investigado. Y no es efectivo sino tras la proclamación del árbitro del vencedor del encuentro ajedrecístico hagiográfico.

No dar mate en el sentido arriba indicado es como perdonar al vencido lo que en la Partida pierde y gana el vencedor. Sobre todo, la Bolsa de premio que, no irá más allá del céntimo de unidad monetaria por Punto conseguido.

Puede uno ganar la Partida, ganar la Bolsa y devolverla después. El mate así, es más llevadero, quedando todo resuelto a un nivel personal y sentimental.


Dicho esto, podemos resumir afirmando que el mate en ACOHA puede venir para aquel Equipo que incumpla lo acordado previamente a la Partida:

1.- 
Materia sobre la que tratará la Partida. Desviación de objetivo.

2.- 
Número de participantes. Retirada de uno de los Equipos.

3.- 
“Tiempo entre movimientos” o “entre jugadas”. Sobrepasarlo.

4.- 
Tiempo de duración total de la Partida. Sobrepasarlo.

5.- 
Partida por número de Movimientos o Jugadas. No llegar a los mismos.


6.- 
Nombrar Árbitro. No obedecer sus decisiones o veredicto final. Penalizaciones por exceso o por defecto.


7.- 
Puntuación. No aceptarla.


8.- 
Lista de Clasificaciones. Negar o despreciar la posibilidad de clasificarse.


9.- 
No aceptando el control oficial en certámenes o encuentros oficiales.


10.- 
No aceptar lo publicado en el Boletín Oficial de Jugadores Hagiográficos.


11.- 
No conceder ventaja de salida a quien la pide y justifica.


12.-. 
No admitir Bolsa ya por Jugador, ya por Árbitro.


13.- 
No tener voluntad de conceder Tablas llegado el momento. 


14.- 
No aceptar ninguno de los Niveles de Juego: 2 de Iniciación, 10 Estructurales y 5 Técnicos.

Una Partida que no respeta lo anterior nace muerta. El Mate en este caso termina con ella.

LO CONTRARIO DEL MATE: 

PUNTOS SUFICIENTES PARA GANAR.

ORIGEN DE LOS MISMOS.

Y puesto que son los Puntos acumulados los que dan la victoria o la derrota, esto es, con los que el Rey, Reina o Personaje investigados son puestos en libertad y conocimiento de sus devotos, se debe saber y tener en cuenta que:

Los PUNTOS proceden de las FUENTES

Y las FUENTES deben ser antes de ser estudiadas y consultadas, VALORADAS.

La VALORACIÓN se atiene a unos criterios estrictos.

Así, el Valor de una Fuente procede del:

a.- Tiempo en siglos o en días de iluminación espiritual de Cristo: 21 siglos de cristianismo.

b.- Tiempo en siglos o en días de la muerte del Santo o Personaje investigado, a partir de la cual nos ilumina con sus virtudes. Variable.

c.- Tiempo en siglos o días de la Fuente consultada, a partir de la cual nos ilumina con sus escritos, si la Fuente es escrita, o con su testimonio, si la fuente es hablada y abalada por testigos. Variable.

¿PERO CÓMO SALEN LOS PUNTOS DE LOS DATOS Y ÉSTOS DE SUS FUENTES?.
LA FÓRMULA DEFINITIVA, LLAMADA

“LÓGICA O DE PERSPECTIVAS”.

La Puntuación,  podría recurrir a un cálculo Matemático o Aritmético que, a la larga, aunque exacto, no nos diría nada o, si algo, de difícil interpretación.

Lo que sigue es viable para un JUEGO que debe ser comprendido por todos y “enganche” progresivamente.

Proponemos una FÓRMULA LÓGICA, más sencilla de comprender y de aplicar. Es la Llamada “ de las perspectivas o de las luces”.
PLANTEAMIENTO Y DESARROLLO.

Todos sabemos que con la perspectiva de 21 siglos de cristianismo, muchas cosas de este mundo se comprenden mejor: 

La luz de Cristo nos inunda e ilumina hace 21 siglos..
Esa luz, por culpa nuestra, una veces ilumina al mundo más y otras menos. 

Precisamente en esas épocas de luz tenue o mortecina, Dios manda a los Santos y ellos con su santidad iluminan las candilejas. “Vosotros sois la luz del mundo”.

La luz de los Santos nos ilumina desde su tiempo al nuestro.  

Pues bien. Si tenemos una luz que nos llega desde Belén hasta nuestros días con XXI lúmenes espirituales y esto durante 21 siglos ininterrumpidos, quiere esto decir que al unir y sumar otras luces, aunque sean en parcelas de tiempo y espacio reducidas, éstas se han de sumar a la luz de Cristo, al proceder también de Dios y situarlas en perspectivas o ángulos diferentes.

Tal luz nueva (si por ejemplo nació entre nosotros allá por el siglo XVI) quiere decir que no iluminó el siglo anterior o XV, ni el XIV, ni el XII, ni el V, sino por el contrario sí lo hizo con el siguiente siglo  XVII, y el XVIII hasta nuestros días.

Sumamos 21 (por los siglos iluminados por Cristo) más 5 hasta hoy por la luz-perspectiva del Santo en cuestión. Tenemos que reconocer que poseemos en nuestro Haber 26 siglos de luz cegadora, más o menos lumínica y más o menos extendida geográficamente, pero ahí están los 24 siglos. 

La luz de las Fuentes o Documentos nos iluminan desde su apareción hasta nosotros.
Si a esto añadimos las Fuentes o Documentos que nos han llegado y por ellos también iluminado el mundo que nos rodea y los caminos que debemos aún recorrer, habría que añadir a ello otra perspectiva que desde el tiempo o época en que fueron escritas las Fuentes  han iluminado con luz propia el tiempo y espacio que hay entre ellas y nosotros. La Fuente viene a ser la APORTACIÓN HUMANA DE LUZ, a la del SANTO y a la de CRISTO.

TRES CLASES DE LUCES A SUMAR:

De Cristo.

Del Santo.

De las Fuentes.

REGLA. 


En principio se hace la suma en Siglos. Pero se puede hacer por Años. Y una vez sumados estos, divididos por 100 se convierten en Siglos. 


Conseguido este importantísimo paso, el consejo que se impone es el siguiente: 

LO PRIMERO QUE SE HA DE PROCURAR, ANTES DE “MOVER PIEZA”, ESTO ES, ANTES DE INICIAR LA PRIMERA JUGADA ES SOMETER A VALORACIÓN LA O LAS FUENTES DISPONIBLES QUE SE HAN DE USAR PRONTO O TARDE EN LA PARTIDA QUE SE HA INICIADO. 

Hechas las Valoraciones de Fuentes puede uno ya trabajar sobre ellas, y proponerlas al Arbitro para su conocimiento y así comenzar a dar caña al adversario. 

Esta actitud de comunicación al Árbitro se ha dado en llamar “Operación de blanqueo de dinero” por cuanto se sientan las bases para “ganarlo” en la Partida.

El Arbitro en este sentido, dará por buena la Valoración mientras no diga lo contrario. La razón es que el contrincante al que se le sirve la Jugada y la o las Fuentes en que se apoya la información, ya se encargará de protestar en caso de que el cálculo esté mal hecho. Cada Equipo, como se ha dicho anteriormente tiene copia de cuanto se juega. Por supuesto, se entiende que la comunicación de dichas fuentes al árbitro es confidencial sin que el otro equipo pueda conocerlas antes de ser destapadas en jugada y el árbitro deberá guardar silencio absoluto sobre las mismas. El momento de dar a conocer la o las fuentes, puede incluso ser el de la misma jugada, aportando las características puntuables de la o las mismas. Y el modo, ha de ser independiente de la jugada en sí misma. Es potestativo de los equipos dárselas a conocer antes de las jugadas momento que se aprovecharía, si se quiere,  para consultarle algún término sobre su valoración.

No obstante esta oportunidad, de ninguna manera se ha de entender como valoración o propuesta de valoración final de la jugada que se realiza, pues, este cometido es exclusivo del árbitro e inapelable.  

En función de esta confidencialidad, ningún árbitro debe valerse de ella como prueba de que pudiera haber en algún momento tentación de reservar innecesariamente información. Pero sí le puede valer tal conocimiento para decidir por su parte, la concesión de posibles Tablas, si se pidieran, argumentando a favor de que falta aún información que aportar. De todas formas el equipo o jugador tienen poder soberano sobre el uso de las fuentes propias y su aprovechamiento dentro de una partida, estando en su poder, salvo en caso de jugada de Caballo total del contrario por la que puede perderla. 

PUNTUACIÓN LÓGICA O DE LUCES.
PASOS A SEGUIR:

PASO 1º
A). PUNTUAR FUENTE. (Por siglos).
Ejemplo. 

Santa Teresa de Jesús. s. XVI.

Fuente del s. XVII.

Jugador en s. XXI.

SOLUCIÓN:



1ª Luz. “Lumen Christi”.
21 siglos.



2ª Luz. “Lux Mundi”. 
+5 siglos.



3ª Luz. Fuente.

04 siglos.





Total. 30 siglos de luz.



30 siglos = 30 Puntos.



por cada Dato de esta Fuente.




B). PUNTUAR FUENTE (Por años).
Ejemplo.



Beato Josemaría Escrivá de Balaguer.

Biografía de hace 5 años.

SOLUCIÓN:



1ª Luz. “Lumen Christi”.

2000 años.



2ª Luz. “Lux Mundi”.


021 años.



3ª Luz. Fuente.


0006 años.





Total. 2.027 años de luz.



2.027 : 100 = 20´27 siglos.



20 siglos = 20 puntos.



por cada Dato de esta Fuente.

Art. 11º. DE LA SALIDA.
La distribución de los colores se hace en la primera partida, bien por acuerdo mutuo, bien por sorteo. Más adelante toman las blancas, alternativamente, los dos contrincantes; cualquiera que sea el resultado de las partidas. Sin embargo, las partidas anuladas según el artículo 12º no entran en este cálculo.

En ACOHA, no hay colores, más que el blanco y negro de las Banderas que nos delatan ante los demás y nosotros mismos. 

Para nosotros, el Equipo A, hace las veces de Figuras blancas. Por eso, sale el primero en la Partida. Cuando se opta por Tablas, al final de la Partida, en esa recta final de la misma, se puede echar a suerte quién comienza el ciclo, esto es a quién se le dan las Blancas o mejor dicho, quién representa el Equipo A. 
Art. 12º. PARTIDAS ANULADAS.
1). Si durante la partida o luego de terminada se comprueba que la posición inicial de las piezas era incorrecta o que el tablero estaba mal colocado, deberá anularse la partida.

En nuestro ACOHA se gana o se pierde una Partida. Pero si se termina felizmente, nadie, ni el árbitro puede decidir sobre la validez de la misma. Es antes de terminar, cuando puede suspenderse incluso definitivamente. Pero no después del veredicto del Árbitro. Puede, no obstante iniciarse otra por razón de aclarar lo que se dejó pendiente, pero nada más. Es más, en el caso de que otro juegue por alguno de los que figuran como Jugadores, lo más que se puede intentar, si se demuestra el hecho, es concederle los Puntos que bien se merece, si su participación anónima fue del gusto de los demás Jugadores.  Aunque si anónima fue su participación no concebimos forma de dar una Clasificación anónima. Por tanto, por razón de inclasificable, más que como participante anónimo, su trabajo queda reconocido en medio de un círculo de testigos confidentes. Y al que principalmente consintió en su ayuda, pasando por sus manos la información, ningún Punto se le ha de descontar o anular. Es de justicia que si los demás fueron consentidores, participe el donante del honor a que contribuyó. Y el consentidor primero gloríese de haber conseguido una participación tan deseada como peculiar. Otra cosa muy distinta es que alguien desee participar con Seudónimo. Tras de la Partida podrá clasificarse con Seudónimo. Pero con una condición: Nadie puede Clasificarse con dos nombres en una misma lista. Y de participar en alguna, tras el nombre elegido, debe figurar la aclaración entre paréntesis de (Seudónimo). Por supuesto que el nombre propio verdadero debe ser conocido por la Junta General de Clasificaciones.

2). Si en el transcurso de la partida se modifica ilegalmente el número o la posición de las piezas, la partida debe reanudarse desde la posición en que aquella modificación tuvo lugar.

Es frecuente en ACOHA que algún Jugador se retire sin terminar la Partida y que otro cubra su puesto o simplemente incremente con su presencia el número de participantes. Este hecho está tipificado con el nombre TRAMOS. Que no es más que en última instancia la concesión de Puntos en número proporcional al tiempo que se haya permanecido en el Equipo de Jugadores. Tales Puntos se conceden al final de la Partida si ésta termina felizmente, esto es, no es anulada y cae por su propio peso abandonada por los participantes en la misma. Los Puntos al ser personales, van siempre junto a la persona que ha jugado, poco o mucho. Otra cosa es que después quiera clasificarse con ellos o no.

3). Si no puede reconstituirse la posición correcta, la partida no cuenta y debe jugarse de nuevo.

Esto es como cuando se pierden los papeles. Nadie sabe justificar la posición de cada uno. Pero en el ACOHA es más difícil de que ocurra, ya que la documentación aportada por ambos Equipos, permanece duplicada, en manos de los contendientes y si cabe, triplicada, si el árbitro se ha quedado con copia de ella. Lo que hay que hacer en estas circunstancias es suspender temporalmente la Partida, hacer nuevo recuento y la opinión del Árbitro en este asunto es inapelable. La Partida, entonces  o permanece en suspenso o continúa normalmente.



Art. 13º. EJECUCIÓN DE JUGADAS.
SE TERMINA UNA JUGADA:

A). Cuando la mano del jugador ha soltado la pieza luego de trasladarla de casilla. 
En ACOHA, termina lógicamente, cuando hecha la Formulación, se hace llegar al Árbitro y éste la califica o Puntúa. Así que 

Formulación, 

Envío 

Puntuación.

Hasta que no Puntúa el Árbitro la última Jugada del Equipo B que cierra ciclo, no termina de hecho una Partida. Pero sólo tiene validez cuando el Arbitro la proclama que consiste en comunicar el Vencedor a ambos contendientes. Firmada la proclamación , ya hay que hablar de otra Partida.

Es importante este detalle porque precisamente cuando un Jugador o Equipo pide Tablas, debe hacerlo antes de que el Árbitro proclame vencedor, ya que las tablas en ACOHA inician una final muy particular en que áun puede decidirse la Partida. Ya se explicará en el Art. de Tablas.

b). Cuando en una captura, la pieza capturada ha sido sacada del tablero y la mano del jugador ha dejado su propia pieza.

c). En el enroque, cuando la mano del jugador ha soltado la torre.

d). En la promoción del peón, cuando el jugador ha colocado en la casilla la pieza escogida. 

Esencialmente una Jugada termina al finalizar la última acción propia e inherente a la misma, de tal manera que la próxima acción no tenga relación con la anterior.

En el Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, que se desarrolla por Jugadas continuas e intercaladas con las del adversario, hay un momento en que el Ciclo de las mismas, (compuesto de una Jugada del Equipo A y otra Jugada del Equipo B, una impar desde el principio de la Partida y otra par hasta el final de la Partida), queda en suspenso entre un aportar información y un recibirla del contrario. O sea, que el momento de espera viene a ser el eje sobre el que gira  una Jugada y otra, la propia y la ajena. La fecha y hora de depositar nuestra Jugada en manos del Arbitro que comienza en un viaje por el servicio de Correos unas veces y otras por otro medio o directamente al adversario y la Fecha y hora en que el Arbitro la deposita de igual manera, (saliendo de sus manos), remitiéndola al contrario, es tiempo a descontar del que se haya acordado como “tiempo entre movimientos”.  Como término medio, se descontará 1 día por cada 5, dejando al moderador tiempo suficiente para Puntuar.

La razón de que por cada 5 días, sea 1 el destinado a Puntuar es porque, al menos teóricamente, cuanto más largo sea el “Tiempo entre movimientos”, se ha de suponer que se debe tener tiempo proporcional para aportar más información y, por tanto, se necesitará así mismo, más tiempo para poder examinarla y Puntuarla.

Para ello ACOHA, no dispone de relojes, pero sí de algo muy eficaz para poder controlar escrupulosamente estos TIEMPOS, tan importantes para el desarrollo de una Partida.
En primer lugar dispondremos de un CALENDARIO NUMERADO POR ORDEN CARDINAL, POR SUS DÍAS, esto es, desde el 1 de Enero que sería el 1 hasta el 31 de Diciembre que sería el 365. (EL 29 de Febrero si es bisiesto, no se tendrá en cuanta, para todas las Partidas, para evitar confusión. Considérase día en beneficio de quien le caiga en suerte, mientras no se disponga otra cosa. Así, el 28 de Febrero siempre será el día 59 y el día 1 de Marzo será o le corresponderá siempre el número 60).

En segundo lugar, de una serie de PLANTILLAS que servirían para saber en un momento dado en qué fecha debe una Jugada o Información “salir de las manos” de uno de los Equipos, A o B, y “llegar a manos” del Árbitro para su Puntuación o, por el contrario, en qué fecha debe llegar una Jugada “a manos” de unos de los Equipos y salir de “las manos” del Árbitro. 

Como regla general toda jugada ha de “salir de manos” de un equipo, a más tardar, el último día por la tarde, y llegarle siempre la jugada el primer día por la mañana. El árbitro se ha de regir siempre por la misma norma: ha de recibir por la mañana del primer día y ha de enviar la puntuación a ambos equipos, a mas tardar, el último día por la tarde. 

CALENDARIO: MESES, DÍAS y NUMERO CORRESPONDIENTE.

DIA.
I.
II.
III.
IV.
V.
VI.
VII.
VIII.
IX.
X.
XI.
XII.

1=
1
32
60
91
121
152
182
213
244
274
305
335

2=
2     
33
61
92
122
153
183
214
245
275
306
336

3=
3     
34
62
93
123
154
184
215
246
276
307
337

4=
4     
35
63
94
124
155
185
216
247
277
308
338

5=
5     
36
64
95
125
156
186
217
248
278
309
339

6=
6     
37
65
96
126
157
187
218
249
279
310
340

7=
7     
38
66
97
127
158
188
219
250
280
311
341

8=
8     
39
67
98
128
159
189
220
251
281
312
342

9=
9     
40
68
99
129
160
190
221
252
282
313
343

10=
10
41
69
100
130
161
191
222
253
283
314
344

11=
11
42
70
101
131
162
192
223
254
284
315
345

12=
12   
43
71
102
132
163
193
224
255
285
316
346

13=
13    
44
72
103
133
164
194
225
256
286
317
347

14=
14
45
73
104
134
165
195
226
257
287
318
348

15=
15    
46 
74  
105  
135
166
196
227
258
288
319
349

16=
16    
47  
75  
106  
136
167
197
228
259
289
320
350

17=
17    
48  
76  
107  
137
168
198
229
260
290
321
351

18=
18    
49  
77  
108  
138
169
199
230
261
291
322
352

19=
19    
50  
78  
109  
139
170
200
231
262
292
323
353

20=
20    
51  
79  
110  
140
171
201
232
263
293
324
354

21=
21    
52  
80  
111  
141
172
202
233
264
294
325
355

22=
22    
53  
81  
112  
142
173
203
234
265
295
326
356

23=
23    
54  
82  
113  
143
174
204
235
266
296
327
357

24=
24    
55  
83  
114  
144
175
205
236
267
297
328
358

25=
25    
56  
84  
115  
145
176
206
237
268
298
329
359

26=
26    
57  
85  
116  
146
177
207
238
269
299
330
360

27=
27    
58  
86  
117  
147
178
208
239
270
300
331
361

28=
28    
59  
87  
118  
148
179
209
240
271
301
332
362

29=
29        
88  
119  
149
180
210
241
272
302
333
363

30=
30         
89  
120  
150
181
211
242
273
303
334
364

31=
31         
90        
151

212
243

304

365


A continuación, se dan a conocer las Plantillas correspondientes a los tiempos “entre movimientos” comenzando por 5 días y seguidos de 10, 15, 20, 25, 30, 35, etc. días, en el buen sentido de que el período normal, salvo excepción, de duración de una Partida es de un año o menos. No contabilizándose el tiempo, obligadamente corto, que se invierta en resolver por Tablas la partida que ya sobrepasó el año.


Se sobrentiende que las Partidas de las Plantillas comienzan el 1 de Enero de un año determinado. Con el calendario anterior, nos sería fácil ya ver la equivalencia del número con la fecha a la que hiciera referencia.


El orden a seguir para todos los períodos es:  Sale 1º Equipo—Arbitro—Recibe 2º Equipo; Manda 2º Equipo—Arbitro—Recibe 1º Equipo; Manda 1º Equipo—Arbitro..etc.


O mejor: 
A-----> ARB------> B.




B-----> ARB------> A.

Sin cruzarse las Jugadas.

PLANTILLA COMPLETA DE 5 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 1 DÍA. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-5
1ª Jugada.

(ARB).
  6-7

(B).

  8-13
2ª Jugada.

(ARB).
 14-15

(A).

 16-21
3ª Jugada.

(ARB).
 22-23

(B).

 24-29
4ª Jugada.

(ARB).
 30-31

(A).

 32-37
5ª Jugada.

(ARB).
 38-39

(B).

 40-45
6ª Jugada.

(ARB).
 46-47

(A).

 48-53
7ª Jugada.

(ARB).
 54-55

(B).

 56-61
8ª Jugada.

(ARB).
 62-63

(A):

 64-69
9ª Jugada.

(ARB).
 70-71

(B).

 72-77
10ª Jugada.

(ARB).
 78-79

(A).

 80-85
11ª Jugada.

(ARB).
 86-87

(B).

 88-93
12ª Jugada.

(ARB).
 94-95

(A):

 96-101  13ª Jugada.

(ARB).
102-103

(B).

104-109  14ª Jugada.

(ARB):
110-111

(A).

112-117  15ª Jugada.

(ARB).
118-119

(B).

120-125  16ª Jugada.

(ARB).
126-127

(A).

128-133  17ª Jugada.

(ARB).
134-135

(B).

136-141  18ª Jugada.

(ARB).
142-143

(A).

144-149  19ª Jugada.

(ARB).
150-151

(B).

152-157  20ª Jugada.

(ARB).
158-159

(A).

160-165  21ª Jugada.

(ARB).
166-167

(B).

168-173  22ª Jugada.

(ARB).
174-175

(A).

176-181  23ª Jugada.

(ARB).
182-183

(B).

184-189  24ª Jugada.

(ARB).
190-191

(A).

192-197  25ª Jugada.

(ARB).
198-199

(B).

200-205  26ª Jugada.

(ARB).
206-207

(A).

208-213  27ª Jugada.

(ARB).
214-215

(B).

216-221  28ª Jugada.

(ARB).
222-223

(A).

224-229  29ª Jugada.

(ARB).
230-231

(B).

232-237  30ª Jugada.

(ARB).
238-239

(A).

240-245  31ª Jugada.

(ARB).
246-247

(B).

248-253  32ª Jugada.

(ARB).
254-255   

(A).

256-261  33ª Jugada.

(ARB).
262-263

(B).

264-269  34ª Jugada.

(ARB).
270-271

(A).

272-277  35ª Jugada.

(ARB).
278-279

(B).

280-285  36ª Jugada.

(ARB).
286-287

(A).

288-293  37ª Jugada.

(ARB).
294-295

(B).

296-301  38ª Jugada.

(ARB).
302-303

(A).

304-309  39ª Jugada.

(ARB).
310-311

(B).

312-317  40ª Jugada.

(ARB).
318-319

(A).

320-325  41ª Jugada.

(ARB).
326-327

(B).

328-333  42ª Jugada.

(ARB).
334-335

(A).

336-341  43ª Jugada.

(ARB).
342-343

(B).

344-349  44ª Jugada.

(ARB).
350-351

(A).

352-357  45ª Jugada.

(ARB).
358-359

(B).

360-365  46ª Jugada.

(ARB).
  1-2


La Puntuación y Proclamación de Vencedor las haría el Árbitro en las fechas entre el 1 de Enero del año siguiente al término de la Partida y el 2 del mismo mes. Así se aprovechan completamente todos los días del año anterior.


Con esta Plantilla como con las que siguen sobre “tiempo entre movimientos”, es facilísimo comenzar una Partida en cualquier fecha o día del año. Primero se comprueba la equivalencia de la fecha con el número y, a partir de la misma, se empieza a planificar la Partida sin temor a equivocaciones. Sobre todo, si se tiene el cuidado de empezar la primera Jugada que corresponde al Equipo A, en una fecha en que coincida con la de la misma Plantilla, el resto es cuestión de seguir los plazos y tiempos que se indican sin temor a equivocarse. 


Si la Partida se termina antes del año, tampoco es problema. Comenzaríamos a preocuparnos si hubiera peligro de sobrepasar el año, para lo que hay remedio según ya se dirá. 


Antes de seguir más adelante diremos que, en las Plantillas donde se conceden a sí mismos los contrincantes más tiempo, así como también el Arbitro se permite disponer de su tiempo proporcional para Puntuar (1 día por cada 5)  es posible que sobre tiempo  a todos y como consecuencia, se adelantan las Jugadas y el Control arbitral sobre la fecha límite primera que se acordó, por lo que la Partida toma inesperada agilidad y rapidez forzando el ritmo de juego.


En este caso puede alcanzarse  o “rellenarse” el año con mayor número de Jugadas y Controles arbitrales. Nada mejor.


¿En qué manera influye este hecho en el “tiempo entre movimientos”?. 


Lo lógico es que en cada Partida se cumplan escrupulosamente las condiciones estipuladas en el “Impreso de Condiciones de Partida”. Ahora bien, si se establece un cierto número de Jugadas, consumidas éstas, la Partida se acaba, sea a mediados o a finales del año que se pone como tope-norma de duración. Si se limita la Partida por la duración, hasta el año o hasta medio o un cuarto, o hasta dos años, en una palabra, si es el tiempo el que predomina como condición, entonces lo que interesa es llegar a ese término cumpliendo los requisitos y plazos “entre movimientos”.


El problema surge cuando uno de los participantes o Equipos, es listo, mandando Jugadas sin pérdida de tiempo, sin agotar sus plazos en días, y pone al otro en el compromiso de acelerar el ritmo de respuesta, que no achicando sus propios plazos, sino teniendo en cuenta que esos plazos se ven constreñidos y condicionados a comenzarlos antes, una vez la información o Jugada del contrario se encuentre en sus manos. En una palabra, el tiempo “entre movimientos” correspondiente a uno de los participantes sea éste individual o colectivo, se traslada o adelanta “como un todo” de tal manera que aunque no se le roba su tiempo, de 5, 10, 20 30, 40 o días, de los que dispone para “enterarse” de la Jugada del adversario y “lanzar la suya”, sin embargo puede desequilibrar su previsión o ritmo de juego de alguna forma. Pero esto es un juego y hay que atenerse a su propio desarrollo en función de la valía de cada participantes. Creemos que sería absurdo que una vez jugada una información usando dos días para ello, aún disponiendo de 15 o 30, deba el otro responder como si el tiempo no consumido por el adversario fuera una ventaja añadiéndolo al tiempo propio. Se establecería un desequilibrio de fuerzas que al final el “listo” se aburriría como una ostra, mientras que el “lento” seguiría disponiendo de casi el doble tiempo para hacer su Jugada.


Es por esto que, dada la flexibilidad de tiempos en la respuesta y ataque en una Partida, bien estuvo que se acordara un período igual para los dos Equipos, esto es obligado, pero en nada se comprometió el Jugador a consumir como propio el tiempo que otro ahorró con su velocidad de respuesta. 


El que, pues, se usen los días de una manera o de otra, está permitido, pero no el que se  sobrepasen. Es obligación respetar los “tiempos”, de tal manera, que puedan ser consumidos totalmente, si se quiere, o íntegramente. El tiempo concebido así, es un elemento con el que también se juega, se pierde o se gana. Tener esto muy en cuenta.  


Consecuencia ineludible de este hecho, si se plantea, y es frecuente que suceda, es que la Plantilla se modifica continuamente y viene a ser como un “recomponer las piezas en el tablero”. Esta adaptación de ritmo es fácil de conseguir a través de las Plantillas, pues, para el que debe o falta  hacer la Jugada, comienza a correr su tiempo desde el mismo momento en que la del adversario está en sus manos. Y es, desde ese momento, desde donde hay que “recomponer” la Plantilla correspondiente. De esta forma juego y control van unidos y sincronizados en la medida de nuestras posibilidades. A esto ayuda sobremanera nuestra concepción de Calendario NUMERADO EN ORDEN CARDINAL. Vista la primera fecha en su equivalencia numérica, es a partir de allí desde donde el reloj comienza a funcionar. 


Algunas triquiñuelas se pueden improvisar con esto. Pues si uno de los jugadores consigue que su adversario reciba la Jugada en día no propio o inconveniente, tal vez molesto, vísperas de fiestas populares, por ejemplo, calculando antes el tiempo de retención del Árbitro, puede el tal Jugador ocasionar algún trastorno al contrario que ve cómo el reloj se pone en marcha y empiezas a restar días al tiempo disponible. Dentro de la seriedad de una investigación hagiográfica, el Juego ACOHA por el que se consigue, tiene también sus resortes ya que, como tal, lo que se debe procurar es conseguir ganar la Partida. Así de claro.


La Plantilla anterior, la de 5 días de “tiempo entre movimientos”, más bien pudiera llamarse  “la de sin aliento”, pues están tan cronometrados sus movimientos, que sólo la recomendamos para apacibles y tranquilos, y no para inquietos y estresados jugadores. Pero teóricamente es posible afrontarla, “hasta que la derrota los separe”. Ya es milagro encontrar un santo varón que en su calidad de Árbitro en un mismo día reciba, puntúe y haga llegar las Jugadas a sus destinatarios. Pero, insistimos, todo es posible si se lo propone. La ventaja del Arbitro es que si sus atribuciones superan otras dificultades mayores dentro de la Partida, no es de extrañar que se dé algún respiro de más tiempo, si así lo aconseja el momento en que enjuicia una Jugada. No así pueden obrar los Jugadores, sino que por el contrario, deben guardar sus “tiempos” a menos que deseen perder fulminantemente la Partida, aún yendo por delante en Puntuación.


No está permitido modificar “tiempos” una vez adoptada una Plantilla, a menos que se trate del Árbitro que, con todo, no debería hacerlo más de tres veces dentro de una misma Partida, excepto por razón superior ajena a la misma Partida. Numero éste suficiente para acomodarse a ella.


Pasamos a la siguiente Plantilla.

PLANTILLA COMPLETA DE 10 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 2 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-10

1ª Jugada.

(ARB).
 11-13

(B).

 14-24
2ª Jugada.

(ARB).
 25-27

(A).

 28-38
3ª Jugada.
(ARB).
 39-41

(B).

 42-52
4ª Jugada.

(ARB).
 53-55

(A).

 56-66
5ª Jugada.

(ARB).
 67-69

(B).

 70-80
6ª Jugada.

(ARB).
 81-83

(A).

 84-94
7ª Jugada.

(ARB).
 95-97

(B).

 98-108
8ª Jugada.

(ARB).
109-111

(A).

112-122
9ª Jugada.

(ARB).
123-125

(B).

126-136
10ª Jugada.

(ARB).
137-139

(A).

140-150
11ª Jugada.

(ARB).
151-153

(B).

154-164
12ª Jugada.

(ARB).
165-167

(A).

168-178
13ª Jugada.

(ARB).
179-181

(B).

182-192
14ª Jugada.

(ARB).
193-195

(A).

196-206
15ª Jugada.

(ARB).
207-209

(B).

210-220
16ª Jugada.

(ARB).
221-223

(A).

224-234
17ª Jugada.

(ARB).
235-237

(B).

238-248
18ª Jugada.

(ARB).
249-251

(A).

252-262
19ª Jugada.

(ARB).
263-265

(B).

266-276
20ª Jugada.

(ARB).
277-279

(A).

280-290
21ª Jugada.

(ARB).
291-293

(B).

294-304
22ª Jugada.

(ARB).
305-307

(A).

308-218
23ª Jugada.

(ARB).
319-321

(B).

322-332
24ª Jugada.

(ARB).
333-335

(A).

336-346
25ª Jugada.

(ARB).
347-349

(B).

350-360
26ª Jugada.

(ARB).
361-363


Aquí terminaría el Control conseguido por esta Plantilla. Sobran 2 días que empleará el Árbitro para Puntuar la última Jugada del Equipo B y además enviarla, cerrando así el Ciclo. Prácticamente termina la Partida. Resta hacer la Proclamación de Vencedor si antes de ello no se ha solicitado Tablas.


Debido al “tiempo entre movimientos” más largo, una Partida que se hubiera realizado  conforme a la Plantilla precedente, se habría desarrollado con 20 Jugadas menos que la de 5 días de “tiempo entre movimientos”. Con esta Plantilla se respira más a gusto, si bien cada cual tiene sus preferencias y las circunstancias que concurren en cada caso, nos aconsejarán la más apropiada.


Antes de seguir adelante, ha de quedar claro que si bien es cierto y aconsejable que las Partidas se acomoden en su “temporalidad de movimientos” lo más posible a las Plantillas que se ofrecen, en el caso de que no sea así y que se opte a comenzar una Partida con período de “tiempo entre movimientos” que oscile entre los modelos adjuntos, por ejemplo con un “tiempo” de 4, 7, 18, 42, etc. días, el tiempo de retención del Árbitro siempre será el correspondiente al más inmediato superior de los modelos de Plantillas que ofrecemos. Así, si 4 días para Jugadores, corresponderá 1 para el Árbitro; si 7= 2; si 18= 4; si 42= 9. 

PLANTILLA COMPLETA DE 15 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 3 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-15
1ª Jugada.

(ARB).
 16-19

(B).

 20-35
2ª Jugada.

(ARB).
 36-39

(A).

 40-55
3ª Jugada.

(ARB).
 56-59

(B).

 60-75
4ª Jugada.

(ARB).
 76-79

(A):

 80-95
5ª Jugada.

(ARB).
 96-99

(B).

100-115
6ª Jugada.

(ARB).
116-119

(A).

120-135
7ª Jugada.

(ARB).
136-139

(B).

140-155
8ª Jugada.

(ARB).
156-159

(A).

160-175
9ª Jugada.

(ARB).
176-179

(B).

180-195
10ª Jugada.

(ARB).
196-199

(A).

200-215
11ª Jugada.

(ARB).
216-219

(B).

220-235
12ª Jugada.

(ARB).
236-239

(A).

240-255
13ª Jugada.

(ARB).
256-259

(B).

260-275
14ª Jugada.

(ARB).
276-279

(A).

280-295
15ª Jugada.

(ARB).
296-299

(B).

300-315
16ª Jugada.

(ARB).
316-319

(A).

320-335
17ª Jugada.

(ARB).
336-339

(B).

340-355
18ª Jugada.

(ARB).
356-359


Faltan 6 días para completar la Plantilla del año. Días que se reservará el árbitro para Puntuar y Proclamar Vencedor si antes no media petición de Tablas por alguno de los contendientes. Este supuesto, Tablas, puede hacerse patente en cualquier Partida, bajo las condiciones que se darán a conocer.


Con el ritmo de trabajo que nos ofrece esta Plantilla, no se puede decir que se llegue al “bostezo” aunque nos aliente la seguridad de un tiempo disponible. Pero con ella se inicia una adaptación más placentera a la disponibilidad que cada uno tenga del mismo.

PLANTILLA COMPLETA DE 20 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 4 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-20

1ª Jugada.

(ARB).
 21-25

(B).

 26-46
2ª Jugada.

(ARB).
 47-51

(A).

 52-72
3ª Jugada.

(ARB).
 73-77

(B).

 78-98
4ª Jugada.

(ARB).
 99-103

(A).

104-124
5ª Jugada.

(ARB).
125-129

(B).

130-150
6ª Jugada.

(ARB).
151-155

(A).

156-176
7ª Jugada.

(ARB).
177-181

(B).

182-202
8ª Jugada.

(ARB).
203-207

(A).

208-228
9ª Jugada.

(ARB).
229-233

(B).

234-254
10ª Jugada.

(ARB).
255-259

(A).

260-280
11ª Jugada.

(ARB).
281-285

(B).

286-306
12ª Jugada.

(ARB).
307-311

(A).

312-332
13ª Jugada.

(ARB).
333-337

(B).

338-358
14ª Jugada.

(ARB).
359-363


Sobran 2 días para una Partida de un año, a base de 20 días de “tiempo entre movimientos”. Tales días, como es lógico son para uso del Árbitro.


A más “tiempo entre movimientos”, menos Jugadas en el período de un año.


Ya se darán a conocer las diversas combinaciones que se pueden hacer con los “tiempos” y Plantillas, como se puede ya entrever.

Ley común es que a medida que se extiende el “tiempo entre movimientos”, se encoge el número de Jugadas. Este es el problema. 

PLANTILLA COMPLETA DE 25 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 5 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-25

1ª Jugada.

(ARB).
 26-31

(B).

 32-57
2ª Jugada.

(ARB).
 58-63

(A).

 64-89
3ª Jugada.

(ARB).
 90-95

(B).

 96-121
4ª Jugada.

(ARB).
122-127

(A)

128-153
5ª Jugada.

(ARB).
154-159

(B).

160-165
6ª Jugada.

(ARB).
166-171

(A).

172-197
7ª Jugada.

(ARB).
198-203

(B).

204-229
8ª Jugada.

(ARB).
230-235

(A).

236-261
9ª Jugada.

(ARB).
262-267

(B).

268-293
10ª Jugada.

(ARB).
294-299

(A).

300-325
11ª Jugada.

(ARB).
326-331

(B).

332-357
12ª Jugada.

(ARB).
358-363


Hacen falta 2 días (hasta 365), que quedan a favor del Árbitro.
PLANTILLA COMPLETA DE 30 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 6 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-30

1ª Jugada.

(ARB).
 30-36

(B).

 37-67
2ª Jugada.
(ARB).
 68-74

(A).

 75-105
3ª Jugada.

(ARB).
106-112

(B).

113-143
4ª Jugada.

(ARB).
144-150

(A).

151-181
5ª Jugada.

(ARB).
182-188

(B).

189-219
6ª Jugada.

(ARB).
220-226

(A)

227-257
7ª Jugada.

(ARB).
258-264

(B).

265-295
8ª Jugada.

(ARB).
296-302

(A).

303-333
9ª Jugada.

(ARB).
334-340

(B).

341+30= 371, que equivale a 24 días hasta completar los 365 días del año


y 6 días de Enero del próximo. Por tanto, la Jugada del Equipo B que cierra 

necesariamente el Ciclo en la Partida sería, dentro del “tiempo entre movimientos”, 
el correspondiente a:



341-6, esto es desde el día, 7 de Diciembre del año X, vísperas de la Fiesta de la Inmaculada Concepción, hasta el 6 de Enero del año siguiente que es el día de la Epifanía o fiesta de los Santos Reyes Magos.





10ª Jugada.


Como es natural, obligadamente se han de conceder al Árbitro los 6 días que le corresponderían por arbitrar una Partida de estas características para poder Puntuarla:

(ARB).
6-12.

Otra cosa sería si nos ateniéramos escrupulosamente al período de un año “sin sobrepasarlo” y, entonces, la Partida terminaría en falso sin cerrar ciclo, dentro del período del Arbitro, 334-340, esto es, desde el día 30 de Noviembre del año X y 6 de Diciembre siguiente del mismo año.

Sería una lástima terminar una partida, cerrándola en un año que le faltan 25 días. Se impone, pues, la norma siguiente:

Toda Partida debe ser cerrada en su ciclo natural siendo correspondiendo al Equipo B hacerlo aunque para ello, si es esto lo que falta en la misma, se añadan unos días más al año. Y como complemento, también se añadirán los días que le correspondan al árbitro para la Puntuación de la última Jugada de la Partida y la Proclamación de Vencedor de la misma.

Una solución que pudiera aportarse a la Plantilla de 35 días de “tiempo entre movimientos”, es que antes de sobrepasar el año, se intentaran Tablas. Pero, dadas las circunstancias, ni siquiera teóricamente sería posible ya que, si bien se pudiera intentar, “antes de que el Árbitro proclame vencedor”, tal Árbitro no puede en este caso “proclamar vencedor” faltando aún por Jugar al Equipo B que es el que siempre CIERRA CICLO. Así que hay que olvidarse de esta solución, máxime cuando la propuesta de “comerle” unos días al año siguiente, solucionaría el problema. Y ahora sí, precisamente aún dentro del año siguiente, cabría la posibilidad de solicitar Tablas, por las razones que todos ya sabemos. De esta forma se prolongaría aún más la Partida y terminaría cuando los recursos informativos de cada Equipo se agotaran.

De todas formas el llegar al año, esto es, al número 365 que equivale al 31 de Diciembre, es algo que incluso con las otras Plantillas se puede dar con relativa facilitad, ya que las Partidas no siempre y necesariamente deben comenzar el 1 de Enero. Cuando se comienza dentro del año, lo mismo en Enero que en Marzo, o Noviembre, el año completo de Partida corresponderá teórica y prácticamente al período de tiempo que media entre la Fecha de Comienzo a la Fecha Anterior del Comienzo. Entonces habrá contabilizados 365 días. Por donde nos puede surgir en algún caso que llegada a esa fecha, la anterior de su comienzo, falte por cerrarse el CICLO y, por ello, se aplicará la solución que hemos recomendado para la Plantilla de 30 días de “tiempo entre movimientos” que, por cierto, teóricamente la comenzamos el día 1 de Enero de un determinado año.

PLANTILLA COMPLETA DE 35 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 7 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-35

1ª Jugada.

(ARB).
 36-43

(B).

 44-79
2ª Jugada.

(ARB).
 80-87

(A).

 88-123
3ª Jugada.

(ARB).
124-131

(B).

132-167
4ª Jugada.

(ARB).
168-175

(A).

176-211
5ª Jugada.

(ARB).
212-219

(B).

220-255
6ª Jugada.

(ARB).
256-263

(A),

264-299
7ª Jugada.

(ARB).
300-307

(B).

308-343
8ª Jugada.

(ARB).
344-351


Se cierra correctamente la Partida aunque falten 14 días para que se complete el año (hasta 365 días).


De continuar tendríamos que añadir 35 días por el Equipo A, 7 por Arbitro, 35 por el Equipo B y finalmente 7 días para que Puntúe y Proclame el Árbitro. Ya nos adentraríamos en el año siguiente 70 días que equivaldría terminar la Partida el 11 de Marzo lo que sería una barbaridad. Es más cercana la fecha que proponemos, la del 17 de Diciembre, esto es, a 14 días de terminar el año, si es que dicha Partida se comenzó el 1 de Enero de ese año.

PLANTILLA COMPLETA DE 40 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 8 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-40

1ª Jugada.

(ARB).
 41-49

(B).

 50-90
2ª Jugada.

(ARB).
 91-99

(A)

100-140
3ª Jugada.

(ARB).
141-149

(B).

150-190
4ª Jugada.

(ARB).
191-199

(A).

200-240
5ª Jugada.

(ARB).
241-249

(B).

250-290
6ª Jugada.

(ARB).
291-299

(A).

300-340
7ª Jugada.

(ARB).
341-349


Elegida esta Plantilla, debemos rematar la Partida cerrando ciclo con el Equipo B. Y después, conceder al Árbitro los días de Puntuación y Proclamación de Vencedor, de esta manera:

(B).

350-390
8ª Jugada.

(ARB).

391-399

que es lo mismo que escribir:

350-15
8ª Jugada.

o bien significar:

Del 16 de Diciembre del año X al 15 de Enero, para la Jugada 8ª.  y del 16 de Enero del año X al 24 de dicho mes para el Arbitro.

Total, casi un mes más.

La Partida terminaría cerrándose correctamente, aunque sin llegar al año, el (299), esto es, el 26 de Octubre. En una palabra, será mejor sobrepasar un mes escaso que quedar por cubrir dos meses corridos, exactamente, 66 días.

Esta experiencia nos obliga a recomendar que es preferible sobrepasar el año de Partida si ese tiempo que se sobrepasa es menor que el que hubiera hecho falta de determinarnos a cerrar el ciclo de Jugadas con el Equipo B, dando como finalizado el encuentro.

Para evitar estas preocupaciones de última hora, lo mejor será planificar antes del comienzo de cada Partida, los “tiempos entre movimientos”, acordando dónde pararla o finalizarla. Y, por supuesto, de acordar un final u otro, las Tablas pueden solicitarse en las condiciones normales que se dirán más adelante.

PLANTILLA COMPLETA DE 45 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 9 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-45

1ª Jugada.

(ARB).
 46-55
(B).

 56-101
2ª Jugada.

(ARB).
102-111

(A).

112-157
3ª Jugada.

(ARB).
158-167

(B).

168-213
4ª Jugada.

(ARB).
214-223

(A).

224-269
5ª Jugada.

(ARB).
270-279

(B).

280-325
6ª Jugada.

(ARB).
326-335


En esta ocasión nos plantamos aquí por las razones antes dichas. Pues aunque faltan 30 días, más distancia habría del año, (365), si hiciésemos una nueva Jugada con A, más tiempo de Árbitro, más Jugada de B y finalmente tiempo para que el Árbitro puntuara y proclamara vencedor. Nos iríamos a (15+9+45+9= 78), esto es, al 19 de Marzo del año siguiente, festividad de San José.


Por último expondremos la Plantilla de 50 días de “tiempo entre movimientos” con 10 días para que el árbitro puntúe y proclame.


A partir de esta Plantilla, si hay ánimo de seguir por este camino, cumplido el año, lo mejor es plantearse la posibilidad de modificar el acuerdo pre-partida, optando por “movimientos” más acomodados al ritmo de trabajo o bien continuar con el mismo, aunque de manera excepcional. Ante la posibilidad de que una Partida dure años enteros y veros, no se puede descartar una Plantilla ESPECIAL para el caso.

PLANTILLA COMPLETA DE 50 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 10 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-50

1ª Jugada.

(ARB).
 51-61

(B).

 62-112
2ª Jugada.

(ARB).
113-123

(A).

124-174
3ª Jugada.

(ARB).
175-185

(B).

186-236
4ª Jugada.

(ARB).
237-247

(A).

248-298
5ª Jugada.

(ARB).
299-309

(B).

310-360
6ª Jugada.
(ARB).
361-6


Terminaría esta Partida, al año y 6 días. Comenzada el 1 de Enero terminaría, pues, al año siguiente, el 6 de Enero. La distancia en que nos sobrepasamos es mínima y permitida, por las razones dichas en los demás comentarios a las otras Plantillas.


A todos se nos alcanzará comprender que esta Partida habría sido rara aunque no imposible.

Y abundando en lo dicho anteriormente sobre la posibilidad de una Plantilla ESPECIAL, nada más tenemos que concebir a un Sr. Árbitro lo suficientemente inteligente y laborioso que en estas Partidas, la anterior por ejemplo, necesitara tan sólo 5 días para Puntuar. Se podría pensar lógicamente en confeccionar una Plantilla en que el tiempo de retención del Árbitro fuera de 5 días tan sólo aunque controlara “movimientos” de 30, 35, 40, 45 o 50 días. Buena parece esta solución, si necesariamente tuviera el Árbitro que retener la documentación-Jugada-información de un Equipo un tiempo establecido o se prohibiera adelantar su calificación. Pero es que esto no es así. Porque ya se ha dicho que sólo el Árbitro puede aplazar su calificación en Puntos, mientras que para los Equipos, sobrepasar los plazos sería motivo de descalificación y pérdida de Partida.


Dicho lo cual, este Reglamento de Partida, aconseja para la buena marcha y desarrollo, que se mantengan las Plantillas, proporcionando al Árbitro 1 día, de cada 5 que los Jugadores se reservan en una u otra modalidad. Aunque, por supuesto, sean estos o el Árbitro quienes agilicen la Partida, libremente, si el dominio de la técnica e información es sobrada en ellos.


Sólo en casos contados se escribirá sobre papel qué retenciones arbitrales correspondan o de qué tiempos dispongan los Equipos. Ello puede ocurrir en Partidas que se prevea hayan de sobrepasar uno, dos o más años.


Con todo, este Reglamento de Partida, sin oponerse a esta circunstancia de posible “duración” y alargamiento inusual, recomienda que la Partida de larga duración, a partir de 1 año, sea dividida en Etapas o Fases de 1 año cada una, para así sin que sea interpretada cada Etapa como Partida distinta, sin embargo, mejor se Puntúe, mejor de renueve incluso de Jugadores, e incluso mejor puedan estos Clasificarse con los Puntos que en cada Etapa o Fase hayan conseguido. Cierto, que al tratarse de UNA y ÚNICA PARTIDA, no podrán aportarse dichos Puntos hasta que la UNA y ÚNICA PARTIDA termine felizmente con un claro Vencedor de la misma. En una palabra que, para efectos de Clasificación, las Etapas serán para los Jugadores como los Tramos de juego en una Partida normal que duran un año, como anteriormente hemos descrito. 

Art. 14º. ARREGLO O AJUSTE DE PIEZAS EN SU CASILLA.

a). El jugador, siendo mano, puede arreglar en su casilla una o varias de sus propias piezas, a condición de avisar al contrincante. Es costumbre decir “compongo”.

b). Queda prohibido arreglar las piezas del adversario. Sin embargo éste, si se le invita, está obligado a rectificar la posición de sus piezas en el tablero.

c). Si las piezas se desarreglan involuntariamente, deben pararse los relojes inmediatamente y restablecer la posición con el concurso del director del torneo. Por otra parte, si se comprueba, ya en el transcurso de la partida ya después, que la posición se restableció equivocadamente, debe reanudarse la partida desde la posición correcta.

En el ACOHA, es imposible que unas piezas materiales, físicas, puedan desarreglarse debido a que las de ACOHA son convencionales, acordadas, y, son sus significados traducidos a acciones-movimiento-jugadas lo que cuenta. 

Sin embargo, en ACOHA hay un procedimiento para preguntar sobre algún Dato “desarreglado” (en sentido amplio) que no esté claro de entender. Esto se consigue mediante la escritura  de una interrogación invertida al final de la Formulación (?) anterior del adversario sobre la que se desea llamar la atención y antecediéndola del Dato sobre el que se desea tener más información o que ésta sea más clara. Para cada Dato deseado de información se pondrá la Formulación completa y el Dato correspondiente para distinguir bien las preguntas y así se sepa en qué Partida y Jugada se aportó.

Se ha de proceder conforme al modo explicado detalladamente en las Practica nº 13 y nº 16 donde se dice el modo de expresar una “petición de información”. Hay obligación de responder a la pregunta formulada, bajo penalización de pérdida de Partida si se demostrase que se posee y no se aporta. Así mismo, pérdida de Partida para quien formula la pregunta con el ánimo de entretener al contrario, conociéndola de antemano. 

Sin embargo, se concederá Doble Puntuación para quien la aporta dentro de la misma Partida, tras haber manifestado antes que no la poseía, y ahora la halla y la aporta. Y Puntuación normal para quien la pidió en su momento y luego la halla y aporta. Se evita así la tentación de preguntar por preguntar y se premia el interés del contrario, aún incluso después de pasado el período normal de respuesta.

Cabe también dentro del desarrollo de ACOHA, el que uno de los Equipos “componga” su posición preguntando al Arbitro  que le aclare su acumulación de Puntos actual u otra cuestión relacionada con la marcha de la Partida.

Art. 15º. PIEZA TOCADA.

Si el que ha de jugar toca:

a). una de sus piezas, debe jugarla;
En ACOHA: Una vez mandada la Jugada por Correo (aunque no se haya recibido aún) o entregada directamente a quien corresponda, esto es, “salida de manos”, la Jugada correcta o incorrecta, acertada o no, no puede de ninguna de las maneras modificarse y formularse de manera distinta a la aportada, “enviada” o “entregada”.

b). una de las piezas del adversario, debe tomarla;
c). una de sus piezas y otra del adversario, debe tomar ésta por aquella.

De la misma manera, toda Jugada recibida y procedente del adversario, (a través del Árbitro si lo hay), debe ser tomada como tal, sin paliativos. Puede sobre la misma Formularse cuantas consultas desee, como se ha dicho anteriormente, pero la Jugada es válida mientras no se demuestre lo contrario.
Por ello, al recibirla acompañada de la Puntuación que le ha concedido el Árbitro, dicha Puntuación ha de ser recibida como válida, siempre que el Árbitro no diga lo contrario o corrija posteriormente algún error sobre el particular y debe suponerse aceptada la Puntuación si se procede a enviar la siguiente Jugada propia o bien, antes de ello, no haya sido manifestada objeción sobre el particular.

Cuando la captura no sea posible, el adversario puede exigir a su contrincante: ora jugar la pieza tocada, ora tomar normalmente la pieza contraria con una de las propias piezas. La elección de esta última opción corresponde al jugador que ha cometido la falta.

Si legalmente no puede ejecutarse ninguna de las jugadas indicadas en los apartados a), b) y c), la falta cometida quedará sin castigo;


d). varias de sus piezas, el adversario tiene derecho a designar la pieza que deberá jugarse.

Si ninguna de estas piezas puede jugarse legalmente, no se exigirá penalidad alguna;

e). varias piezas del adversario, éste tiene derecho a determinar cual debe de ser capturada.

Si ninguna puede serlo legalmente, no habrá penalidad.

El Reglamento del ajedrez tradicional, muestra en esta parte del mismo cómo se han de respetar las posiciones de las piezas tanto del adversario como las propias. Es lógica tal postura. En el Ajedrez que nos ocupa, ACOHA, las piezas y sus significados campan a sus anchas por los caminos de la creatividad e investigación, donde por la parte del juego que portan, “mueven” el “tablero” del adversario a conciencia de robarle las Fuentes más queridas pero siempre de la forma caballeresca de un  Jugador que se “monta” en Caballo total o parcial (Ctot, Cpar), ocasionándole, a veces, un desastre tal que al que se “descoloca” es al contrario mismo, sembrando la incertidumbre y duda sobre la posibilidad de poder continuar la Partida con éxito. Y, por el contrario, no hay penalización por ello, sino botín en Puntos y alegría de la misma Partida que se enriquece con estas correrías ecuestres.

Art. 16º. LA PARTIDA TABLAS.

1). La partida será tablas:

a). cuando el jugador no tiene el rey en jaque y al mismo tiempo no puede hacer ninguna jugada permitida. Se dice entonces que el rey “está ahogado”;

b). cuando el jugador demuestre que puede dar jaque continuo;

c). por retorno de posición, cuando la misma posición se reproduce tres veces, tocándole jugar al  mismo bando. Al efecto de esta disposición, no ha lugar a distinguir entre las dos T, los dos A ni los dos C, ni, en fin, entre dos figuras, una de las cuales sea resultado de la promoción de un peón.

Las tablas deberán reclamarse en este momento, no podrán reivindicarse luego, continuado el juego ya modificada la posición.

d). de mutuo acuerdo después de la jugada número 30 de las negras;

e). cuando un jugador demuestre que se han hecho 50 jugadas de cada lado del tablero sin intervenir el mate, sin capturar piezas y sin mover ningún peón;

f). Cada jugador puede, en cualquier momento, exigir de su adversario que le dé mate en 50 jugadas, según las condiciones anunciadas en e). Si el mate no se da en 50 jugadas, la partida se declarará nula. De todos modos, se contarán de nuevo las 50 jugadas después de cada captura y de cada movimiento de peón. Se exceptúan ciertas posiciones para las cuales la teoría ha demostrado que se necesitan más de 50 jugadas para forzar la decisión. En tal caso se concederá un número de jugadas doble del número que la teoría estime necesario.

2). Las tablas deben reclamarse en el preciso instante en que se realicen las condiciones previstas en e) y f); más tarde no podrán reivindicarse en forma alguna.

Con respecto a), nuestro ACOHA permite Tablas, que ya diremos más detalladamente en qué consisten, precisamente cuando la Partida está terminada cronológicamente, aunque falte la Proclamación del Vencedor por parte del Arbitro. Ciertamente al rey tradicional y a nuestro Rey hagiográfico, ya poco se les puede hacer si no existiera esta nueva oportunidad.

Respecto a b), en nuestro ACOHA el Jugador o Equipo debe demostrar que no se han dado las condiciones esperadas y por ello aún se puede enmendar la plana consiguiendo en las próximas Jugadas la consecución de los objetivos que se propusieron al principio de la Partida.
Basta, esgrimir el argumento de poseer valiosa información de última hora que le fue imposible aportar en Jugada o bien que el adversario la posee y mantiene innecesariamente sin que sea esto constitutivo de penalización. Si este argumento u otros no son aceptados por el adversario y Árbitro a quienes pide Tablas, la Partida está prácticamente finalizada.

En este caso, antes de la Proclamación de Vencedor debe el Arbitro responder oficialmente negando Tablas. O concediéndolas en caso contrario.

Respecto a c), creemos que en caso de duda o confusión, sobre la validez de los argumentos esgrimidos, lo mejor será iniciar Tablas para aclarar la Puntuación final y ganadora de la Partida en cuestión. Nuestras Tablas, pueden salvar aún el honor de uno de los Equipos. En el ajedrez tradicional, Tablas, es ya fin de partida, mientras que en el Hagiográfico, el final de Partida se inicia aún sobreviniendo rápidamente el desenlace de la misma.

Respecto a d), ACOHA permite el acuerdo de Tablas dentro de las Condiciones de Partida que al principio se han de tomar y firmar. Agotados los Movimientos, las Jugadas, el Tiempo, etc. las Tablas se imponen si son reclamadas al Árbitro, si lo hay, o directamente al adversario. 

La Jugada número 30 “de negras” que en nuestro caso correspondería a las Jugadas del Equipo B, no podrían darse prácticamente dentro del año, nada más que si la Partida siguiera o se acomodara el modelo de la Plantilla de 5 días antes expuesta, ya que ésta consta teóricamente de 46 Jugadas, rematándose la última Jugada en los días correspondientes a los números 360-365. 

Sin embargo, si la Partida toma el modelo de Plantilla de 10 días, sabemos que se remata o concluye con la Jugada número 26, esto es, en los días equivalentes a los números 350-360, amén de los 2 días más que se reserva el Árbitro para Puntuar y 3 sobrantes. Por tanto, ni que decir tiene que otras Plantillas, de 15, 20, etc no podrían tener en cuenta este “mutuo acuerdo después de la jugada 30 de las negras” sencillamente porque no daría tiempo de llegar a ellas. 

Otra cosa sería si una Partida se planteara teniendo en cuenta los “días”, pero que por su duración, más de un año, dos, etc. (Partidas de Plantilla Especial), se optara por acomodarse al Reglamento Internacional al que hacemos referencia en esta cuestión, cumplidas las 30 Jugadas, (número Par), cerrando Ciclo el Equipo B, se determinara solicitar Tablas por alguno de los contendientes. Automáticamente la Partida se interrumpiría, quedando en suspenso, y se deslizaría por la pendiente de final rápido por el método que para Tablas el ACOHA ya tiene previsto. Sería una manera técnicamente permitida por este Reglamento de Partida para salvar la honra de algún Equipo que no previó con anterioridad las consecuencias de una Partida planteada más allá del año de duración.

Cabe advertir que, fuera de este caso, superadas las 30 Jugadas de “negras” (Equipo B), solamente la Partida puede terminar:

O por su desarrollo normal, o por claudicación de alguno de los Equipos y su retirada afrontando la Bolsa de Perdedor, o bien por descalificación impuesta por el Árbitro si alguna de las condiciones acordadas se infringieran. 

Para mayor comprensión del aspecto tratado aquí, el Reglamento de Partida del ACOHA sólo permite la opción de las “30 jugadas de negras” del ajedrez tradicional, para aquellas Partidas de larga duración, más de un año, que requieran Plantilla Especial y que, por supuesto, puedan darse de hecho las 30 Jugadas. 
Queda, pues, desaconsejado que se reclame Tablas para una Partida de Plantilla de 5 días de “tiempo entre movimientos”, reservándose el Árbitro el derecho de examinar las causas que motivan tal petición, si se diere ésta, y decidir sobre las mismas, Proclamando Vencedor de Partida en ese momento, si fuera necesario, o bien, permitir la modificación de la Plantilla para dar facilidad de continuación si es que se tiene voluntad de permanecer en la misma, aunque a otro ritmo. Por algo esta Plantilla tiene fama de “ahogar” con facilidad a sus Jugadores y devotos.

Esta excepción que permite modificar la Plantilla de 5 días no es extensible, lógicamente, a las demás Plantillas que no llegan a las 30 Jugadas.

Respecto a e), lo único que hay que demostrar en ACOHA es que aún, incluso cumplidas todas las condiciones y requisitos preacordados, hay voluntad de seguir por una recta final arriesgada, pero que no es obligado aceptar si las razones de conveniencia del que elige este camino no hacen mella en el contrario y no accede a Tablas. Lo de las 50 jugadas sin mover ningún peón, es imposible se dé en ACOHA pues es precisamente sobre la base del Movimiento de Peón sobre el que se edifica toda la Partida. 

En el ajedrez tradicional, las figuras, pueden actuar con cierta independencia, aunque sus jugadas hay que trabarla entre sí y ser fruto, si cabe, de un plan de ataque o estrategia, combinación fraguada con las figuras y sus posibles movimientos para dar mate al rey. Pero en ACOHA las Jugadas son UNA y ésta, con varios NOMBRES que la representen EN SU DIVERSA FORMA de presentar la información o contenido de la Jugada. Por ello la de Torre es explicación o ampliación de la de Peón; la de Caballo es información pequeña o grande, solo que robada al contrario, en una palabra, que o bien es “texto mínimo identificativo” o bien más ampliado y rico, pero que toma este nombre porque el contenido procede del campo adversario (fuente de que se nutre); y así el Alfil, que no es más que contestar a un Dato que ataca la honorabilidad del Personaje o Tema defendido incluso aportado por un Peón y al que se ha de responder argumentando con otro Dato y esta acción es la que toma el nombre de Jugada de Alfil. 

En una palabra, que en ACOHA es imposible llegar a 50 que ni siquiera a la segunda Jugada sin que el contenido de ésta proceda de la información acumulada, formada y aportada en última instancia por una acción típica del más laborioso de los protagonistas de la Partida: el Peón.

Respecto a f), ACOHA no declarará nula ninguna Partida, porque considera que siempre hay un camino para decidir quién es el Vencedor y quién es el Vencido. La teoría de nuestras Tablas, según veremos, está comprobada matemáticamente y por la experiencia a todas luces esclarecedora. 

La cuesta empinada de aportar siempre, en cada Jugada que sigue, el doble de Datos que en la Jugada anterior, nos lleva al convencimiento o conclusión de que tal Partida irremediablemente está condenada a concluir rápidamente. Y aún coincidiendo la Puntuación final entre los dos contendientes, terminado el ciclo de aportaciones, la Partida es válida y no nula, acumulando cada Equipo los Puntos conseguidos en ella y añadiéndolos a los que en otras ya se consiguieron y así poderse Clasificar. 

Aparentemente parecería que se trata del único caso en que no se pudiera Proclamar Vencedor a ninguno y, por supuesto, nadie se debería considerar Perdedor. La coincidencia, no obstante, es dificilísima.

Pero teóricamente posible. Se tendría que dar un número igual de Puntos en cada uno de los contendientes, sumados los dos tramos: el de antes de Tablas y el de después de Tablas.

Sin embargo, este Reglamento de Partida  prevé para caso de empate final a Puntos, y en estas circunstancias, que se proclame Vencedor aquel Equipo que no pidió Tablas, y además, si antes de éstas fuera por delante del que las solicitó, mientras que si fue detrás y fue el “rico” en Puntos el que las pidió, de darse empate final aún sumando lo anterior y posterior conseguido, pierde, pues de lo que se trata es de aprovechar la oportunidad de Tablas para superar al contrario en o por información nueva aportada. De no superarlo, está en mejor condición quien no se aventuró a Tablas, poniéndose innecesariamente en peligro de no poder demostrarse a sí mismo las razones alegadas para que las Tablas le fueran permitidas. 

En caso de estar igualados en Puntos en el primer Tramo, esto es, antes de Tablas, ganaría quien menos penalizaciones acumuló y, por último, si hasta en esto coincidieran, ganaría el Equipo de menor número de jugadores por suponerse más mérito en ellos por el trabajo que entre pocos se repartieron. Y aún si se diera igual número de miembros en cada Equipo, (uno contra uno, por ejemplo), ganaría el que al término de la Partida formara parte del Equipo A, ya que tuvo menos facilidad de coincidir en Puntuación por cuanto el Equipo B cierra el Ciclo y puede, en última instancia, procurar igualarse al Equipo A que ya no volverá a jugar.

RESUMIENDO:

Abocados al desenlace rápido que proporciona Tablas, se puede dar esta circunstancia:

a) Ganaría quien acumulara más Puntos, sumados con los del Tramo de juego anterior a Tablas.

b) En caso de empate, una vez sumados: 

1.- Quien no pidió Tablas pero que fuera por delante en el primer tramo. 

2.- Coincidiendo antes de Tablas,  quien acumulara menos penalizaciones.
3.- Coincidiendo en penalizaciones, el Equipo de menos Jugadores. 

4.- Coincidiendo el nº de Jugadores, el Equipo A, al no cerrar Ciclo.  

(Ya se sabe que al iniciar Tablas, puede procederse a cambio de denominación de los Equipos o bien permanecer con el mismo nombre: Equipo A uno y Equipo B otro, si no se echa a suerte).

Así:

La acumulación de Puntos antes y después de Tablas.

La no petición de las mismas yendo delante en el primer tramo.

El tener menos penalizaciones.

Tener menos componentes en el Equipo

Aun coincidiendo en esto, ganaría el Equipo A por no haber tenido oportunidad de cerrar Ciclo y carecer de más oportunidades.

Y una Aclaración muy importante: 
Puesto que al ser solicitadas Tablas por alguno de los Equipos se suele alegar la imperfecta o parcial consecución del Objetivo Principal que acordaron ambos Equipos al comienzo de la Partida, se desprende que corresponde a la cantidad mayor de DATOS aportados lo que hace GANAR el tramo final. Y son estos DATOS lo que interesa principalmente. Por tanto, lógicamente, como toda Partida se gana por PUNTOS, hemos de asignar a cada DATO facilitado en esta ocasión un solo PUNTO por el que se revalorice en función de la futura Clasificación. De no revalorizar el DATO de forma Puntuable, sería imposible sumar Datos y Puntos a la vez por no ser los sumandos de la misma especie. 

Como PRIMERA CONSECUENCIA de esta  equivalencia: 1 Dato = 1 Punto, el 1º y 2º Tramo de una Partida, de haber Tablas, pueden sumarse, protegiendo por una parte al Equipo que iba delante en su Puntuación y dando una oportunidad, por el esfuerzo personal que comporta, al Equipo que afirmó disponer de información complementaria o, en último término, de que el contrario pudiera aún aportarla. 

Como SEGUNDA CONSECUENCIA del desarrollo de Tablas es que, como la Puntuación prácticamente desaparece como estímulo, y priman los Datos que se aportan, la táctica a seguir es la consecución de “doble o nada”, esto es, que siempre se aporte doble numero de Datos que los aportados en la Jugada anterior. Por tanto, no importan ya que sea Jugada de Peón, de Torre, de Caballo o de Alfil. El único requisito es que cada Dato cumpla con las exigencias del “texto mínimo identificativo” y de esta manera, ya sea presentado en “telegrama” como en fotocopia, ya en Fuente entera o parcialmente jugada, cada Dato de éstos es valorado en tan sólo un Punto el cual se consigue en atención a la cuesta ascendente y dolorosa que las Tablas reservan a cada uno de los Jugadores. El Sistema  “trigo sobre el tablero” es de lo más intrigante y expeditivo de ACOHA. 

Respecto a 2) coincidimos en términos generales en que las Tablas se han de reclamar en el preciso instante en que se realicen las condiciones previstas. 
Sobre lo que en realidad dure o debiera durar una Partida, (desde el 1º Movimiento hasta el último) dice mucho aquel tiempo acordado previamente por los Equipos participantes, sea cual fuere. Caso de que no se haya acordado y la Partida dure más de lo previsto, sea por motivo de cansancio u otra razón como la de faltarle estímulos y alicientes para continuarla, se recomienda que el Árbitro o Responsable, o los Equipos, de no contar con aquellos, ofrezcan la llamada solución de “los granos de trigo”, pues “las penas con pan son menos” y si se acortan, mejor. El simbolismo del trigo que nos recuerda el rico pan candeal, abrirá el apetito de victoria a corto plazo, que para algunos puede reportar una indigestión si no se hace a medida, prudentemente, “rumiando” más que masticando la información dosificada que se aportará como arma a la vez liberadora del bochorno, uno más, que ofrecer a nuestros amigos los Santos y su gloria. 

Esta meritoria prueba que ambos Equipos se imponen libremente, consiste, como sabemos, en que a partir de la Jugada del Equipo B, que es siempre el que completa el Ciclo de Movimientos pares, se adopte una actitud voluntaria de terminar la Partida, pero en unas circunstancias que por su progresiva dificultad la hará más atractiva, como atractivo  es el pulso final o minutos finales de cualquier competición.

Pues bien. El Responsable advertirá: 

“A partir de la Jugada número (X) y de los Datos que en ella se jueguen, la próxima Jugada deberá siempre jugarse con el doble de Datos que la anteriormente hecha. Que cada uno aporte información a su criterio y que gane el mejor. Da comienzo el final Tablas.”

(Esta alternativa está tomada de la historia o leyenda que narra cómo un jugador o posiblemente inventor del ajedrez, indio, propuso al Rey como recompensa de su invento, el recibir cuanto trigo pudiera aumentar doblemente desde la primera casilla y así en cada una hasta completar el tablero de 64. El resultado final fue que no había suficiente trigo en toda la nación para pagarle).

De esta manera, acrecentándose progresivamente el número de Datos exigidos, la experiencia demuestra que, transcurrido un número determinado de Jugadas, les será a los jugadores imposible seguir jugando con esta condición y ritmo que desbanca y agota por completo las Fuentes disponibles. 

PUNTUALIZANDO.

Los DATOS deben ser admitidos y reconocidos como tales por el Árbitro o Moderador y, en su defecto, por el Equipo contrario de quien los aporta.

Al agotarse pues, el tiempo reglamentario de una Partida, un AÑO COMPLETO, a partir de la fecha del 1º Movimiento, cerrado el “Ciclo de Jugadas” por el Equipo B, dará comienzo, como antes se ha dicho, la “Solución de los granos de trigo” por haber sido leyenda que ha perdurado. 

Como esto parece más bien una prórroga, y los campos se cambien, así ocurre en el fútbol, se procederá a echar a suerte, cuál de los Equipos comenzará el peculiar final “poniendo trigo sobre el tablero”.

Sería recomendable, de faltar el sorteo, que el que reclamó Tablas, inicie la apuesta, como Equipo A, mediante la información que se presume estar en su poder.

Queden anotados por el Árbitro o bien reconocidos por los contrincantes, el número de Puntos acumulados por cada uno de ellos antes de Tablas. Y desde este momento en que se inicia Tablas, ninguno de los contrincantes anteriores de la 1ª etapa, puede soslayar la nueva responsabilidad a no ser por causa muy grave. De no ser así, se desvirtuaría la acción final y esforzada de los demás compañeros jugadores.

La superación numérica doble se entiende lógicamente sobre las aportaciones propias comenzadas desde cualquier cantidad de Datos. Normalmente se dan pocos Datos en la primera Jugada e incluso se puede dar uno solo, para así retrasar la inminente y posible derrota. Cada uno de los Equipos debe ser consecuente con su propia estrategia y táctica. Iniciado este proceso se inicia la 2ª y última etapa, final, de Partida. Mientras no se diga lo contrario, el “tiempo entre movimientos” del “GRANO A GRANO” es el mismo que ha regido en la Partida durante las últimas Jugadas dentro de la Partida a la que se desea dar término.

RESUMIENDO.

Tablas:

Cuando se agota el tiempo acordado para el desarrollo de una Partida, sea el de menos, igual o más de un año, o así el número de Jugadas, o Movimientos, hay un período de la misma, tras de ese acuerdo liquidado o acaso fallido, en que, al no haberse decantado aún la victoria por ninguno de los participantes, están éstos, como si dijéramos, en “período de espera de Tablas”. 

Emergen automáticamente Tablas, si solicitadas éstas y concedidas se pone en marcha el mecanismo final de la llamada “Solución del trigo”. Parece que se espera un futuro y pronto desenlace, pero se está muy lejos de ser considerado propiamente “Tablas” tal proceso, si alguno de los contrincantes deseara por medio de él, alzarse victorioso y con la Bolsa. 

Sólo cuando se renunciara a esta original “Solución”, completados los ciclos de Jugadas que ambas partes hubieran realizado con el mismo número de ellas, la Partida quedaría en suspenso, si terminara con el mismo número de Puntos en ambos Equipos. Caso este que en nuestro Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, se llama “terminar en tablas”.

En este caso ninguno de los Equipos enfrentados “gana” propiamente hablando; la Bolsa no podría repartirse pues no se ha decantado vencedor alguno y el 5% arbitral se repartiría a partes iguales entre los dos Equipos. No habrá Vencedores ni Vencidos a efectos de Clasificaciones personales. 

REGLA para determinar TABLAS:

Se impone distinguir el término “Tablas” del “instrumento” por el que dichas Tablas se rompen o desaparecen, decantándose un futuro Vencedor a través del Sistema de los dobles granos de trigo puestos sobre un tablero convencional, comenzando desde la 1ª casilla hasta el tan inalcanzable como inexistente término final imprevisto. Dichas Tablas terminan, cuando el Instrumento elegido agota las posibilidades de respuesta de uno de los participantes, ambos ceñidos al “tiempo entre movimientos” histórico de la última Jugada de la 1ª etapa de la Partida, esto es, antes de pedirse Tablas.

Así pues:

a). Si un Jugador o Equipo, antes de la Proclamación del Vencedor, aunque cronológicamente se haya cerrado el último Ciclo, reclama y demuestra que el propósito u Objetivo que motivó la Partida... 

1.- No se ha conseguido aún y 

2.- Es posible ser conseguido en las inmediatas Jugadas siguientes.

3.- Y se sigue la aceptación del contrario, (basta con que silencie o no diga lo contrario en un período de “tiempo entre movimientos”) así como acompañe el consentimiento del Árbitro si lo hubiese o del que hace las veces de él.

....se origina el desenlace de “Tablas” poniéndose en marcha el instrumento antes dicho.

b). Las consecuencias automáticas de esta circunstancia son: 

1). La bolsa no se reparte. 

2). Se calcula y descuenta el 5% de su totalidad para fines arbitrales. Pagado dicho porcentaje por el Perdedor en Puntos Totales de la Partida.

3). Dicho Puntos, cada Equipo los suyos, avalarán personalmente el deseo de ser por ellos Clasificados los Jugadores.

c). Si la proposición de “tablas” vino de parte del que ganó la Partida en su 1ª fase o etapa, las consecuencias, son las mismas que las anteriormente descritas.

La VENTAJA de “Tablas” estriba principalmente en que obliga desde un principio de la Partida a mirar por la consecución de los objetivos propuestos no sea que alguno de los enfrentados se aventure a pedir Tablas como consecuencia de haberse distraído los jugadores del objetivo propuesto.

La DIFICULTAD, reclamada Partida “tablas”, es cómo se Clasifican y contabilizan esos Puntos ganados en una Partida que en realidad está en suspenso y no se ha terminado aún completamente. 

El método de quebrar o romper las “tablas” no puede ser otro, el más indicado, que la “Solución del trigo”:
1.- Facilita una serie de Jugadas adicionales, 

2.- Nueva información y posible complemento  de lo que se dejó por aportar anteriormente. 

Por ello, si de Jugadas se trata, no se concibe ninguna de ellas sin Puntuarse debidamente, aunque de lo que se ha hablado principalmente y la palabra o término que se ha usado es el de DATO. “Quien aporte más Datos”, “doblar los datos en cada Jugada”, se ha dicho. Y es lógico que así se procede y entienda pues la principal alegación de quien reclamó Tablas es la de que:

1.- Falta información. 

2.- Que la hay y puede ser aportada.

Por tanto, son Datos-información lo que hace falta y, de manera secundaria, Puntos o méritos con potencialidad clasificadora. 

Ganará, pues, quien aporte más DATOS. Y los Puntos, necesarios en otra circunstancia, en ésta, no lo son tanto, cuando ni la Bolsa se reparte y tan solo el 5% de la Puntuación final sumada a la anterior de Tablas, ambas unidas, de los dos Equipos, será la destinada al árbitro si lo hubiere. Y por supuesto, de no existir éste, no se reparte ni eso. Cada cual apecha con sus gastos. 

Las Tablas pueden desempeñar un papel honroso de salvar la cara de, sobre todo, uno de los Equipos.

Esta nueva etapa pre-final de Partida, es desbloqueante de “Tablas”. 

Propuesta por un Jugador o Equipo.

Es como si una nueva oportunidad naciera en favor del contrario, sobre todo cuando son propuestas por quien precisamente iba delante en Puntos y la victoria la tenía en sus manos.

Oportunidad que pudiera ser en último término económica, favoreciendo a ambos contendientes, al tener que pagar tan solo el porcentaje arbitral. 

Hechas las distinciones necesarias, se puede afirmar que, teóricamente, puede darse “Partida tablas”, sin la “Solución o Sistema del trigo”: Tablas sin romperse.

Por último, decir sobre este asunto que puede haber DOLO en el planteamiento de Tablas. Mientras no se demuestre lo contrario, se entiende perfectamente reclamadas, aunque en el fondo haya razones de arreglo económico con una salida honorable. Pero la libertad del Vencedor actual debe también respetarse si así lo prefiere. Iniciar otra Partida por las razones de complementariedad de información de la Partida que termina, tampoco estaría descartado.

Aunque en la práctica, Partida + Tablas + desenlace final, es menos complicado que Nueva Partida. La información hagiográfica queda más trabada e interrelacionada. 

Art. 17º JUGADAS IRREGULARES.

Si un jugador hace una jugada irregular y su adversario lo advierte antes de tocar ninguna pieza para la respuesta, se anula la jugada falsa y se procede como sigue:

a). Si no se trata de captura, el jugador que ha faltado deberá jugar normalmente la pieza jugada en falso.

Si esta pieza no tiene jugada legal, la jugada no tiene consecuencias.

b). Si se trata de captura, el jugador deberá tomar la pieza contraria legalmente o hacer otra jugada correcta con la pieza tocada, a elección del adversario.

Si no es posible ni lo uno ni lo otro, el error no tendrá consecuencias.

c). Cuando bajo sobre se inscriba una jugada irregular y el error no pueda subsanarse con certeza absoluta por el director del encuentro, la partida se considerará perdida por el autor de la jugada.

d). Si en el transcurso de una partida se comprueba que se hizo una jugada irregular no ratificada, se establecerá la posición al momento mismo de la irregularidad y la partida se reanudará desde ese momento.

Si no puede reconstituirse la posición, se anulará la partida.
Nada de todo este proceder irregular tiene lugar en ACOHA, al menos en la intención. De lo que se trata es de que cada Partida, compuesta de Jugadas y éstas de Movimientos que portan Datos, información y riqueza histórico-hagiográfica, se desarrolle correctamente.

Y para esto, nada mejor que tener en cuenta las cualidades de los Jugadores, sus disposiciones internas, ante un campo de juego, Tablero de posibilidades, que lo primero que pide es que se investigue y se dé a conocer lo hallado.

Este hallazgo tiene un premio, los Puntos, que son los que posibilitan un final satisfactorio y pletórico de la Partida.

Dicho esto, se imponen los llamados NIVELES DE JUEGO que catalizan, filtran, acrisolan, las cualidades humanas antes dichas. De esta forma, se evitan posibles irregularidades y, antes de que lleguen serias y portadoras de responsabilidad mayor, estos NIVELES hacen que cada uno de los interesados en ACOHA den primeros pasos medidos y oportunos hasta adentrarse en grados superiores de juego hagiográfico.

Enumeramos los siguientes, constitutivos del ACUERDO Nº 14 que antecede a la Partida:

NIVELES DE JUEGO.

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

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

el -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 Colectica 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 que 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.

Art. 18º. PENALIDADES.

1). Un jugador solo puede exigir penalidad en tanto no haya tocado ninguna de sus piezas.

2). La jugada prescrita como penalidad no será nunca el enroque.

3). Si el adversario exige como penalidad una jugada ilegal, su petición no se tomará en consideración y perderá el derecho a reclamar penalidad por el error cometido.

4). Antes de cumplirse una penalidad cualquiera, deberá volverse a la posición anterior al error cometido.

Las PENALIDADES de que este Artículo habla las trasladamos a nuestro concepto de PENALIZACIONES en ACOHA. Diferimos del sentido. Aquí la “penalidad” va contra el contrincante salvadas las condiciones de “no tocar pieza”, “no ser enroque”, “exigencia legal de la jugada”, etc. Y, sin embargo, en nuestro Ajedrez acentuamos o cargamos más las tintas en  las consecuencias del daño que la Penalización hace a la Partida en sí, sin descartar la incidencia de ésta sobre la persona física que infringe.

Parte de esto ya está expuesto más arriba en el comentario que se hace al Art. 10º del reglamento del ajedrez tradicional, enumerando casos ceñidos a los Acuerdos (14) hechos antes de la Partida. 
ACOHA abunda en su concepto de PENALIZACIÓN:
P E N A L I Z A C I O N E S.

PRINCIPIOS: 


1.-
Rotas las reglas, por pequeñas que sean, la Partida pierde todo su sentido para poderse continuar. 


Por tanto, mientras no se restablezcan sus características, expresadas  en el “Impreso de Condiciones de Partida”, dicha Partida permanece en suspenso, sin darse valor oficial al tiempo invertido hasta que la falta se cometió ni se pueda en lo sucesivo contar con los participantes como generadores de Puntuación personal.


2.-
La Penalización es siempre personal, esto es, sólo la persona como individuo es sujeto pasivo de la Penalización.


3.-
Corresponde al Árbitro reconocer en cada individuo en particular, su capacidad culpable y, de hecho, disponer de pruebas de haberse incurrido en una falta determinada. Ninguna Penalización se impondrá por indicios.


4.-
Debe cada Jugador aceptar solidariamente la parte de responsabilidad que haya de ser establecida, para que la Partida pueda llegar a feliz término. Nadie ni nada puede eximir al Jugador de cualquier Penalización impuesta por el Árbitro.


5.-
Nunca se imponga Penalización al Equipo en general, a no ser que este extremo se haya estipulado antes de iniciarse la Partida. La razón es que al ser persona moral, es incapaz por sí de reconocer su falta y enmendarse de ella, como sería de esperar. 


6.-
No se penalice descontando acaso un número determinado de Puntos al Jugador, a no ser que claramente aparezca el haberlos ganado indebidamente. Entonces no se le descuentan propiamente hablando, sino que se le anulan.


7.- 
Es terreno fértil donde pueden surgir con facilidad las Penalizaciones, el momento de servir una Jugada. Dicha Jugada permanece válida mientras no se demuestre lo contrario. Y es ámbito natural para su cumplimiento, una vez impuesta, el tiempo que dura una Partida. Ni antes, ni después de cada Partida, se debe imponer una Penalización.


8.- 
Suele ser buen remedio corregir, antes que imponer. Pero en el caso de darse lo último, es inapelable la decisión arbitral aunque ésta conlleve la anulación o simple aplazamiento de la Partida.


9.-
En el desarrollo de la Partida Unipersonal, posiblemente se cometan errores. Pero al ser afrontada en solitario, nadie puede imponer sanción o Penalización alguna al Jugador que se ejercita en ella. Sin embargo, esta posibilidad pudiera surgir del hecho-relación que el Jugador pudiera mantener con su avalador ante la Junta General de Clasificaciones o también del existente entre el Jugador y dicha Junta si su relación es directa, sin necesidad de intermediario. En este caso, el “avalista” y la Junta, vienen a ser como testigos de un esfuerzo personal condicionado voluntariamente por el que juega dicha clase de Partida. 


No obstante, nadie puede eximirse de alguna posible Penalización si no se descarta la intención de una Clasificación futura. Pues, sería privilegio insoportable que alguien pudiera optar a ser Clasificado sin los peligros de error voluntario o involuntariamente cometidos mientras que los que adoptan otra modalidad de Partida se ven constreñidos a ser observados y corregidos.


10.-
En la Partida Individual, esto es, cuando un Jugador se enfrenta a otro o a varios, y desde ese ángulo de “sólo ante el peligro”, la Penalización tiene sentido en su persona si ésta infringe algunos de los Acuerdos establecidos.


11.-
En la Partida Colectiva, (varios contra uno o contra varios) la falta de uno de sus miembros, y desde este ángulo “numeroso”, afecta por igual a los demás de su Equipo, siempre que la falta sea cometida dentro de la Partida, en alguna de sus Jugadas o Movimientos.


12.-
Las Penalizaciones vienen a tener razón de ser por dos caminos diferentes:


Por EXCESO uno y 


por DEFECTO el otro.


a). La PENALIZACIÓN POR EXCESO se produce cuando alguno de los Jugadores aporta más de lo pedido y esperado de él.


(Es el caso de quien por salir del aprieto y no caer en Descalificación, al faltarle tiempo “entre movimientos”, aporta una información cualquiera sin que tenga relación con la clase de Partida que se esté desarrollando y su Objetivo Principal. En ese caso, dicha Partida se pierde con todas las consecuencias. Otra cosa sería que, dentro del “tiempo entre movimientos” se aportara información errónea por equivocación. Caso éste que debe advertirse antes de que el Árbitro decida sobre el hecho).


b). La PENALIZACIÓN POR DEFECTO se produce cuando alguno de los Jugadores no alcanza el grado suficiente de satisfacción en los demás Jugadores, privándolos de algo que debiera aportar y esto en perjuicio de la Partida.


(Se trata de aquel Jugador o Equipo que se niega a facilitar aquella información que en aquel momento es necesaria para el desarrollo normal de la Partida, como por ejemplo el negarse a “vender” Datos, el oponerse a un claro “Enroque” por el que una Fuente es “robada” por el contrario ante la imposibilidad de ser aportada por quien la posee por falta de medios, etc. No así inciden en Penalización por Defecto los que faltan a normas que pongan en peligro la continuidad de la Partida, por ejemplo el “defecto” de ser puntual en la Jugada, cosa que dándose, no se Penaliza, sino que simplemente se pierde la Partida como ocurre en el Ajedrez Tradicional al dejar correr indebidamente el reloj).


c). La PENALIZACIÓN POR DOLO se produce cuando se demuestra que la información facilitada por alguno de los Jugadores es aportada maliciosamente, muy lejos de los intereses hagiográficos y del Objetivo Principal acordado al principio por ambas partes.


Hay DOLO, cuando se procura Bandera Negra para el Adversario con el objeto de que no pueda terminar la Partida, pudiéndola ganar.


(Aunque es raro que se den estos  casos, sin embargo y, mientras no se demuestre lo contrario, toda Jugada es hecha con recta intención. No es DOLO la reserva de una Fuente para jugarla en tiempo favorable de la Partida ni una serie de triquiñuelas que sólo al jugador experto se le ocurren y hacen de la Partida un encuentro interesante y sugestivo. En una palabra, mientras no sean vulneradas las normas o Acuerdos, toda estrategia y táctica están permitidas).


d). La PENALIZACIÓN POR ABUSO se produce cuando, sin mediar dolo o malicia alguna, un Jugador usa de sus privilegios de manera no moderada y fuera de las normas o acuerdos establecidos.


(El apurar hasta el último momento el aporte de información, rayando en el peligro de que se pueda entorpecer la Partida y hecho de forma sistemática, sin agilizarla, pudiera ser materia para que el Árbitro, si no hay razón de este comportamiento, tome sus medidas y anime a trabajar a los contrincantes. Pues el peligro está , si cabe, más en el que apura el tiempo que en el que espera pacientemente a saber el contenido de la Jugada y proceder consecuentemente en la suya que acaso ya esté preparada, salvo alguna corrección de última hora por no repetir, supongamos, los mismos Datos, tomados de la misma Fuente, etc.). 


e). La PENALIZACIÓN EJEMPLAR se produce cuando tiene por objeto el establecer un precedente a imitar por los demás. Como la gama de causas puede ser amplia, se deja al criterio prudente del Árbitro el aplicarla. 


(Pudiéramos entender que se trata de un privilegio arbitral. Así es. Pero nulo desde el momento que no respete las características de juego de la Partida. Más bien tiende esta Penalización a la formulación o presentación de las Jugadas. Para hacerlas más claras, inteligibles, etc. Por ejemplo, pudiera mandar poner en orden o en claro o repetir la Jugada, sin que la Partida se interrumpa y por ello siga su ritmo. El trabajo sería doble para el Jugador o Equipo que incurriera en tal Penalización Ejemplar. Posiblemente sean frecuentes al principio de Partida, cuando aún no se conoce bien la mecánica de la misma. Todos se benefician de esta clase de Penalización).


13.- 
Ninguna Partida anulada por decisión arbitral puede ser restablecida. Más bien se inicia otra distinta desde distinto planteamiento y más noble motivación aunque los Jugadores sean los mismos. Por todo lo cual, si no hay Partida finalizada, tampoco sería cobrada (Bolsa),  ni clasificada (Clasificación personal).


14.- 
Por último, no hay en este Ajedrez Cohesivo Hagiográfico ninguna Penalización concreta y determinada para caso particular. 


Excepto cuando se trata de Retención voluntaria de Información, y ha mediado Petición de la misma sobre uno o más Datos por el “instrumento” de la interrogación (?) usado en Jugada válida. La Penalización, demostrado el caso, es de PÉRDIDA DE PARTIDA.


La misma Penalización se establece para quien ejerce la Petición de Información (?) reteniendo voluntariamente la misma que ya conoce y sólo pretende que se la facilite el contrario: PÉRDIDA DE PARTIDA. Por supuesto esto hay que demostrarlo.


Sin embargo, es recomendable que el Árbitro, aún teniendo la facultad de decidir en cada circunstancia conflictiva, use de este privilegio moderadamente y nunca deje de hacer cumplir lo dispuesto por dificultoso que sea, si ha dictado, decidido u ordenado tal o cual Penalización. De esta forma gana en autoridad; el Ajedrez C. H. será respetado; y los Jugadores acrecentarán su virtud por el camino de la disciplina y humildad.

He aquí cómo ACOHA interpreta la PENALIDAD-PENALIZACIÓN.

Art. 19º. ABANDONO OBLIGATORIO.

La partida se declara perdida por el jugador:

1). Que deliberadamente vuelca el tablero o desordena la piezas.

En ACOHA, “romper los papeles” despectivamente, termina con la Partida. Desaparece con ello el archivo documental que es procurado para ambos Equipos. La Partida no existió jamás.

Sin embargo, “perder los papeles” es traspapelar algún documento sin desearlo, por lo que se suele “recomponer” hasta lograr la igualdad de documentación en ambos Equipos. Los gastos corren por cuenta del distraído Equipo.

No debe terminarse una Partida sin esa igualdad documental ambicionada, fruto de la información facilitada en las Jugadas. Debe el Árbitro o a sí mismo los contendientes cerciorarse de este hecho.

2). Que en plazo razonable y conforme al reglamento habitual de los torneos y encuentros individuales rehúsa reanudar una partida suspendida.

3). Que se niega a continuar al ser reglamentariamente requerido por su adversario.

4). Que durante la partida se niega a obedecer las reglas y disposiciones de la dirección del torneo.

En ACOHA sobre todo, si se da esta circunstancias en una Partida Individual en que cada Equipo tenga un solo Jugador. Cuando un Equipo es numeroso, puede un Jugador retirarse por razones que expondrá. Entonces se le calcula el Tramo de permanencia y se le reconocen los Puntos y es normal que si la Partida termine felizmente, pueda aportarlos para Clasificarse personalmente, como se ha dicho ya. 

Pero es imposible que una Partida continúe si una de las partes enfrentadas desaparece totalmente. De Individual o Colectiva pasaría automáticamente a Unipersonal. Y esto está terminantemente prohibido. Para ello, dado el caso, se cancela la Partida. No existió nunca, y, quien desee continuarla como Unipersonal ya por el otro miembro del Equipo o bien si son varios, pasando algunos de ellos al otro Equipo, se inicia nueva Partida, quedando como Individual o Colectiva y valiéndose del material ya aportado en la anterior partida “cancelada”, por no decir anulada, ya que este término lo reservamos para Partidas terminadas y que si es así, nunca pueden ser anuladas, debido a que media el veredicto del Arbitro y bien la conformidad de los contrincantes que así lo dispusieron.

Con relación al apartado 4), solo cabe decir que en ACOHA esto se soluciona con la Descalificación personal del Jugador y, como consecuencia, aunque sea la anterior descrita, queda automáticamente fuera de juego sin poder aportar Puntos para una posible Clasificación personal.
5). Que, presente o ausente, rebasa el tiempo legal de reflexión.

Salvo caso de fuerza mayor, los jugadores de un torneo se obligan a quedar a disposición de la dirección del mismo.

En ACOHA está claro, por lo que se dijo referente al “tiempo entre movimientos” que el reglamento del ajedrez tradicional llama “tiempo legal de reflexión” la postura lógica desprendida de la idea misma de la concepción de las que llamamos Plantillas en su modalidad de 5, 10, 15, etc días de dicha “reflexión” tanto para los Equipos como para el Árbitro.

ACOHA entiende que cuando surgen problemas en Partidas Oficiales controladas directamente por la Junta General de Clasificaciones, es obligado someter juicios sobre las mismas a dicha Junta y atenerse a su decisión última.
Art. 20º. DEL EMPLEO DEL RELOJ.

1). Si la partida se juega con límite de tiempo, se aplicarán las normas siguientes:

a). cada jugador hará 30 jugadas como mínimo en las dos primeras horas, y quince en cada hora siguiente;

b). estas cifras podrán modificarse por el reglamento del encuentro o del torneo en el cual participen;

c). cuando se compruebe que ha habido error, pero no negligencia en la cuenta del tiempo transcurrido, se descontará el tiempo perdido en la rectificación del error.

d). al jugador se le prohíbe parar su reloj antes de ejecutar la jugada, salvo en lo casos previstos en el presente reglamento.

e). cuando haya motivo a reclamación basada en los artículos del presente reglamento, el director del torneo parará los relojes y los pondrá de nuevo en marcha en cuanto haya dado a conocer su fallo.

Respecto a 1), a), en ACOHA , donde cada Jugada puede llevar semanas de “reflexión”, superar las 30, es solo posible en la Plantilla o modelo de Partida de 5 días o en Partidas de Plantilla Especial que sobrepasan más del año de duración.

Respecto a 1), b),  ACOHA permite cambio de Plantilla de 5 días a otra que dé más “respiro” a los Jugadores, esto es, aceptando otra de más tiempo de “reflexión”, pero, si se superó la Jugada nº 30, cerrando Ciclo el Equipo B. 

Respecto a 1), c), ACOHA regula su tiempo con las Plantillas adaptables a cualquier fecha y con el Calendario numérico. Y en caso de adaptación de nueva Plantilla como es el caso anteriormente dicho, la “reflexión” o “tiempo entre movimientos” se traslada y adapta como un todo o como si se tratara de un módulo.
Respecto a 1), d) y 1), e), sólo decir que nadie está autorizado a modificar las Plantillas ni a salir de sus límites salvo pérdida de Partida. Sólo al Árbitro le está permitido, como se dijo ya, por razones de mejor Puntuación, “estirar” su tiempo lo que crea necesario, modificándose así automáticamente, el módulo de la Plantilla en cuanto a las fechas equivalentes de los números del Calendario. Se varía de fechas pero no de período o “tiempo de reflexión”.
2). Si un jugador rebasa el tiempo permitido de reflexión, el director del torneo queda obligado, sin excepción alguna, a declarar la partida perdida por aquél, aun cuando los dos contrincantes se opongan.

En esto coincide ACOHA plenamente. 

3). Cuando, sea por inadvertencia o deliberadamente, se deja marchar el reloj en perjuicio del contrincante que no le toca jugar, queda prohibido distraer a los adversarios señalando el hecho. De todos modos, el testigo podrá avisar al director del torneo o a su sustituto, quien hará lo necesario.

En ACOHA, con Plantillas, con varios Jugadores que están al “loro”, no caben distracciones. Pasado el “tiempo entre movimientos” automáticamente se pierde la Partida.

Aparece en 3) un personaje hasta ahora en la sombra: “el testigo”. Este nombre lo ha reservado ACOHA para aquella persona que sustituye o hace las veces de Árbitro, sobre todo en las Paridas Unipersonales, quien certifica de las Jugadas, y avala en último término la misma ante la Junta para valorarla y ser tenida en cuenta a la hora de reconocerla como tal. 

En el apartado de los Niveles de Juego alterna este nombre con el del Árbitro, dando a diversas Partidas un Nivel u otro, como se ha expuesto. “El testigo”, es muy importante pues en él se deposita confianza y fidelidad tanto en el ajedrez tradicional como en el Hagiográfico.

En cuanto a la advertencia que pudiera hacerse al adversario, en ACOHA no se considera “distracción”, por ejemplo, en una Formulación, iniciar una pregunta con la interrogación (?) invertida esperando no distraer al contrario de otras preocupaciones. La responsabilidad de no responder si se puede o preguntar sin necesidad ya quedó patente más arriba.

4). Si un participante en un encuentro o en un torneo se halla ausente a la hora fijada para el juego, se pondrá en marcha su reloj en cuanto llegue su turno, y el tiempo transcurrido hasta su llegada se contará como tiempo de reflexión.

Perfectamente de acuerdo con ACOHA. Señalados los “días”, el tiempo corre en contra de los distraídos.

5). El jugador que sin motivo válido llegue a la cita con más de una hora de retraso, pierde la partida.

Este apartado 5), tiene su equivalencia en ACOHA si el “tiempo entre movimientos” es superado. Lo que en el ajedrez tradicional son dos horas, en ACOHA pueden ser dos semanas o dos meses.

6). Si los dos contrincantes llegan con más de una hora de retraso, también sin motivo válido, la partida se declarará perdida por los dos.

Es algo difícil de entender en ACOHA. La Partida inexistente aún, no puede perderse. Lo que se puede hacer es modificar el anterior “Impreso de condiciones de Partida” o afrontar un nuevo replanteamiento de sus términos. En ACOHA se “llega tarde” sólo metafóricamente, pues cada Equipo dicta su saber a larga distancia.

Art. 21º. PARTIDAS SUSPENDIDAS.

1). Cuando se suspende una partida, jugada con o sin límite de tiempo, el derecho a inscribir su jugada pertenece al que le toca jugar en el momento de la suspensión.

En ACOHA, no hay inscripción de Jugada, independientemente de las aportadas dentro de una Partida válida, en activo y sin cerrar o finalizar. Toda aportación de información fuera de tal Partida, no tiene valor alguno en relación con dicha Partida, por lo que es imposible Puntuarla, esto es, valorarla en función del Juego. Sólo accidentalmente puede suspenderse o aplazarse una Partida. Y una vez reanudada, si así ocurre, no puede terminarse sin que el Ciclo de Jugadas sea cerrado por el Equipo B.
2). El jugador deberá inscribir la jugada por sí mismo y ponerla bajo sobre, que cerrará en seguida; después de firmarlo lo entregará inmediatamente al director del torneo. Su reloj no deberá pararse hasta que el sobre esté cerrado.

El hecho de “firmar y cerrar sobres”, “enviar información”, “salir de las manos”, “llegar a las manos”, etc. son expresiones que en ACOHA tienen un sentido claro y ajustado a cada momento. No tienen nada que ver con la “inscripción de una jugada” a la que se refiere el Art. 21, 2) de más arriba. Para nuestros Jugadores, cada Jugada, hasta que no llega a conocimiento del adversario es un “misterio”, no solo en cuanto a su contenido sino también en cuanto a su valoración en Puntos hecha por el Árbitro o, en caso de no haberlo, la que proporciona el Equipo a su oponente. Cosas estas que pueden sorprender. Así, “que el sobre esté cerrado”, tiene su equivalencia al momento de “poner en Correos la Jugada y salir de las manos de quien la confeccionó” o bien “recibirla directamente y hacerse cargo de la misma”, esto es, en el momento que ya puede conocerla y actuar en consecuencia. Tal Jugada así “inscrita” o mejor, “así ofrecida”, no puede ser modificada ni retirada. Debe correr las consecuencias del riesgo de un Juego a nuestro entender, serio, entretenido e interesante. 

3). Mientras la partida quede en suspenso, los jugadores no podrán consultar el sobre que encierra la jugada inscrita.

Dicho el anterior comentario, no puede darse este caso en ACOHA. No hay Partida en suspenso, sino módulos de tiempo que modifican las fechas numeradas a través de las Plantillas adoptadas. 

Toda Partida que no sea cerrada felizmente, en su Ciclo, por el Equipo B, se considera más que acabada, inexistente. La “pausa” o “en suspenso” del ajedrez tradicional, equivale en el Hagiográfico, a la modificación de la Plantilla por la que los días que contiene el “tiempo entre movimientos”, se alargan, se amplían, etc. pero siempre, la Partida del ACOHA está activa, viva, aunque por ello más lenta. Y ya se dijo en qué caso excepcional ( Plantilla de 5 días o Plantilla Especial de más de un año, etc), puede hablarse de adopción de una  Plantilla adaptada a las circunstancias de tiempo disponible.

Lo único que se “consulta”, es lo que se recibe, de hecho, del adversario hagiográfico; las Fuentes disponibles, la opinión de los compañeros de Equipo, la del Árbitro, el tiempo que corre, etc.

4). En el momento de la interrupción, los contrincantes deben cerciorarse de que se han registrado en el sobre la posición exacta y el tiempo transcurrido por una y otra parte.

Cuando tienen lugar las llamadas TABLAS en ACOHA, sí que se recomienda anote el Arbitro y cada uno, los Puntos conseguidos hasta ese momento, ya que a partir de él, la Puntuación, como se ha explicado, reúne otras características: Un Dato = Un Punto. Incluso en el caso de que se diera una Jugada de Caballo total, (Ctot), si la Fuente se aporta “como un todo”, tal aportación se considerará como un Dato únicamente por lo que hay que olvidarse de los 1000 Puntos de la Etapa anterior. 

Lo lógico, si cabe lo estratégicamente correcto, estando en Tablas, es que dicha Fuente se aporte poco a poco, pues la “regla del trigo” invita a los Jugadores a poner siempre sobre el tablero doble de datos y esto, es cada vez más difícil a medida que las Jugadas se van aportando a la Partida. Pero a nadie se le prohíbe, más bien se agradece, que si es por Fuentes por donde deba venir la victoria, bienvenida sea en favor de todos y enriquecimiento de la misma Partida que ya toca a su final.

5) Al reanudar  el juego corresponde al adversario reconstituir la posición, poner en punto los relojes, abrir el sobre, ejecutar la jugada inscrita y, en fin, poner en marcha el reloj de su contrincante.

En ACOHA, no hay un “reanudar” sino que, a lo más, un “continuar de otra manera”. Y si no se continúa, la Partida, al interrumpirse, NUNCA EXISTIÓ. El número oficial asignado a la misma, si lo hubiere, queda en blanco y disponible para otra Partida que se inicie. Esta idea que aparece aquí por primera vez, se desprende lógicamente, sin embargo, de lo afirmado anteriormente. La “historia” de ese número sólo queda a disposición de los curiosos investigadores hagiográficos y en el control del mismo que sobre él ejerce la Junta General de Clasificaciones. Es posible que, de esta forma, se acceda a la información vertida sobre el mismo. Su aprovechamiento vendría por otros cauces, distintos de los que una Partida Hagiográfica ofrece normalmente.

6). El sobre que encierra la jugada inscrita no puede abrirse si el adversario llamado a contestar se encuentra ausente. Por otro lado, si este último no se presenta a la hora fijada para reanudar el juego, el director del torneo pondrá su reloj en marcha.

En nuestro caso, normalmente, los Jugadores de ACOHA pueden incluso estar todos y cada uno ausentes o en distintos sitios o lugares y, sin embargo, desarrollarse la Partida correctamente. Es cuestión de encontrar un medio de enlace y comunicación entre los mismos. 

Otra cosa es equiparar “ausencia” con deserción o negación a continuar la Partida. Mientras esto no se demuestre, toda Partida comienza a contar tiempo en el día y hora que se acordó en las Condiciones preliminares de Partida. Una de las ventajas de ACOHA es que la presencia física de los Jugadores no es necesaria aunque sí conveniente al menos en el momento de decidir qué Jugada se enviará. Ha de considerarse la presencia física de los Jugadores como norma y su ausencia o alejamiento como excepción.

7). Si la posición o (en caso de una partida jugada con reloj) los tiempos transcurridos en el momento de interrumpirse el juego no puede comprobarse, se anulará la partida.

Este inconveniente no existe en ACOHA. O bien se continúa ésta en otra Plantilla modular de tiempo o no existe tal Partida.

8). Si la partida se reconstituye incorrectamente, todas las jugadas siguientes se anularán y la posición justa será reconstituida. De no ser esto posible, se anulará la partida.

El hecho de que en las Partidas Hagiográficas se recomiende de manera especial la existencia del Árbitro, Moderador, Testigo, etc, es debido a la necesidad de evitar inconvenientes de desarrollo de las Partidas. 

El que un día se pierda en el camino una Jugada resulta factible pero prácticamente intrascendente, ya que el que la envía, siempre se debe quedar con copia de la misma. 

La tardanza del adversario en contestar, tras recibir la del otro, puede llevar a la sospecha o convicción en los demás de que tal Equipo ha perdido el tren del “tiempo entre movimientos” y pierda la Partida automáticamente. 

Para que esto no ocurra y se evite  que el Árbitro deba modificar su veredicto, (por naturaleza inapelable) es obligado que el Equipo “en espera”, si observa que el tiempo que corresponde retener la Jugada el Árbitro sobrepasa el doble de su tiempo, y antes de haber consumido el propio, debe dicho Equipo averiguar la razón de esta demora. Y si el Árbitro le comunica que la Jugada le fue remitida en su fecha, comprobada la misma, corresponde al Árbitro averiguar ante el medio usado de envío, cómo se ha retrasado o extraviado. En caso negativo, exigirá del Equipo “que la envió” nueva copia de la Jugada si él no la posee, para que el Equipo receptor pueda disponer de ella en un tiempo el más corto posible. Por supuesto que el “módulo Plantilla” se modificará automáticamente, empezando a contarse el tiempo del Equipo perjudicado, a partir de la nueva recepción de la Jugada. 

Tal fecha debe ser dada a conocer a ambos Equipos para que cada uno de ellos pueda llevar control de la Plantilla que se ofrece, modificando los números-fechas anteriores.

Si se averiguara que la “pérdida-extravío-retraso” de Jugada fuera maliciosamente provocada por un Equipo, para ganar tiempo de alguna forma, (por ejemplo, ocultándola o destruyéndola el Equipo receptor) quedaría fulminantemente descalificado y perdería la Partida.Ganará el otro equipo y, éste,  no  puntuará nada. Además, pagará la bolsa en la cuantía de los puntos acumulados hasta ahora por el ganador.


Este caso puede darse, aunque con menos frecuencia, en las Jugadas “enviadas al Árbitro”, por uno u otro Equipo, ya que ha de recibirlas para su Puntuación en las fechas exigidas por la Plantilla adoptada (en el día primero del periodo asignado para la Puntuación). En caso de extravío, una vez comprobada la fecha válida de envío (último día de su confección), el Equipo “que envió” debe averiguar la razón del retraso y justificarlo ante el Árbitro que de otra manera no tendría más remedio que proceder a la descalificación del Equipo o Jugador. La modificación de la Plantilla se impondría tras comprobarse la inocencia e involuntariedad del hecho por parte del Equipo que envió la Jugada.

Si la Jugada-documentación-información no apareciese, transcurrido un tiempo equivalente al aceptado “entre movimientos”, el Jugador que la envió al Árbitro, debe proporcionar nueva copia de la que dejó en su poder y, si la original también hubiera desaparecido, debe proceder a la confección de otra Jugada que la sustituya guardando copia esta vez más en seguro que la anterior. 

Pero si el contenido de la Jugada se extravió en el tramo desde Árbitro a Equipo destinatario, y resulta que “en origen” no se quedó o se extravió el original de la misma, no pudiéndose hacer copia, el Equipo que la envió será sancionado por el Árbitro ya que con su descuido no puede restablecerse correctamente la Partida. Por tanto, la nueva que confeccione solo se Puntuará en la mitad de los Puntos que le correspondan. 

Sólo si apareciese después de la aplicación de esta norma, se le restituiría la otra mitad de Puntos, pero la aparecida no tendrá valor alguno Puntuable, pasando a la posesión de quien la confeccionó en su día y poder aprovechar su documentación en otras Jugadas, si los Datos de ella no han sido aún total o parcialmente jugados.

RESUMIENDO: 

En uno u otro tramo de envío-recepción de la Jugada, quien envió debe averiguar por qué no llegó.

Todo extravío o pérdida pretendidos maliciosamente, serán sancionados con descalificación y pérdida de Partida.

Se facilitará copia del ORIGINAL perdido que debe constar en posesión de quien hizo la Jugada.

Los nuevos gastos originados, serán por cuenta de quien “perdió” la Jugada en su camino, (no completándolo hasta su destino) esto es, ya sea el que la envió al Árbitro, ya sea el Árbitro que la envió al Equipo en espera. Quien no la recibe no debe pagar nada.

De no disponer del ORIGINAL o copia de la Jugada, el Equipo infractor de esta norma se atendrá a lo siguiente:

a). Si el tramo de pérdida de Jugada tiene lugar entre el que envía y el Árbitro que recibe, hará otra Jugada nueva y en paz. Puntuará normalmente.

b). Si el tramo de pérdida de Jugada tiene lugar entre el Árbitro y el Equipo destino, el dueño de la misma confeccionará otra “en origen” que sólo se Puntuará en la mitad por haber ocasionado tanta molestia a los demás.

c). En caso de aparecer la Jugada, volverá a su dueño sin valor Puntuable para que pueda aprovechar en otras los Datos que no han sido aún aportados.

Art. 22º. PARTIDAS CON VENTAJA.

1). En una serie de partidas, un jugador puede dar ventaja al contrincante renunciando a la salida en todas las partidas.

En nuestro caso, no hay inconveniente de que en la salida se de facilidad al Equipo B, pero esto no le impide que también deba cerrar el Ciclo al finalizar la Partida.
El primer Ciclo de la Partida que comienza con esta Ventaja, no es completo y corresponde al segundo el que se le pueda considerar como el primer ciclo completo.
2). El jugador que recibe ventaja de una o más jugadas debe ejecutarlas al empezar la partida en cuanto le toque el turno de jugar.
3). Si la ventaja es de dos o más jugadas, cuentan por un número igual de jugadas en el cálculo eventual del tiempo; del mismo modo, la jugada del que da la ventaja cuenta por dos o más jugadas al mismo fin.

Tampoco en ACOHA hay inconveniente para facilitar esta Ventaja. Lo que ocurre es que en la práctica, la Jugada ACOHA como no es cualitativamente diferente más que por el nombre que adopta, de Peón, de Torre, de Caballo, etc. hablar de dos o más Jugadas de Ventaja vendría a consistir en que se le concediera un tiempo inicial por el que la primera Jugada aportada fuera más documentada y por tanto, más posiblemente Puntuada. En realidad no serían más Jugadas sino una sola para cuya confección se hubiera empleado un periodo de tiempo mayor, tan mayor, “tiempos entre movimientos”, como Jugadas se digan que se dan de Ventaja.

En este caso debe constar en el Impreso de Condiciones de Partida. Y es a partir de esta Ventaja temporal desde donde necesariamente debe comenzar a contar el tiempo que la Plantilla nos marque. De otra forma sería complicado el control posterior de las Jugadas.

Se sobrentiende que el que da ventaja es porque en él se reconoce alguna cualidad que le compensa de alguna manera.

4). Quien recibe ventaja de dos o más jugadas no debe, al hacerlas, rebasar la línea media del tablero.

Quien juega con Ventaja temporal e incluso sale el primero, a lo más que puede aspirar en ACOHA es a poder Puntuar mucho y valerse de algunas Fuentes que, al citarlas el primero, puede considerarlas suyas. Esto no quita que a la primera de cambio el contrincante se las robe todas, si antes no han sido jugadas con Caballo a la contra. La Ventaja, en ciertas circunstancias, puede ser aventurada para quien la da, sobre todo cuando las Fuentes son escasas, ya que puede ser privado de ellas y tener que recurrir a otras más difíciles de conseguir y consultar.

Puede darse una Ventaja excepcional: 

Por encima de lo que el Art. 22, 4) dice, de “no debe, al hacerlas, rebasar la línea media del tablero”, ACOHA va más allá, permitiendo tantas Jugadas como sea la raíz cuadrada del número de casillas del tablero, por lo que la Ventaja se convierte en una flagrante PROMOCIÓN DE PEÓN. Pero como lo que no se puede hacer es perder mucho tiempo, ACOHA se acomoda al reglamento del ajedrez tradicional solo en el tiempo que se le da para confeccionar esta megajugada, esto es, no puede sobrepasar la “línea media del tablero”. Por tanto, en un tablero como el nuestro de 150 casillas-Temas, su raíz cuadrada es 12 (sin tener en cuenta los decimales). Y la línea media de 12 es 6. Lo que quiere decir que, aunque se consiga PROMOCIÓN por el número de Jugadas que se dan, sin embargo, para confeccionar la megajugada inicial de Ventaja sólo se le dan al “aventajado” 6 períodos de “tiempo entre movimientos”, pues, de darle tantos como Jugadas concedidas, en el caso de Promoción, el “aventajado”, “promocionaría” también con su tiempo, la ociosidad del adversario bonachón que tendría que espera tanto tiempo para poder estrenarse.
Por todo lo cual, la fórmula de dar como Ventaja una PROMOCIÓN DE PEÓN, es el de concederle, en nuestro caso y en nuestro tablero, 12 Jugadas. La cuestión es que se ha de disminuir el tiempo porque entonces sería un aburrimiento para los demás.

RESUMIENDO:

a). Puede darse Ventaja de salida, que puede efectuar el Equipo B, más numeroso, pues el A ya la tiene por naturaleza.

b). Pueden darse varias Jugadas equivalentes al TIEM, (“tiempo entre movimientos”) correspondiente.

c). E incluso pueden darse tantas Jugadas como la raíz cuadrada del número de casillas que compongan el tablero de Temas. Y en este caso, se considera concedida la Ventaja de Promoción de Peón. Pero el tiempo disponible para la confección de la Jugada siempre será la mitad de la raíz cuadrada, que, en nuestro caso sería de 6 TIEM (“tiempo entre movimientos”. 

5). El que da ventaja de una pieza tiene derecho a la salida, a menos que ésta no se comprenda también en la ventaja concedida.

Este caso no se da en ACOHA. No se regalan piezas. La Jugada de Peón o de otra figura queda en el jugador o Equipo el confeccionarla a posteriori según la documentación de que disponga. Además los elementos o instrumentos de trabajo no se regalan.
6). Si se concede un peón de ventaja o un peón y una o más jugadas, se quitará del tablero el peón del alfil de rey. 

Por lo anteriormente explicado, se sobrentiende que al dar de Ventaja 12 Jugadas (en nuestro caso), suponemos además que son de Peón. Por ello surge su PROMOCIÓN. Dicho esto, aunque en la llamada MEGAJUGADA tanto tiempo preparada, si al final fueran todo fotocopias, que más bien son “Torres” por lo que ya dijimos al superar, ampliar y explicar el “texto mínimo identificativo” o información mínima puntuable, el contenido esencial de la Ventaja no variaría. Porque en el concepto de Ventaja, lógicamente va implícito algo que no se desarrolla como norma. Por ello es Ventaja sobre el o los demás. Y así, si fueran todo jugadas de Caballo total o parcial que ya sabemos en qué consistirían. Al realizase al principio de la Partida, esto quedaría atrás, olvidado, y la Partida se desarrollaría según sus cánones de Plantillas, etc.

Como es lógico, no podrá darse en este caso una MEGAJUGADA, a base de Alfiles, pues no ha habido tiempo  ni lugar de que alguien discrepe del Personaje o Tema  que se tomó como objeto de investigación hagiográfica. 

7). Si se da una torre o un alfil o un caballo, la pieza ofrecida es, generalmente, la T, el A o el C de dama, salvo acuerdo contrario.

Por lo dicho queda explicado este número. No damos ni quitasmos figuras. Damos oportunidad para que se aporten acciones peculiares que lleven sus nombres.

8). El que da una torre de ventaja puede también enrocar del lado de aquella torre, a condición de que su casilla no esté ocupada por otra pieza.

El término “enrocar” que aparece en este número, no tiene posibilidad de desarrollo en ACOHA más que en caso de seguir a una COINCIDENCIA INICIAL EN FUENTE, que ya explicamos.
Dificilmente se pueda hacer esta Jugada de ENROQUE tras de una Megajugada en que se supone la consecución de muchos Puntos, por la mucha información que se espera. COINCIDIR en el número de Puntos, es difícil. Siempre es posible, claro. Pero tan sólo si se da esta circunstancia, ACOHA permite el ENROQUE, que ya sabemos existiría si: 

Antecede “Coincidencia”.

Si se da dificultad económica o de otra índole para Jugar una Fuente.

Consentir en ser robada-“enrocada” por el valor de una Torre.

Solicitar la Jugada al árbitro o interesado y ser ésta concedida.

Consecuentemente, “rizando el rizo”, y no olvidando que estamos ante un Juego al 50% y una seria Investigación al también 50% de interesantes, en el Caso de COINCIDENCIA y que se cumplan los demás requisitos, se abrirá ante los Jugadores una oportunidad tan grande y esplendorosa como VENTAJOSA fue para el adversario.

Quien vale, vale. 

Pues, bien. Aclarando: El ENROQUE, como tal, en sí, no puede ser objeto de VENTAJA, pues no podría “coincidir”,  con quien no se ha estrenado aún en el Juego, al realizarse como 1ª Jugada. Pero, teóricamente, sí puede darse después del primer Movimiento en la Partida, como hemos apuntado anteriormente.

Qué ocurriría entonces: 

a). Esperar a ver qué Fuentes citadas por el “VENTAJISTA” no puede aportarlas en Jugada por su POBRE economía o bien no está a la altura de las posibilidades que tiene delante.

b). Averiguadas las mismas y concurridas las condiciones anteriores, quien dic la VENTAJA, puede optar a hacer el cambio por la TORRE en cada una de ellas, sea en una Jugada o en varias consecutivas o no.

c). Si la decisión es de actuar a la vez sobre todas las Fuentes disponibles, habiendo voluntad de aportarlas en Jugada, nadie lo podrá impedir. La doble generosidad para con el adversario, dándole Ventaja y,  para con la Partida, que enriquece, honra a cualquier Jugador de ACOHA.

d). Ahora bien, para que la Ventaja no sea una trampa tendida y tan simple, que no lo es tanto si hay que coincidir en Puntos, etc. etc. ha de permitirse al “ventajista” disponer de las Fuentes de Datos, para sus citas, un tiempo no superior a la media del programado como duración total de la Partida. 

Transcurrido éste, si en la Jugada que completa la mitad (o uno más, si es impar el total), no las aporta, se considerará incapacitado económicamente para hacerlo en lo sucesivo, o bien no entra en sus planes el poder hacerlo por donde puede su potentado adversario o sencillamente voluntarioso competidor, optar a la petición de ENROQUE de la forma que se ha explicado.

e). Ninguno de los dos Equipos puede considerarse tibio o poco entusiasta si tras de una Ventaja de estas proporciones que incluye Promoción automática de Peón y posibilidad de disponer de tiempo más que suficiente para preparar una gran Jugada, las Fuentes citadas o parte de ellas, quedan sin aportarse completas a la Partida, pues, aunque la ilusión de disponer de ellas es grande por ambas partes, la realidad se impone a veces como esclavizante de los proyectos.

A veces, unas citas bien traídas, esclarecen más un Tema e iluminan más la figura de un Personaje, que adjuntanto la Fuente completa de donde se tomaron, descubridora sí, sobre todo, de algunas determinadas facetas que ahora pueden no sernos tan necesarias.

Art. 23º. ANOTACIÓN DE PARTIDAS.

1). Cada jugador viene obligado a anotar su partida de modo claro e inteligible.

La que llamamos en ACOHA, FORMULACIÓN, viene a ser un constante anotar su partida de cuya claridad y comprensión es garantía la acción tutelar del Árbitro quien, en algún caso, puede obligar a uno o a los dos Equipos a que ésta sea comprensible para cada uno de ellos.
2). Si hay diferencia en el número de jugadas anotadas por cada uno de los contrincantes, pueden parar sus relojes mientras proceden a rectificar el error. Para usar de este derecho, es necesario que cada uno haya anotado su última jugada.

En ACOHA no se suelen perder los papeles con tanta facilidad, pero hay que prever la posibilidad de que así ocurra. Ya hemos dicho anteriormente qué consecuencias pueden tener lugar en caso de extravío del “original” que siempre ha de engrosar el archivo documental de cada uno de los Equipos y, además ambos coincidentes al cerrarse cada ciclo. De esta documentación puede deducirse lógicamente por qué Jugada va la Partida.

Es obligación de los Equipos tener disponibles y accesibles dichas Jugadas archivadas para la consulta de cuantos jugadores intervienen en la Partida, cosa que vigilará el Árbitro, Testigo, y los mismos interesados. 

3). El vencedor y, en caso de tablas, los dos contrincantes vienen obligados en cuanto termine la partida a entregar al director una copia correcta y legible de la partida.

Ninguna Partida debe válidamente terminar sin que la doble documentación archivada, fruto de las Jugadas habidas, pueda ser comprobada si así lo desea el Árbitro. La omisión de este requisito por parte del que moderó la Partida, supone, mientras no se demuestre lo contrario, que está en la certeza, aunque por otros medios, de la existencia de la importantísima doble documentación. 

La declaración del Equipo Vencedor o “en caso de tablas” de ambos Equipos al final de la primera fase de la Partida que antecede al fugaz desenlace de la misma, (“granos de trigo”), en favor de esta norma, es suficiente. Y cerrándose la Partida en esta confianza mutua, es ella válida así como el veredicto del Árbitro es correcto e inapelable.

Pero, si se comprobara a posteriori la inexistencia de la DOCUMENTACIÓN a que nos referimos y que se hace inexcusable, en uno o en ambos Equipos, la Clasificación se haría imposible para aquel Equipo infractor o para ambos a la vez al incurrir en falsedad informativa y en DOLO. 

La Partida habría existido porque al menos hubo un tramo de presentación, puntuación y réplica a través de las Jugadas. Pero se hace innecesaria en el tiempo futuro si no hay constancia documental de la misma. De aquí que no pueda premiarse con la Clasificación a quienes ya se premiaron a sí mismos con un presente descuidado y nada riguroso.

Art. 24º. RECLAMACIONES O PROTESTAS.

1). Toda reclamación que se refiera a una cuestión de hecho podrá ser sometida de común acuerdo a la decisión de un espectador desinteresado, en cuyo caso los contrincantes se obligan a aceptar su fallo sin apelación.

En ACOHA hay pocos espectadores. Alguna noticia sobre la Partida en marcha puede trascender loablemente en beneficio del prójimo y gloria del Santo. Por ello, sólo cuando se dan Partidas sin Árbitro, sin Testigo, sin Moderador, etc. iniciadas entre amigos sin otras pretensiones que la frugal comida espiritual que se pretende o la mera curiosidad intelectual sobre un Personaje o un Tema, bien está “la decisión de un espectador desinteresado”, si lo hay, para dirimir alguna duda “y aceptar su fallo sin apelación”.  
...”fallo sin apelación, de un espectador”, “veredicto o decisión arbitral inapelable”, frases éstas que han surgido en este Reglamento, sin pretensión de imponer un criterio, sino el de mantener una disciplina de juego fuera de todo enfrentamiento más allá del que ya el Juego en sí nos proporciona.

2). Cuando se trate de un caso especial y no previsto en el presente reglamento, o si hay desacuerdo entre los contrincantes en cuanto a la interpretación y aplicación del reglamento, la cuestión se someterá:

a). a un árbitro que fallará al momento de la apelación;

b). al comité directivo, si la partida es de torneo. En uno y otro caso, la partida se suspenderá hasta decisión del árbitro o del comité.

Aquí las cosas van por la vía rápida: “fallará al momento de la apelación”. Lo que se ha dicho antes aunque de otra forma. Es juego y divertimiento. Pero también investigación seria y sesuda.

Por ello, pueden surgir también en ACOHA, como en el ajedrez tradicional, cuyo Reglamento Internacional hemos tenido delante, algún caso especial y no previsto en la concepción de ACOHA. Nadie mejor que la Junta General de Clasificaciones para decidir, en el buen entendido de que se trate de Partidas oficialmente reconocidas o al menos controladas por dicha Junta. 

En los Estatutos que anteceden a este Reglamento de Partida, se reservan derechos a los Jugadores Federados, que solo dentro de un ámbito de interés compartido pueden reclamarse. 
Art. 25º. INTERPRETACIÓN Y APLICACIÓN DEL REGLAMENTO.

En caso de duda en cuanto a la aplicación e interpretación del presente reglamento, la dirección del F.I.D.E. se declara calificada para sentar una decisión oficial y definitiva como respuesta a una petición.

Corresponde a la Junta General de Clasificaciones, reunida al efecto, en Asamblea General Extraordinaria, interpretar este Reglamento de Partida, surgido como guía y norma de actuación en el desarrollo de cualquier Partida de Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, siempre dentro del espíritu apostólico de su creador y a tenor de la perenne fe católica que le acompañó en su vida.
ANEXO. 
CONDUCTA DE LOS JUGADORES.

1). En el transcurso de una partida, queda prohibido de notas manuscritas o impresas que se refieran a la partida; también se prohíbe recurrir al consejo o parecer de un tercero.

2). No se permitirá ningún análisis en las salas del torneo.

3). Los jugadores deben de abstenerse de todo comentario sobre las jugadas hechas de una y otra parte.

4). Queda prohibido señalar con el dedo o tocar las casillas del tablero para facilitar el cálculo de las jugadas posibles.

5). No se devolverá nunca una jugada.

6). La jugada se ejecuta trasladando directamente a la nueva casilla la pieza tocada; la pieza jugada debe soltarse inmediatamente.

En el enroque, el movimiento del rey será seguido por el de la torre.

En la promoción, el peón se sustituirá inmediatamente  por la nueva pieza.

En una captura, el jugador quitará inmediatamente del tablero la pieza capturada.

7). Queda prohibido añadir comentarios a la jugada inscrita bajo sobre, así como añadir el abandono de la partida o proposición de hacer tablas.

8). El contrincante que se da cuenta de que el tiempo transcurre en perjuicio de su adversario, debe sentirse llamado a advertirle.

9). Queda prohibido distraer o molestar al contrincante, de cualquier manera que sea.


* * * * 

El ANEXO que antecede es deducido del espíritu y normas contenidos en los Artículos que componen el Reglamento Internacional de Ajedrez. Cada uno de ellos tiene su equivalencia en ACOHA. 

La privada y personal decisión sin apuntamientos ni comentarios así como el respeto que le acompaña para evitar confusiones en el movimiento de las figuras son importantes reclamos a la seriedad y, si esto es importante, más aún lo es el significado profundo de expresiones tales como “prohibido distraer o molestar al contrincante”, y sobre todo, “el contrincante que se da cuenta de que el tiempo transcurre en perjuicio de su adversario, debe sentirse llamado a advertirle”, fórmulas éticas de comportamiento humano por encima de la picaresca propia de quien toma este juego como posibilidad de medro y satisfacción excluyente.

Hasta aquí las normas internacionales por las que debe regirse toda partida de ajedrez tradicional seriamente comenzada. Hemos subrayado el texto oficial, para distinguirlo de lo que consideramos deba ser la norma de un Reglamento de ACOHA, que exponemos casi paralelo a este otro. Distinto, por cierto, pero con el mismo espíritu y no menos sorprendentes coincidencias técnicas. 
Si bien el Ajedrez que denominamos cariñosamente “tradicional” es considerado juego científico, el nuestro, ACOHA, lleva la impronta de dejar en nosotros una huella de espiritualidad investigada y muchas veces asimilada que sólo la vida de los Santos puede ofrecer. Puede que el nuestro no sea tan científico a menos que descuidemos el concepto de historia y verdad que el tiempo ha prendido en la memoria de muchos y que, lo escrito y trasmitido oralmente, se nos engarce como una segunda naturaleza.

Estamos contentos de nuestro particular esfuerzo y del común y participado hallazgo.

Sea para Gloria de Dios, de Maria Reina de todos los Santos, de ellos mismos, y bien espiritual de quienes se acercan a esta inagotable fuente de sentimientos en la fe y en la cultura.

LIBRO QUINTO O MANUAL

DEL ANIMADOR DE PARTIDA.
T E O R Í A.
MANUAL DEL ANIMADOR DE PARTIDA  DEL 
“AJEDREZ COHESIVO HAGIOGRÁFICO”, (A.CO.HA.)
AL ANIMADOR DE PARTIDA.

Hay quienes en el camino,

quedando en la cuneta,

humildes se reconocen.

Por ello, a Dios se acogen.

Logrando así su destino

sin desfile ni trompeta.

Desde ella, animan.

Desde Dios, iluminan.

Desde lo grande,

y pequeño,

guían almas con empeño

a Santidad que culminan.

Suelen ser gratas,

personas amadas,

que de animar, casi hartas,

en cada Jugada,

terminan su historia

para nosotros,

recordada,

de Animador que empeña

casi toda su vida

dándola,

porque le fue dada.

TEORÍA 

MANUAL DEL ANIMADOR DE PARTIDA.
Toda Obra que se precie de vida propia requiere de la acción de personas entregadas a la misma, cuyo espíritu desinteresado hace posible su permanencia y expansión entre los demás.

Es el caso de ACOHA respecto a los llamados ANIMADORES DE PARTIDA, de quienes recibe el calor humano que necesita. 

Suscitan en los demás un interés hasta entonces posiblemente desconocido, y en el que la investigación y estudio de la VIDA DE LOS SANTOS es su fundamento, columna vertebral y alma.

El edificio que se construye con ello, se alza airoso sobre sus conciencias siendo a la vez faro orientador de conductas y santidades insospechadas.

Específicamente, por lo que se sobrentiende, la misión del ANIMADOR DE PARTIDA viene a cristalizar en un apostolado hagiográfico entre sus hermanos, valiéndose de instrumento adecuado para ello.

Es su misión la más desinteresada y animosa entre las que haya, porque, ayudado de la Gracia Divina que la hace eficaz, llega a ser eje y motor de ACOHA a través de su componente esencial: la Partida.

Sin ésta, el ANIMADOR no tiene razón de ser. Y sin ella, ACOHA no se da a conocer y amar.

Pies encallecidos y calzado ligero son sus credenciales de caminos recorridos, de diálogos sostenidos, de ánimos sembrados. 

Por encima de potenciales Jugadores y doctos Árbitros aletea su espíritu, forjando decisiones, planeando encuentros, suscitando interés,  propiciando acuerdos, enamorando almas.

Cuando una Partida se inicia y las capacidades se enfrentan por amor, los SANTOS son testigos de ello, ocurre que los Jugadores oyen el eco de una voz amiga al final del camino. Es la del ANIMADOR que les grita y alienta, les incita y exhorta a que sus pasos se fundan con la meta pretendida, lejana tan sólo para los pusilánimes e inalcanzable para los perezosos. 

El ANIMADOR DE PARTIDA se convierte entonces en sostén indiscutible de encuentro cultural y hagiográfico. Su “hacer, hacer”, es participación  plena. Y su ejemplo, retablo donde las miradas descansan. 

Lo que sigue, aparentemente frío y calculado, escrito con brasas, pudiera ser el armazón esquemático de un proyecto digno y honesto. 


Son esquemas, controles, recursos en una palabra, de los que el buen ANIMADOR DE PARTIDA puede valerse para mejor caminar y hacer caminar a los Jugadores por el frondoso bosque de una Partida de Ajedrez Cohesivo Hagiográfico (ACOHA), que al principio puede sorprender por lo original del caso. Y, además, son tales esquemas y controles tan necesarios, que ya los avezados a estos lances ajedrecísticos, los consideran y hacen imprescindibles para la  calidad de un Juego que se antoja tan familiar como fácil de afrontar.

Puede que la redacción más fluida de este Manual del Animador perfeccione en lo posible o al menos complete lo que en el Reglamento de Partida se expone de manera más concisa y forzada, ya que allí la parquedad creativa se hace patente y la imaginación se ciñe a lo estrictamente necesario.

Con todo, lo esencial se salva en ambos lugares. Y si alguna licencia se concediera en este posterior, no serían sobras de aquello, sino necesidad de ser tenido en cuenta, mientras no haya contradicción en lo que se “añada”. Por ello, ninguno corrige al otro. Más bien se dan la mano y las fuerzas se suman.

Animar al Animador es misión de todos los que son objeto de su cuidado. Y si hay duda en ello y la pretensión parece contradictoria, esperemos que Jesús y María, Reina de todos los Santos, animen aún más a los animosos que ante su ardor divinizado suelen parecer témpanos de hielo.

El camino, por ello, está asegurado. 

Rimante.

“El Árbitro debe DOMINAR la técnica de la Partida.

El Animador de Partida, debe CONOCERLA y DARLA A CONOCER.

El Jugador debe, junto al Árbitro y Animador, APROVECHARSE de ella

espiritual y culturalmente.

El Testigo DA FE de todo lo anterior y une su TESTIMONIO al de los

demás”.

Capitulo I.
LOS PRIMEROS PASOS DE NUESTRO “ANIMADOR”.

Ponerse en contacto con algún amante de la Hagiografía (vida de los Santos), o del Juego que conduce por derecho a ella, será lo más lógico. 

El intentar empaparse de su mecánica y quedarse con la boca abierta todo es uno. De esta forma tan gráfica por elemental, sucumbimos a sus encantos, nos apuntamos a él y decidimos dar la lata a otros amigos ignaros en esta materia asegurándoles que sin estudiar en absoluto, solo investigando como el que no quiere la cosa, el Juego es prometedor de panacea, triaca y remedio intelectual de los males presentes.

Y, así reunidos, más bien unidos por un ideal primerizo, en ciernes, se acrecienta en la imaginación y en el corazón el deseo de ser útil al menos a aquellos personajes que, sin estar presentes entre nosotros, como el vecino de enfrente, el de todos los días, se siente relamido en el recuerdo, casi hecho compañero de pupitre a quien se consultan las dudas de esta pendiente asignatura.

Y nos es satisfactorio reconocer que hay amantes e idealistas de estas cosas, preocupados por mí, por aquél y por el de más allá, aguantando impávidos el escarnio sobre sus rostros por amar más de lo usual y en la fe. 

El ANIMADOR, entonces, queda prendado, quejeroso de no haberse dado cuenta antes de todo esto, tan maravilloso. Y se enfila por el camino de la generosidad.
 

Lo primero que nos ofrece es la presentación de esos nuestros hermanos mayores a través de dos impresos robados al descuido, que llama PAPELES DE JUNTA I y II.


Es la base de todo este tinglado y más que moneda corriente que de mano en mano deba ir, es presupuesto organizativo y direccional de lo que le sigue. Porque ninguna Obra, por pequeña que sea, debe presentarse en sociedad sin unos responsables que la sirvan y honren.

Cautas son estas personas y ocultos sus rostros. Por ello el ANIMADOR nos ofrece sólo el sillón donde se sientan.

Impreso Fundacional. 
PAPELES DE JUNTA (I).
En ...........................................................                                   


se reúnen los Señores siguientes:






FIRMA.


1.-............................................................



2.-............................................................


3.-............................................................


4.-............................................................


5.-............................................................


6.-............................................................


7.-............................................................


8.-............................................................


9.-............................................................


10.-...........................................................


11.-...........................................................


12.-...........................................................


Ante ellos mismos y sus conciencias proceden a la Fundación de la Junta General de Clasificaciones que ha de guiar y gobernar por amor a Dios y sus Santos los destinos espirituales del Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, siendo sumisos y obedientes a cualquier deseo de la Iglesia.


Por ello, se comprometen a desarrollar entre los demás potenciales Jugadores Hagiográficos el ejercicio de esta obra cultural y espiritual donde los Santos, espejos de la Bondad de Dios, aparecen como modelos a imitar mediante el conocimiento previo de sus vidas y entrega heroica en el amor de Dios a los hombres.


Toman por modelos principales e insustituibles a Jesús el Santo de los Santos y a su Inmaculada Madre la Virgen María, Reina de Todos los Santos.

Lejos de ellos todo apego a las riquezas de este mundo y muy por el contrario tengan unidos y compenetrados sus corazones con los del Padre, Hijo, Espíritu Santo, María, su Iglesia y al de todos los que en la fe verán en los Fundadores, humildes siervos de Dios y servidores de los hermanos redimidos por la misma Sacratísima Sangre de Jesucristo.


De esta forma y en lo sucesivo se comprometen a dar respuesta orgánica a este medio de apostolado siendo su continuidad en tal responsabilidad condicionada por la decisión libre de todos y cada uno de sus miembros en el tiempo que se diga y en la forma que se acuerde. No olviden que siendo los Santos hijos predilectos y muy queridos de la Iglesia Católica, fiel intérprete del espíritu de Cristo a quien imitan, sea Ella quien procure transmitir este espíritu a los futuros miembros de la Junta General de Clasificaciones, sin que por otra parte pueda anular la decisión de los miembros y sí reclamar el espacio justo para desde él poder cumplir santamente su misión, dentro de la Obra del Ajedrez Cohesivo Hagiográfico.

Así sea.

En ....................... a .... de.............. de .......

Don. .................................................como Secretario del Acto doy fe. FIRMO:

(Publíquese en BOAH).

Impresos de Distribución de Cargos Principales.

PAPELES DE JUNTA (II).

(I).
PRESIDENTE. (Que autoriza, preside y convoca). Responsable:

(II).
SECRETARIO. (Que da fe y promueve).


Responsable:

(III). 
TESORERO. (Que mantiene y responsabiliza).

Responsable:

(IV).
DEPARTAMENTO TÉCNICO. (Que prevé, sondea, 


y decide objetivos.




Responsable:

(V).
GABINETE DE CLASIFICACIONES. (Que puntúa,  clasifica, admite, 


anula y reconoce).




Responsable:

(VI).
DOCUMENTACIÓN. (Que guarda, archiva y consulta 

Partidas.)






Responsable:

(VII).
BIBLIOTECARIO. 
(Que clasifica y mantiene 


Fuentes).





Responsable:

(VIII). BOLETÍN. (Que publica, mantiene y oficializa




acciones de investigación Puntuadas o no y 

Nombramientos de cargos en personas)

Responsable:

(IX).
REDACCIÓN DE DOCUMENTOS. (Que escribe, redacta,


y manda publicidad).




Responsable:

(X).
PERSONAL. (Servicio Jurídico, Arbitral y


de Control de Partidas.



Responsable:

(XI). 
ORGANIZACIÓN. (Promoción de Partidas y


Campeonatos, captación de Jugadores).

Responsable:

(XII).
REPRESENTACIÓN DE JUGADORES EN LA JUNTA. (Vicepres.).


Responsable:


Todos conformes, y dan su apoyo en Junta habida entre los doce miembros elegidos por votación de todos y cada uno de los Miembros que componen la Obra del Ajedrez Cohesivo Hagiográfico todos ellos Amigos de la Hagiografía.



Doy fe en ............................................. a ..... de ....................... de ........


El Secretario. 


(Publíquese en BOAH).

-----> Tras estas dos muestras, retablos vivos de ilusiones fundadas, parece que nuestro ANIMADOR, convence a un amigo de los de pluma y pendolista, exquisito en cartas y acertado en dianas, para que mande unas letras a algunos de los que considere futuros candidatos a Jugadores hagiográficos. Y así se disponen en pequeña batalla pero convencidos de que sus armas son nobles y aceradas, puestas sus lanzas mirando al cielo y los pies pisando la tierra. <-----

Posible carta a un seglar.
TÚ PUEDES JUGAR.

Tú puedes jugar. Tú puedes divertirte. Tú puedes dar mucha gloria a Dios. Tú puedes descubrir otras vidas para tí y para los demás.

Es más sencillo de lo que imaginas.

De momento, léete si puedes, lo que te ofrecemos. Pero sin miedo.

Y sobre todo, búscate algún Santo o Santa, o grupo de ellos que te caigan simpáticos.

Búscate un “enemigo”, invítale, “provócale” y ponte de acuerdo con él. O si no, junto a otros, forma un Equipo y reta a otro grupo.

Háblale de la importancia de conocer al Patrón, al Santo de al lado, del que figura en el retablo de tu iglesia, olvidado casi, lleno tal vez de polvo, necesitado de más devoción o tal vez carente de ella. Y pregúntate junto a los demás qué pinta allí, arrinconado, desde hace tantos años, esperando a que algún alma buena, como la vuestra, se acuerde de él y sea vocero de su martirio, de su valentía, de su entrega a Cristo, de su devoción a María, de su servicio a la Iglesia, de su entrega desinteresada y heroica al prójimo.

Hazle una fotografía. Repártela entre los posibles Jugadores. Y pregúntales si se conforman con la figura, con lo que aparece, con lo que le han dicho hasta ahora, o tal vez ni siquiera hasta ahora, porque siempre estuvo allí ante la mirada indiferente de tus paisanos. 

Pregúntale al Santo a quien piensas liberar de su olvido y abandono, si está conforme con la Partida que vais a jugar. Si cree que le averiguarán sus secretos, si les presentará a sus padres, a sus hermanos, a sus parientes, Si os llevará a su pueblo y os lo enseñará. En una palabra que queréis ser amigos de él, como uno más de la Partida que comparta vuestras ilusiones, vuestros proyectos, hasta vuestras cabezonerías. 

Decidle que cuando le conozcan bien se lo presentaréis a los vecinos, le contaréis algo de su vida y sobre todo, trataréis de que no sea ajeno en el pueblo, como un visitante anónimo, como un vecino venido de sopetón de otro sitio y que se ha puesto sobre el retablo y allí se ha quedado.

Vais a ir a ver al cura. Le habláis de vuestro proyecto. Ponerlo en el compromiso de ser el animador, y si no, el Árbitro. Pero que antes lea lo que vosotros habéis leído. Y si no, que os indique la persona adecuada por su formación y piedad. Sobre todo, por esto último. Que si llega el caso, cualquiera de vosotros puede servir y bien. Lo principal es poneros en marcha, en movimiento. 

Podéis ir a la Biblioteca, si la hay en el pueblo o bien pedir información sobre el Personaje elegido a la Orden a que perteneció. Y si no perteneció a ninguna, pongo por caso como San Sebastián, enteraros de dónde os pueden facilitar información. Pedir algún catálogo a alguna editorial. Y si en algún pueblo le hacen Novena, por ella se empieza a averiguar algo de su vida. En una palabra, cualquier medio es bien venido. En esto puede muy bien orientaros el Párroco. Y si se pone pesado le desafiáis a él mismo. Ya veréis la que se arma. Porque no faltarán entonces ayudas del exterior precisamente para darle en la “jeta” intelectualmente hablando a quien se hace un poco el remolón. Y como es bueno, veréis cómo no va a hacer falta llegar a tanto.

Mi consejo es que comencéis por los Niveles más bajos, sea por el menos dos (-2) o por el menos uno (-1). No es subestimaros. Ni hablar. Es para ir haciendo armas. Para cogerle ganas. Pero si os atrevéis, pues con otros Niveles más altos de Estructura e incluso Técnicos. Ya os sonarán más estos términos. (Ver el Apéndice sobre los Niveles de Juego. En él encontraréis el adecuado y más conforme a vuestra necesidad y ansias).

Una vez metidos en el “fregao hagiográfico”, adelante. Eso sí, ateniéndose a las reglas. Pues si falláis en esto, el juego no tiene gracia. Las reglas antes que nada. Mucha constancia e incluso picardía. Que el Personaje  lo pasará bien viéndoos leer, investigar, consultar, confeccionar la Jugada, Mover las Piezas, elegir la Jugada adecuada de predominio, robar, enrocar, asaltar sorpresivamente al contrario, etc. Cuando toméis confianza, tras de las primeras Jugadas, veréis cómo es pan comido. Y lo bueno es que produce adicción, como los demás juegos. Por eso desde el principio, aunque lentamente, hacer las cosas bien.

¡Ah! la Bolsa, no olvidar la Bolsa. Chicos, hay que jugarse las perras. Sin superar los límites ni en broma, pero la Bolsa veréis cómo es instrumento de presión, estímulo y malos ratos. Hay que sudar. Si no se suda, mala cosa. Y a pagar si se pierde, como los caballeros, sin quedar trampas de juego que son las que arruinan las familias. En este caso, el deshonor, más que el bolsillo, quedaría en entredicho. Lo lamento, pero este Acuerdo, es de los más importantes. Luego, con el “capital”, o bien os dais un festín o compráis unas velas al Personaje o lo que sea.

Los demás Acuerdos, vendrán poco a poco. No olvidéis desde el principio el acordar el “tiempo entre Movimientos”. A la primera de cambio, se pierde la Partida, como en el ajedrez tradicional. Nada de contemplaciones. Se comienza otra y en paz. Pero el retraso en la Jugada es una desgana institucionalizada. Y aquí monumentos a la vagancia, nada de nada. Y menos a la indisciplina. Que cada uno muestre lo que es. Que en estas cosas que parecen nimias es donde se ve el temple del alma. 

Y aquí en la Junta de Clasificaciones, ya sabéis que estamos para ayudar, menos para repartir calderilla que no tenemos. Deseando recibir relleno e impecable el Impreso de Condiciones de Partida, dispuestos a dar oficialidad a la misma y a poneros en la lista de los atrevidos. Que ya vendrán más apretando desde abajo y saltando por encima con un descoco que será una delicia. Pero allí estarán vuestros nombres, ante los hombres, y , sobre todo, ante el Personaje a quien servisteis y deseasteis hacer amigo entrañable. ¡Que maravilla cuando sólo el intento ya de por sí es hermosa gesta, adentrarse en selva donde la vegetación del tiempo ha hecho estragos borrando caminos y casi impidiéndonos ver luz clara por encima de la copa de los árboles. Bello safari hasta con el peligro de la fiera de nuestro amor propio acechándonos a cada momento. Pero trofeo asegurado sobre las aguas cristalinas que manan del alma del amigo recuperado!. 

El retablo del pueblo, será así, algo vivo, una mirada desde allí, desde lo alto, desde la hornacina dorada y alguien sobre la peana haciendo pinitos hacia nuestra atención. Entra en tu iglesia y te imaginarás una corte de Personajes dándote con la mano, dándote la bienvenida, ¡ estamos aquí, amigo!, oirás en tu alma. “¡Gracias, por habernos vuelto a tu vida!.” 

“Hasta pronto, amigos, -les dirás-, por la madre que me trajo que no os olvidaré”.

Otra posible carta.
PARA APÓSTOLES, CON TODO EL RESPETO.

Vosotros apóstoles en todo momento, prestos al servicio y siempre atentos de la gloria de Dios.

Soñadores del espíritu, profetas sobre tejado alto desde donde divisáis conciencias y problemas. Para vosotros es este Juego. Hartos de seriedad, escrupulosos de vuestra acción, quejerosos de los resultados, nunca satisfechos por ver colmado vuestro celo. Misioneros en el pueblo y curas en la selva. Amantes de Dios, de los hombres y de la naturaleza. Para vosotros es este Juego.

No os acomplejéis por nada. No os aburra el acoso. No malgastéis disimuladamente vuestra paciencia. Ante vuestros ojos y en vuestras manos tenéis un instrumento de Dios. Pequeño, aparentemente complicado, fácil si se ama a los Santos. 

Es un Juego interesante. Donde la intuición, el interés, casi la adicción se dan cita. Es algo que necesitas. No todo lo sabes. No todo lo dominas. No todos te son indiferentes. A vuestro lado crecen hombres y mujeres. Inquietos sin tanta formación como la vuestra. Sin tanta Filosofía escolástico-tomista ni tanta Teología de los Padres o de Tomás, Suárez, Escoto etc. como lo que tú conoces y dominas. Pero con el ansia de codearse con personas excepcionales cual los Santos. Tú los festejas, ellos dan los vivas en sus fiestas. Tu los procesionas, ellos los cargan sobre sus hombros. Cada uno su cosa. Cada uno su cometido. Cada cual en su puesto.

Tú eres un conductor nato. Abres camino, veredas, autopistas de santificación. Señalas la ruta con luz potente, Palabra de Dios. Y esperas el oscurecer de la noche, acechas por si alguien en las sombras se acerca a consultarte y a hablar contigo. Es espera larga y a veces tediosa. Pero cuando alguien asoma y en tu confesionario deposita el secreto de su corazón, cuando abre las puertas de la conciencia o cuando simplemente desde lejos te contempla como caso y cosa rara, tu corazón salta de gozo porque no pasas desapercibido, porque tu vida es Norte o Sur, Este u Oeste, pero es punto de referencia y de observación.

Es el momento de la decisión de decirle que hay que volver a nacer. Que no es suficiente nacer en el Hospital de la capital, que hay que nacer de otra manera: de un Espíritu con el que tú tienes buenas relaciones. Con el que pasas el día sólo y expectante, poderoso y amabilísimo. 

Pero, sobre todo, el éxito te llegará cuando compartas algo con ellos. No solo la fe que se esconde en el misterio de Dios. Que está ahí pero que muchos no notan ni les motiva. Es obligado compartir algo tangible como el conocimiento de la vida de otros seres que por su bondad nadie privó de su admiración y amor, aunque pasara algún tiempo. Conocimiento que va acompañado de las luces polícromas de su conducta ejemplar y rara. Pero que no sobran en esta época en que se cree saberlo todo. Codéate con los Santos, pero de la mano de tu feligrés y amigo. A ellos le llega muy bien este mensaje vital, testimonio, irrenunciable e indisimulable. Porque el Santo se presenta de sopetón, en nuestras vidas, echando sobre ellas nuevos cimientos, descubriéndonos luces nuevas entre tanta tiniebla, desarmando nuestra estrategia comodona y diciéndonos al oído o a voces que estamos sencillamente equivocados, que no damos la talla, que el listón está más alto, que nos lo hemos creído demasiado. Que, si nos descuidamos, nos quedamos atrás, los porrones, los que no corren en el estadio como el atleta, como el que no apuesta en la quiniela de la vida, como el que se ahoga en el agua de su olvidado Bautismo. Y así, con respiración entrecortada, morados por faltar ya casi el oxígeno necesario a nuestros pulmones, nos queremos presentar como paladines, corredores de fondo, en una palabra como lo que nunca podremos ser.

Y es que los Santos, por mucho tiempo que medie entre ellos y nosotros, su espíritu que es el de Cristo, el de su Madre Santísima, se nos ofrece vivificador, capaz de sacarnos de la modorra y rutina diarias. Es objeto de nuestra contemplación y estudio. Es puerta tras la que encontramos sol, son medicina humana y divina para nuestra enferma alma, para nuestro desarrollo enclenque, para nuestra orientación sin sentido.

Coge un libro, léelo, ofrécelo, compártelo, opínalo, ordénalo, exprímelo, perfecciónalo, ya verás de qué manera tan divertida, compitiendo, apostando, JUGANDO, celando, acechando, “matando”, “comiendo”, Puntuando, Robando, y por último emocionando, tu vida cambiará por completo, junto a los demás, no aislado, ni solo, sino acompañado de Cielo y Tierra. ¿No merece la pena intentarlo?.

En tus manos pongo una idea, para mí bella. Para tí aún más bella si la sabes aprovechar mejor, adaptándola a tu circunstancia pastoral. No camines solo. Es un error.
CAPÍTULO II.

EL ANIMADOR DA SU PROPIA OPINIÓN.


----->
Preguntaron al ANIMADOR qué había hecho para hacerse lo que era. Y respondió que una simple carta escrita fue suficiente. Que los de arriba no miraban la piel. Y que los Santos eran para todos. Que los católicos deseaban imitarlos aunque las cunetas estaban llenas de estatuas dormidas, yacentes sobre el verdinal, distraídos por el paisaje. Que no había que apurarse. Las escaleras se habían hecho para subir y algunos, más que subir, trepaban, que era otra forma de acercarse al cielo. Pero los que barrenaban el suelo con la cabeza, al final se hacían daño, echaban la culpa a otro y seguían decreciendo y arriándose sobre sí mismos.


Un día, cuando sus ojos pudieron mirar de frente y cercanos los de otros hermanos suyos, azules unos y pardos otros, puso ante ellos un extraño impreso que necesitó ayuda y aperitivo para interpretarlo. Pero antes, en esos momentos de duda que alguna vez atenaza a los mortales en el inmovilismo, desplegó su saber informándoles como sigue, acerca de la TEORÍA concertada del nuevo Juego del Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, que lindamente resumió en la sigla ACOHA.

Veamos: <-----

LA TEORÍA DEL ANIMADOR.
Un juego sin pasión, no es juego.

Y una pasión, nunca puede tomarse como juego.

Pasión y juego. Juego y pasión.

Solo es posible esta combinación, cuando el amor a Dios y a los hombres, tomados como norma de vida, hacen de la persona un admirable catalizador de estos dos, tal vez extremos que, por serlos, necesitan una gran carga amorosa para entenderse y relacionarse.

El amor acorta distancias.

Lo material es argamasa.

Y el espíritu es alma.

Es por ello que la intención bien orientada produce sus frutos sazonados. Y cualquier juego se convierte en medio e instrumento de encuentro alegre y gratificante.

Ajedrez. A secas, dice poco. Ajedrez hagiográfico, intenta decir algo más. Sus figuras se vuelven plegarias. Sus movimientos, misiones. Sus logros en el tablero, conquistas de información y cultura. Remata o termina sin “matar” a nadie. Y se vuelve agradecida con el vencedor. Cosa extraña esta. Pero cierta.

“Ajedrez Cohesivo Hagiográfico”. Es su nombre. Tres palabras.

La primera nos remonta al juego, a la pasión que le invade y hasta las monedas que andan por medio.

Sin embargo, los adjetivos que le acompañan, casi la oculta. No precisamente por accesorios o accidentales, sino por cualidades preponderantes.

La cosa tiene su razón. Porque “mover pieza” sería algo mecánico, si tras de ello el pundonor, (vergüenza dicen algunos), el interés y la honrilla no empujaran la mano hacia las figuras convirtiéndolas de su ostracismo en artífices y protagonistas de jugada.

De todo esto se hizo profesión y el genio alumbró la estrategia de campeones. Jugar al ajedrez fue cultura, desarrollo intelectual, hasta método de formación en alguna nación.

Pero al hallarnos ante el adjetivo sobre todo”hagiográfico”, la mecánica ajedrecista en su estructura y desarrollo cambia desde sus cimientos. Y el anterior adjetivo (“cohesivo”, unitivo), es clara consecuencia práctica del contenido del último.

Ya no es solo la mano que “mueve pieza” sobre un tablero de 64 cuadrículas. Lo de menos es la forma, la topografía del campo de batalla.

Ha ocurrido que, una nueva pasión se ha sumado a la otra del “querer ganar” a secas o con millones de por medio. Más bien la ha asumido y hecho propia, quedando la primera condicionada a esta nueva. 

La surgida es “pasión de servir”. Y sólo ella dominará sobre los “movimientos” y “estrategias” en las partidas.

Sí. Servir. Servir a los demás. Servirse  ordenadamente uno mismo.

Hagiografía tiene que ver con los santos, con la santidad. Y no hay cosa mejor para identificarse con lo que el término significa que convertir cada “movimiento”, cada “jugada”, en un paso más hacia el conocimiento de la vida de personas tan extraordinarias en virtudes.

Y, aunque fuera tan solo por ese caminar-acercamiento hacia el modelo, se abre ante nuestros ojos una nueva perspectiva, un amplio horizonte posiblemente ignorado antes. Algo de su sol y de su brisa se nos pega. Y el ser acompañados por los demás en “equipo” que porfía y pelea, esto es, “juega”, es experiencia compartida, un beber en una misma fuente y estar unidos en un mismo espíritu.

Si a esto añadimos una “bolsa” que se gana, enriquecida por la satisfacción de participar y el prurito apasionado y apasionante del “yo he servido” que hay que fomentar, resulta que nuestro esfuerzo tiene siempre su recompensa humana y la mirada complacida desde el Cielo de aquellos en que nos fijamos.

Pasión por servir, antes de la partida: deseo, interés emoción del desconocido desenlace.

Pasión de servir, en la partida: disciplina, fidelidad, constancia, amor a la verdad histórica, etc.

Pasión para mejor servir, después de la misma:dándola a conocer, comunicando lo encontrado, meditándolo.

He aquí la palanca que Dios pone en nuestras manos y cuyo freno a tal coraje y empeño lo lleva dentro. 

Ahora será nuestra obsesión, la de servir: 
A Dios, 

por los Santos, 

junto a los demás.


---->
Quienes escucharon esta extraña Teoría, resumen voluntarista de quien ponía en ella todo su ardor, quedaron a expensas de plato más fuerte, digerible sí, pero, más allá de los entremeses que preparan el estómago para productos cárnicos de alto precio y más aún alto poder nutritivo. Movieron la cabeza y nuestro ANIMADOR DE PARTIDA tuvo que bajarse al ruedo, coger al toro por los cuernos y decidirse a arrimarse más, que cuanto más se arrima el torero, mejor faena vende.


Su planteamiento es ahora de otra forma aunque en el fondo, el mismo. Pero veamos en qué quedó el descabello del ANIMADOR. <-----



El Ajedrez Cohesivo Hagiográfico toma del tradicional parte de sus términos y elementos y, sin confundirse con él, navega hacia otros puertos de satisfacción acordes con una inquietud interior de amor a Cristo y a María y, por Ellos, a sus mejores amigos : los Santos.


Pero sin amarnos a nosotros mismos en la justa medida nos sería imposible amar a los demás y nunca, el aborrecimiento humilde de nuestros pecados, ha de ser obstáculo para intentar superarnos en el conocimiento de otras vidas más perfectas.


El valernos de elementos humanos, incluso de la mecánica del juego y sus alicientes, es laudable por coincidir con aquella pedagogía siempre actual de saber combinar el entretenimiento con los deseos de saber y conocer.

 
Dicho esto, nos introduciremos en el conocimiento de la estructura y andamiajes  del edificio que nos proponemos construir contando con nuestro entusiasmo y la sonrisa complacida de quienes desde otros parámetros, sin ser ajenos a nuestras vidas, no pueden aguantar la curiosidad de comprobar hasta dónde podemos llegar.


----->
Pero el populacho pide más. Los de la última grada del circo no callaban hasta que la sangre de los cristianos teñía la arena. Hoy día, cada gota de aquellas, son como monedas sonoras cayendo en el bolsillo de algún campeón “de lo que sea”. Los torneos se preparan en la radio, en la televisión, en el insulto, antes del enfrentamiento. Las mismas elecciones, si no son reñidas y los esperpentos dialécticos dejan de salpicar los hogares a través de los medios, facilitan la abstención en las urnas. No falla. Por eso, nuestro ANIMADOR DE PARTIDA, golpeado en el rincón del cuadrilátero, toma aire con dificultad, ensancha sus pulmones y lanza un directo formidable sobre nuestra capacidad de sorprendernos.  


Pero antes, para que lo que sigue caiga sobre almohada de plumas y la “violencia” que encierra no hiera sensibilidad alguna, pone ante nuestro olfato, sangre misma que en otras instancias reales de esta vida anacrónica, los periódicos nos sirven a diario. Indirectamente nos habla de la “dulzura” contraria que el Ajedrez Cohesivo Hagiográfico nos ofrece como competición y apuesta:

A LAS VÍCTIMAS DEL TERRORISMO:

Unos saltan por los aires

y otros, calcinando la tierra,

son sus cuerpos llamas

de amor vivo en ellas.

¿Cuál de estas muertes fue más bella,

si morir con honor de estas formas 

es morar con El, eternamente,

junto a sus estrellas?. 

Abrieron los ojos cuantos oyeron estos versos y pensaron que mucha tormenta se debiera acercar cuando el preámbulo se iniciaba con este trueno. Pero no quiso terminar nuestro ANIMADOR, si a este contexto no diera remedio acorde con el terrible hecho que acababa de describir:

LA ORACIÓN POR SUS ALMAS

La oración no es más que mirar

a Dios, como Él nos mira.

Para el Santo es toda una mina,

que de ella saca provecho,

estando Dios en su pecho,

amándose a Sí, mientras la mima.

Desorbitados estaban los ojos y mirándose entre ellos. Mucha ayuda iban a necesitar cuando la oración era necesaria para el evento que se asomaba de puntillas en aquel horizonte. Nuestro ANIMADOR dijo en voz alta y en otro tono: <------

CAPÍTULO III.

El Caldeo.
Partida, sin previo CALDEO sería, posiblemente, algo tan aburrido como poco estimulante.

El CALDEO, supone la existencia de uno o varios testigos o uno o varios participantes en una o varias Partidas por desarrollar.

Pues, comenzada la Partida, surge nueva actitud y desaparece el CALDEO por innecesario.

Se ha de entender que si el enfrentamiento es salsa apetitosa, lo demás que la hace posible, son sus ingredientes.

Amar a los Santos, para nosotros, para todo ajedrecista hagiográfico, es ir más allá de la simple invitación: es formular un desafío, es tirar el guante y esperar que alguien lo recoja.

Puerta de entrada al desafío es la provocación.

Con ésta, el ambiente se caldea por momentos, estimulándose los deseos de participación personal.
La “refriega hagiográfica” surge entonces pujante y fuerte.

Toda provocación debe terminar en los límites de la opinión del contrario. Respetarla y respetar su decisión final de participar o no en una partida ajedrecista es provocarse uno a sí mismo ante la capacidad de comprensión que debe predominar, por nuestra parte, en estas circunstancias.

Es por ello que la provocación activa, en el jugador de ajedrez hagiográfico, lleva consigo e implícita aquella otra provocación pasiva frente a la respuesta que provoque el interpelado.

Olvidar este supuesto es desequilibrar la balanza a favor de unas premisas que ningún Santo desearía.

GRADOS Y FORMA DE LA PROVOCACIÓN.

Del equilibrio entre provocación activa  y provocación pasiva, esto es, entre lo que pretendemos y lo que obtenemos, se desprenden tres actitudes que clasificamos por grados.

De ellos participa cada persona en más o menos proporción. Sin embargo, acentuar en alguna de ellas la proporción que no responda a su caso personal, le puede resultar provocador por la deformación de la realidad que vive.

DEFINICIÓN DE TÉRMINOS PROVOCADORES.

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.
INTERPRETACIÓN DE LA PROVOCACIÓN.

REACCIÓN ANTE LOS MISMOS.
A). POR PARTE DEL JUGADOR DE AJEDREZ HAGIOGRÁFICO. 

Ya se ve que está perfilada.

El decir a uno “Bocazas, que no te atreves” es reconocerle de antemano su actitud predominante, aunque negándole proporcionalidad  real.

Así, cuando nos atrevemos a decir: “Eres un buey mudo de cuidado” o bien “Macho cabrío con manchas en la piel”, para nosotros no es insulto, sino acentuación o “hinchamiento” de una idea, negándole proporcionalidad.
Pero ocurre en esto una cosa curiosa. Y es que lo que parece externamente un insulto, es en el fondo lo contrario: Una alabanza.



Lo que ocurre es que, tras el término provocador que se use, hay una coletilla que el lector ya habrá descubierto: La que escribimos bajo la forma “Solo se limitan a esto”, que en sí es más provocadora que los términos seleccionados: Pues niega proporción a la persona o grupo en la participación del “hablar” o decir, en el “escribir” o en el “rogar”.


Ahora bien, esto tiene fácil arreglo.

B). POR PARTE DEL PROVOCADO. 

Tras de la invitación, puede  venir la provocación.
Pero, como nunca se ha de usar de esta última, sin poner antes al alcance del elegido el “guante del desafío” o “código de interpretación”, sería monstruoso decir a una persona, a secas y a bocajarro, ¡Bocazas!, pongo por caso.

Es, pues, necesario proporcionar la debida información sobre el significado de los términos provocadores a aquellas personas que elijamos como contrincantes para desarrollar una Partida de Ajedrez Hagiográfico.
De esta manera, interpretando éstas, que es una alabanza “limitada” por desproporcionada, solo les queda deducir, si son inteligentes, que no lo dudamos, de que lo que se pretende es que acaso la experiencia compartida de un juego es lo que les falte asumir en su formación y dedicación a los demás.

Es aquí donde reside la estrategia primera de captación de jugadores. El que, aún sonando mal los términos provocadores, sean, por el contrario, una invitación hacia otra dimensión y metodología alegre y competitiva a través de una investigación compartida y frente a la de los demás. Es esta nueva dimensión, la de la investigación que sale del anonimato, y se hace pública, donde, al ser rechazada puede que los términos provocadores le recuerden al interpelado que, en efecto, es posible que se encuentre ante un aislamiento o  exclusividad iniciada en principio por él frente a los demás que desean ser testigos y copartícipes de sus inquietudes, en temas y materias concretos, relacionados con la Hagiografía.

Cierto que quien ama a los Santos, habla, escribe y les ruega, en mayor o menor medida. Al ser objeto de provocación, sólo puede reaccionar demostrando que, a través del juego que se ofrece, puede seguir siendo él mismo y evitar ser encasillado o ceñido a un solo modo de relación con los Santos, sin tener en cuenta el que otros, legítimamente, han elegido.

Un espíritu abierto a la invitación cordial accede pronto y sin problemas a ella.

-----> Esto parece que contuvo un poco a aquellas personas, víctimas del ambiente violento que respiraban a través del medio de comunicación, pan de cada día, sobre todo a la hora del almuerzo.  Aderezó nuestro amigo la conversación al irse hasta el siglo XV, época en que se empezó a jugar al ajedrez “a la rabiosa”. Y aquella expresión les gustó. No tanto cuando les dijo que el Fers  (Dama) y el Fil (Alfil) se decidieron a correr más de dos casillas. Era como si la mujer comenzara a desprenderse de su amor hogareño y trabajar de secretaria de una empresa. Y de nada valió advertir que, “entonces”, lo que se pretendía era la lucha, comer piezas a dos carrillos y dar mate inmisericorde al pobre rey.  

Antes de que Colón pisara América, (1492), ya en Heidelberg, 1467, se constituía  la cuna centroeuropea de la competición. Y el siglo XVI acogió misericordioso el “enroque” tratando de librar al rey de su ruina, jugada que era semejante a la actual al no poder saltar los escaques sobre los que se amenazaba de muerte al rey, el mate.

-----> Buena noticia dió el ANIMADOR  a los que le escuchaban. Complacidos se quedaron y también temerosos de que la juerga decayera con tanta complacencia palaciega, que, aunque republicanos, simpatizaban con un rey contra el que podían fácilmente atentar.

Bienvenido el “enroque” y los trapilllos de la Dama, salida de sus casillas. Pero no debiera ser tan malo aquello, cuando el sesudo Alfil dio también un paso más largo que el otro, siguiendo el ejemplo de su reina. 

Aprovechando nuestro ANIMADOR aires de bonanza de parte de sus oyente, afirmó convencido:

ACEPTADA LA PARTIDA QUE SE PRETENDE 

Es éste período de equilibrio y proporcionalidad, por cuanto se goza compartidamente de los preparativos de la misma y se establecen las condiciones de su desarrollo.

Hay, pues, que ponerse de acuerdo  principalmente en relación al Personaje/s y/o Tema/s tratados, así como en otras muchas facetas de éstos y recursos del mismo ACOHA.
Y así continuó su exposición sobre los 


14 ACUERDOS QUE ANTECEDEN A TODA PARTIDA Y QUE 
CONVIENE HACER.

De nada le sirvió a nuestro abnegado amigo el tratar de convencerles de que el ajedrez tradicional asentaba sus reales en la cultura de la Corte, que los trovadores enaltecían sus virtudes y hasta los mismos eclesiásticos ponían en él esperanzas de apostolado. Que un tal Hugo von Trimberg allá por el año 1300 escribió cosas preciosas enriqueciendo la imaginación sobre lo que él consideraba, campo donde Reyes, Reinas, Condes (Torres), Caballeros (Caballos), Jueces (Alfiles) y Campesinos (Peones), vivían en maravilloso concierto, apoyados cada uno en el otro. Que hasta Dios Nuestro Señor “ejecuta su juego con nosotros” y hasta el mismo diablo nos “jaquea” de lo lindo matando (mate) nuestra alma si nos descuidamos. Que el tal Hugo von Trimberg llegó al convencimiento de que el ajedrez era “una imagen del orden divino en el mundo”, una como copia de su orden que conforma permanentemente las humanas dificultades.

Todavía algún violento le espetó que cómo era aquello de ponerse de acuerdo por muy noble cuna que haya tenido el ajedrez tradicional. Que a lo más que los equipos de fútbol llegaban, era al color de la camiseta, el campo en donde poner zancadillas y en las voces de protesta contra el árbitro.


Pero el ANIMADOR no se desanimó a sí mismo y expuso lo que debía ante tanta incomprensión. ACOHA era algo más  que una batalla campal. <-----

CAPÍTULO IV.

EL ANIMADOR, LAZO DE UNIÓN Y CONCORDIA, 

PROMOTOR DE ACUERDOS.
ACUERDOS.
1.- ACORDAR sobre la materia, (Tema), a dilucidar y enriquecer en la Partida y el Santo a él referida o sobre su misma vida temporal entre nosotros. Esto es lo que se ha de entender por OBJETIVOS DE LA PARTIDA, que hay que tratar de conseguir ineludiblemente.

Puede versar o bien sobre todos los Temas que forman parte de la llamada Ficha Guía o sobre uno o algunos en particular, así como sobre algún aspecto no considerado en dicha Ficha Guía. (Nº 0 (cero) que ya se aclarará en qué consiste).


----->
Antes de que las protestas llegaran a poner en duda lo que había que hacer con el ajedrez, fuera tradicional o nuestro novo y flamante, el ANIMADOR se puso en jarras y asestó un terrible golpe cultural a sus rebeldes amigos, diciéndoles muy convencido:  <-----

           El Tablero de toda la vida tiene como misión proporcionar un espacio mental al jugador. Sobre él se concentra y el mundo exterior le es ajeno, siendo sus orillas las fronteras en donde comienza un más allá. Así, la Ficha Guía, proporciona ese espacio mental necesario. Lo que ocurre es que nos catapulta al mundo exterior. Todo lo contrario que el Tablero tradicional, pequeño, cuadriculado, de dos colores a lo más, algo que parecen los barrotes de una cárcel. La Ficha Guía es una ventana abierta de par en par y, eso, es distinto, muy distinto del Tablero tradicional.

          El paso por el mismo, si estudiamos la historia del ajedrez, fue en principio torpe y perezoso. Más tarde, a medida que avanzaba el tiempo y se incorporaban culturas y mentalidades, los pasos eran más largos alegres y con más posibilidades de movimientos. 

         Desde el primer momento, nuestra Ficha Guía nos empuja a la profundidad, al camino largo, variado y alegre entre los diversos Temas que la componen. Por las ventanillas, casillas, huequecitos del Tablero antiguo sólo veíamos el vericueto de un camino entorpecido por el contrario, difícil de coronar hasta la meta deseada. Al final del mismo, un drama.: la muerte de un Rey.

El año 1938 es generoso con los ajedrecistas. Un libro, “HOMO LUDENS”, del holandés Johan Huizinga, nos convence de algo que todos sabemos, esto es, de que el juego y, en este caso el ajedrez, es distinto de la vida, nuestra, corriente y verdadera, a pesar de ser influenciada en gran medida casi hasta imponernos una nueva mentalidad.

        Muy por el contrario, nuestro “juego”, a través de la Ficha Guía, con unas reglas elementales para cada una de las Figuras que adoptamos del ajedrez tradicional, resulta que al menos nos asomamos a los perfiles de una vida auténtica, que se desarrolló, creció y murió en un entorno verdaderamente humano y real y que es por esto que la acción del Ajedrecista Hagiográfico es una acción enteramente vital, llena de energía e ilusión por conquistar aquel retazo de vida que fue y ya solo nos embelesa por su recuerdo e incluso imitación: la vida de los Santos. 


La ubicación y duración de todo juego son factores diferenciales que, en nuestro caso, al identificarse con vida vivida en otros, cercana a la nuestra, nos catapulta a la mejor comprensión de que entretenimiento y vida llegan a veces a confundirse. De aquí la dificultad de  “salir del juego” cuando nuestra adicción al mismo ha echado amarras de afecto y fuertes emociones dentro de nuestras almas.


----->
Nuestro amigo ANIMADOR se sintió más seguro sobre un terreno tan resbaladizo cual es el de encarar el o los OBJETIVOS principales que se han de procurar conseguir mediante el desarrollo de una Partida, de cualquier clase que sea. Se decide a dar un paso más: va a intentar mostrar una Lista de Temas que conciernen directamente a la Vida de cualquier Santo, Santa, Beato, Beata, Venerable, Siervo de Dios, Hombre de Dios, etc., que se intente conocer  mediante una investigación seria y devota.

Esperaban de él algo parecido, aunque le seguían preguntando por el Impreso que les había prometido antes:

Paciencia, ya llegará, -respondía inquieto. Lo que ahora os voy a mostrar es algo muy bello, es un camino a recorrer, pero con muchos cruces y desviaciones. A cada metro hay árboles frondosos, verdes, rosales, plantas de todas clases, aromas que se te meten hasta el alma.

No será para tanto, -le respondían incrédulos.

¡Ya veréis!.

Y sacando unos folios doblados que ocultaba en su bolsillo, los extendió ante aquellos ojos como cuando, en ruta, se consulta un mapa para averiguar dónde está el conductor: si mirando hacia su meta o dándole las espaldas.

Son bastantes, pero fáciles de entender, -les dijo. 

Los tomaron en sus manos y con religiosa atención escrutaron en aquellas páginas algo que no llegaban a comprender. Lo que tenían delante era esto:

LA PRIMERA ENUMERACIÓN DE TEMAS. 

PRIMERA FICHA GUÍA.

DESCRIPCIÓN DE LA MISMA.

Con lo primero que se estrellaron fue con un título ampuloso en letras grandes. El ANIMADOR, se percató y les recordó que aquello era sólo el principio, que no hicieran caso de lo que Bobby Fischer decía en su libro “Chess is life” (El ajedrez es la vida), que aquello sí que era exageración. Que no había aprendido mucho del Maestro Capablanca, lo que éste ponía en su libro “Últimas lecciones de ajedrez” : “El juego nos sirve para procurarnos recreo y hacernos olvidar momentáneamente las preocupaciones de nuestra vida cotidiana”. 

Así que, muchachos -les decía sonriendo nuestro amigo animante y animado- pasad hoja que lo bueno viene ahora. Que si nos centramos en nuestro Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, debiéramos estar convencidos de que este “juego” sirve a la vez que para entretenernos, para informarnos, formarnos, y suscitar en nosotros ansias nobles de servicio a Dios y a los hombres, como hicieron los Personajes que por ACOHA encontramos a nuestro paso, vecinos nuestros de la vida y cómplices en ganar juntos una eternidad futura. Y con esto entre las manos, es difícil substraernos de esta vida cotidiana.
Y con esto entre las manos -dijo uno de los chavales- nos eternizamos sin enterarnos. 

Así que pasa la hoja haber qué se nos aparece ahora.

Y lo que contemplaron fue esto:  <-----

CAPÍTULO V.

PAPELES DE JUNTA Y EQUIPO.
FICHA HAGIOGRÁFICA GUÍA.
Llamada, para abreviar, FICHA GUÍA, (F. G. ), no es más que  la enumeración ordenada de cada una de la facetas, puntos, temas, cuestiones, etc. que se pueden estudiar sistemáticamente, sobre la vida de un SANTO, SANTA, BEATO, BEATA, VENERABLE, SIERVO DE DIOS, y, como exponentes también de espiritualidad y vida interior, los FUNDADORES, HOMBRES DE DIOS, etc.

(Datos tomados del número 1 de “COMUNICACIONES HAGIOGRÁFICAS” donde se editó. Subtítulo de tal publicación: HAGIOGRAFÍA POPULAR ABIERTA. SISTEMA ACUMULATIVO DE DATOS).

0//  NOMBRE








(1). INICIAL.

(2). POSTERIOR.

(3). ACTUAL.

(4). SACRAMENTO. NACIMIENTO A LA GRACIA.

5//  NACIMIENTO CARNAL.

(6). DÍA.

(7). MES.

(8). AÑO.

(9). LUGAR.

10//  FAMILIA.

(11). PADRES.

(12). HERMANOS.

(13). PARIENTES.

(14). CONTEMPORÁNEOS.

15//  AMBIENTE.

(16). FAMILIAR.

(17), SOCIAL.

(18). POLÍTICO.

(19). RELIGIOSO.

20//  PRIMEROS PASOS.

(21). FORMACIÓN.

(22). ESTUDIOS.

(23). VOCACIÓN.

(24). TRABAJOS, LUCHAS, VIRTUDES.

25//  MADUREZ.

(26). VIDA ESPIRITUAL.

(27). VIDA INTELECTUAL.

(28). VIDA ASCÉTICA.

(29). VIDA MÍSTICA.

30// ACTIVIDAD.

(31). CRISTIANA.

(32). APOSTÓLICA.

(33). PASTORAL.

(34). POR CARGOS U OFICIOS.

35//  CARIDAD.

(36). a). AMOR A DIOS.

b). A CRISTO.

c). EUCARISTÍA.

d). IGLESIA.

(37). AMOR A MARÍA.

(38). AMOR A ÁNGELES Y SANTOS.

(39). AMOR AL PRÓJIMO.

40//  VIRTUDES.

(41). TEOLOGALES.

a). FE.

b). ESPERANZA.

(42). CARDINALES.

MORALES.

(43). CONSEJOS EVANGÉLICOS.

(44). VIRTUD PREDOMINANTE.

45//  DONES.
(46). DEL ESPÍRITU SANTO.

(47). MILAGROS.

a) EXTERNOS.

b) INTERNOS.

(48). DON DE PROFECÍA.

(49). OTROS DONES RECIBIDOS.

50//  ESCRITOS.

(51). LIBROS.

(52). CARTAS.

(53). PASTORALES.

(54). ENCÍCLICAS.

55//  ANÉCDOTAS. 

(56). HECHOS.

(57). DICHOS Y OCURRENCIAS.

(58). HUMOR.(Posible virtud de la 

EUTRAPELIA).

(59). AFICIONES.

60//  DOCTRINA.

(61). TEOLOGÍA.

(62). a). FILOSOFÍA.

b). APOLOGÉTICA.

c). ESCRITURÍSTICA.

d). CANÓNICA.

(63). a). LITERARIA.

b). POÉTICA.

(64). OTRAS.

NOTA: Con estos temas habríamos “llenado” las casillas del tablero de Ajedrez tradicional. Continuamos.

65//  FUNDACIONES.
(66). a).ORDEN/S. 

b).COMGREGACIÓN/S.

c).INSTITUTO/S.

(67). MOVIMIENTOS.

(68). CENTROS ASISTENCIALES.

(69). CENTROS DE ENSEÑANZA U OTROS.

70//  MUERTE.

(71). FECHA.

(72). LUGAR.

(73). MODO.

(74). CIRCUNSTANCIAS.

75//  POST MORTEM.

(76). SEPULCRO.

(77). RELIQUIAS.

(78). FAMA DE SANTIDAD.

(79). MILAGROS.

a). ATRIBUIDOS.

b). ACEPTADOS OFICIALMENTE 

POR LA IGLESIA.

80//  VIDA GLORIOSA.

(81). PROCESO.

(82). BEATIFICACIÓN.

(83). CANONIZACIÓN.

(84). TÍTULOS Y PATRONAZGO.

85//  VENERACIÓN.

(86). FESTIVIDAD.

(87). CELEBRACIÓN LITÚRGICA.

(88). MARTIROLOGIO, SANTORAL.

(89). CELEBRACIÓN POPULAR, ABOGADO/A DE..

90//  ACTUALIDAD.

(91). ¿CÓMO SE LE RECUERDA?.

(92). ¿CÓMO DEBIERA RECORDÁRSELE?.

(93). ¿CÓMO IMITARLE HOY?.

(94). ¿ES PATRONO DE ALGÚN LUGAR, 

TITULAR DE ALGUNA IGLESIA,

SE LE DEDICÓ ALGUNA OBRA,

INSTITUCIÓN, CALLE, ETC.?.

95//  HAGIOGRAFÍAS.

(96). BUENAS.

(97). MALAS.

(98). INCOMPLETAS.

(99). PENDIENTES DE INVESTIGACIÓN.

100// OTROS DATOS NO RESEÑADOS.

A partir de aquí, de este número, pueden añadirse otros que consideremos no están reseñados en la Ficha que antecede. Tal pueden ser los que siguen:

(101). ORDEN DE FECHAS.

(102). ORDEN ALFABÉTICO.

(200). BIBLIOGRAFÍA y DOCUMENTACIÓN. 


----->
-Total, ¿estos son los árboles frondosos?. ¿Solamente 100 y algún matojo en el camino de flores y olores penetrantes?. ¿No os parece que el camino se termina pronto y ni siquiera andando se hace, como dijo el poeta?.  Como en las otras hojas no haya más, me parece que lo tenemos claro: ¡100 mojones y 100 direcciones!. 


El ANIMADOR se contuvo por instantes, ante aquella inesperada crítica. Pero se repuso de inmediato y con sorna reprimida contestó al desparpajo:

Pase usted la otra hoja o página si le cumple, ya verá cómo la carretera se alarga y hay repoblación forestal por donde quiera que miréis.
Así lo hicieron la media docenas de chicos que, mudos, abrían los ojos por ver algún árbol verde en unos folios que eran blancos y escritos a máquina. La cosa no era para menos. Y lo que se les apareció fue esto:  <-----

PAPELES DE JUNTA Y EQUIPO.
SEGUNDA ENUMERACIÓN DE TEMAS.

SEGUNDA FICHA GUÍA.

DESCRIPCIÓN DE LA MISMA.

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.


Cuando los ojos vivarachos de aquellos curiosos mozalbetes se posaron como pájaros extenuados en las ramas del árbol 150, sus hojas llenaban el horizonte y les impedía incluso ver más allá.  

-¿Qué? -preguntó “elocuentemente” el ANIMADOR-.

-Que ¿qué?, ya vemos que hay materia para ponerse de acuerdo -respondió el más espabilao, interpretando el común sentir del grupo. 

CAPÍTULO VI.
A APUNTARSE TOCAN.
Ante una bandeja de pasteles sólo los diabéticos se resisten. 
2.- ACORDAR sobre el número de participantes.

Desde la Partida Unipersonal, sin ningún contrincante enfrente, hasta varios por cada una de las partes participantes, pueden engrosar las filas de un Equipo que compite.

No hace falta que el número de Jugadores de una de las partes coincida con el número de los de la otra.

Equipo A:

Equipo B:

Siempre, a una de las partes o participante se le distinguirá llamándole por el nombre de EQUIPO A. Y a la otra, cualquiera que ella sea, incluso tratándose de una persona, EQUIPO B. 

Se da el caso que en la Partida Unipersonal sólo es una persona la que interviene en la Partida. Pues a ésta se le llamará también EQUIPO A no importando la inexistencia del otro Equipo. 

Se procurará, para evitar problemas de fácil solución, que antes de comenzar la Partida, se decida esta denominación asignando el nombre de EQUIPO A al de menor número de jugadores y el de EQUIPO B al de mayor número de participantes. 

En caso de empate, o número igual en las partes contendientes, el primer nombre corresponderá al que por sorteo le caiga en suerte. El Equipo A, es el que abre Partida: Ofrece la primera Jugada.

El ANIMADOR, no pudo dejar de advertir la extrañeza de quienes le escuchaban, ante esto de jugar al ajedrez y entre varios. No encajaba en la opinión que tenían de tal juego. Aunque ya les había dado suficientes pistas para descubrirles que se estaban enfrentando a la comprensión de otro ajedrez: el Hagiográfico.


Nuestro amigo, que para eso se llama a secas ANIMADOR DE PARTIDA, tiene recursos para todo y les describe  una historia en tono de cuento.  


“Los bizantinos eran grandes jugadores del ajedrez. Usaban un tablero redondo y además dividido en círculos y sectores. Pero lo que nos interesa aquí es constatar que en Inglaterra del siglo pasado era posible jugar a las llamadas “cuatro manos”. Allí en Londres, en el “Four Hands Chess Club” podías sentarte en una mesa y disponer de 16 piezas para jugar una partida de ajedrez en que intervenían cuatro jugadores. Hacían parejas. Sentadas una frente a la otra, intentaba cada una dar mate al Rey contrario. Pero podía ocurrir que una vez “matado el Rey”, el compañero que quedaba podía seguir la Partida y acaso alcanzar la victoria, sacando al Rey capturado de su cautiverio. 


Luego, se deduce algo muy simple de esta modalidad antigua del ajedrez: que es posible jugarla más de una pareja. Y esto aunque tiene cierto parecido con el nuestro, no obstante, es de tal naturaleza que, posiblemente la materialidad de las piezas y el número precisamente concreto de jugadores es lo que menos nos importe. Nosotros estamos en otra onda.

           El ajedrez de cuatro manos no prosperó porque no era excesivamente competitivo. Por eso, el de dos, se ha impuesto, siendo más directo y teniendo delante más que el compañero, al adversario”.

  Le escucharon con atención y no les fue difícil tomar nota de lo que aquella historia significaba para ellos. Por esto, ante la favorable acogida, aprovechó el ANIMADOR para añadir: 

He aquí la razón de por qué nuestro Ajedrez, sobre todo cuando es entre Equipos, necesita del “Caldeo que precede a la Partida” y que tanto ha llamado la atención.

Sin embargo, -continuó-, si esta verdad fuera absoluta y en razón del menor número de jugadores, la competitividad o competencia se acentuara por grados, resultaría que en nuestra modalidad existe la Partida Individual (1 contra 1 o 1 contra varios y, para remate, si la teoría fuese inapelable, nos encontraríamos con que la “Partida Unipersonal” (1 contra sí mismo), sería el crisol y culmen de la competitividad, el celo, el entusiasmo y las ganas de jugar. Nos choca que así pueda ser, pero lo que sí es cierto es que disponemos de un elemento, posiblemente ignorado de muchos, como es el amor-pasión por la Gloria de Dios en sus Santos, el deseo de santificación y sobre manera la voluntad de intentar hacer bien a los demás. A este motor no llega nada y el entusiasmo, por necesidad, debe imponerse sobre otros recurso psicológicos.

Parece que el razonamiento era correcto. Hablaba la experiencia histórica. Alguno pensó que si no encontraba compañero para intentar una Partida no podría achacársele que fuera por falta de competitividad si la tuviera que iniciar, en solitario, con Unipersonal.

No estaba mal la idea.

-¡Oiga, ANIMADOR! -alzó la voz uno de los presentes-.

-¿Sí? -le miró nuestro amigo.

-Que haber cuando nos da el dichoso Impreso que nos prometió.

Ahora mismo. Pero que conste que me lavo las manos. De momento no creo que tengamos muchos elementos de juicio para entenderlo perfectamente por lo que llevamos dicho, así que allá vosotros.

-¿Pero hay aún más que los “árboles”?.

Los “árboles”, como dices, son parte del camino. Aún no se ha llegado a la ciudad.

-Bueno, pues, ya tomaremos un cafelito cuando lleguemos. Tranquilo.

El ANIMADOR, complaciente, les da a cada uno, para que no se amontonen mirando, el Impreso de marras, que se redacta de la forma siguiente:  

PAPELES DE LA JUNTA Y DEL EQUIPO.

AJEDREZ COHESIVO HAGIOGRÁFICO.

IMPRESO DE CONDICIONES DE PARTIDA

Nº Oficial de Partida:
Lugar  Fecha de concesión: En ................ a ..... de ............... de ..........





(A rellenar por Junta de Clasificaciones. Se facilita o da a conocer junto a la concesión del NOP en Impreso independiente. SU VALIDEZ queda condicionada a la CUMPLIMENTACIÓN DEBIDA de este Impreso. Un ejemplar se remitirá a la Junta, quedándose cada EQUIPO con copia de lo aquí acordado entre ellos).

(Firma y Sello).
(A rellenar por los interesados).




1.- Personaje (Santo/a, Beato/a, Venerable, Siervo de Dios, Hombre de Dios ( o conjunto de ellos) 
o bien Temas-Materia sobre los que se intenta investigar.


OBJETIVO PRINCIPAL: Investigar .(La vida/s de) o bien 

(Tema/s).................................................................................................................................

PARTIDA DE .............................

2.- ¿Son conformes con atenerse a los Temas de la Segunda Ficha Guía Hagiográfica como orientadora,  
en principio, de la Partida que se inicie? 

SI-NO.




3.- Clase de Partida: Unipersonal 

SI-NO.


4.- Número total de participantes

.........

5.- Número de participantes por 


Equipos.  



Equipo A: .........







Equipo B: .........

6.- Nombres y apellidos del Equipo A: Don/ña

................................................................................-1.

................................................................................-2.

................................................................................-3.

................................................................................-4.

................................................................................-5.




................................................................................-6.










................................................................................-7.




................................................................................-8.

................................................................................-9.

................................................................................-10.

................................................................................-11.

................................................................................-12.

................................................................................-13.

................................................................................-14.

................................................................................-15.

................................................................................-16.

Nombres y apellidos del Equipo B: Don/ña

................................................................................-1.

................................................................................-2.



................................................................................-3.

................................................................................-4.

................................................................................-5.

................................................................................-6.

................................................................................-7.

................................................................................-8.

................................................................................-9.

................................................................................-10.

................................................................................-12.

................................................................................-13.

................................................................................-14.

................................................................................-15.

................................................................................-16.


7.- TIEMPO. 
Modalidad A.
DURACIÓN ACORDADA o tiempo TOTAL de la misma:   SI-NO. 






Desde .../.../.....      (No rellenar en caso de la Modalidad C). 






Hasta.../.../...... 




Modalidad B.
DURACIÓN INDEFINIDA. “Tiempo entre movimientos”. SI-NO.    






(Hasta que termina con la pérdida, retirada o descalificación de uno de 




los participantes).

Comienza: Día ...... de ............. de ..... a las ...... horas.






Termina:  ¿?.

Mover cada ..... Horas.










Mover cada ..... Días.









Mover cada ..... Semanas.









Mover cada ..... Meses.









Mover cada ..... Años.

Clase de PLANTILLA ELEGIDA: .Modelo ..../....







Modalidad C.
PARTIDA que combina las dos Modalidades anteriores, la A y la B, esto es, asigna “tiempo entre cada movimiento” y 
señala fecha de término de la Partida.




(Rellenar en este caso, la Modalidad A y la B).

PLANTILLA ADOPTADA de Tiem: (Descrripción) ........................................................




¿Supone esto la adopción también del Calendario Numerado, flotante, de fechas a tener 


en cuenta para los Tramos de Jugada (envío y recepción) así como el asignado al 


Moderador?.              



SI-NO.





TIEMPO de Prórroga (si se acuerda), por causa............................ y por tiempo............(De 

no darse esta circunstancia, no habrá Prórroga y la Partida termina, según se establezca).  

NOTA: Ni la “Solución del grano de trigo”, ni la llamada VENTAJA no son propiamente una  Prórroga. A la que nos referimos es a la que previamente se acuerda antes de iniciarse la Partida previendo algún obstáculo próximo y no es consecuencia de la “aceleración del final de Partida” o TABLAS.  La Prórroga, de haberla, no modifica el desarrollo normal  de una Partida. Simplemente  aumenta el tiempo de duración de la misma que, con el anterior forman un todo. Tras de una  Prórroga, las “tablas” o la “solución del trigo” pueden darse. No así una segunda Prórroga. Mudar de Plantilla o modalidad  de ritmo de Juego, a tenor de lo dispuesto en el Reglamento sobre las Plantillas, no se considera Prórroga, que antecede  por naturaleza, temporalmente, a toda Jugada, previniendo un hecho futuro.

8.- PARTIDA POR NÚMERO DE MOVIMIENTOS. 




Movimientos acordados para el Equipo A: 
......



Movimientos acordados para el Equipo B: 
......


(Concluidos los mismos, la Partida termina, sin apelación alguna. Se sobrentiende aquí por Movimientos, las Jugadas a realizar dentro de un Ciclo completo, esto es, comenzado por el Equipo A y terminado por el Equipo B).


9.- Persona elegida o acordada correspondiente al Árbitro.
         

Nombre y apellidos:



Don/ña. .................................................................................



Domicilio a donde remitir Jugadas. C/....................................................   



Localidad. .................. C.P....... Provincia. .....................................


10.- Nombre de Animador de Partida. (Puede ser incluso uno de los participantes, aunque es recomendable 
     que sea distinto).



Don/ña. .................................................................................

11.- Modalidad de Puntuación acordada. 





Standard o habitual: Por Valoración de Fuentes. 



a). 1ª Plantilla por SUSTRACCIÓN. (+2 P).

SI-NO.  



b). 2ª Plantilla por iluminación de siglos




completos.




SI-NO.



Especial o excepcional: 




SI-NO.  (Por causa grave).


En caso de Tablas, ¿Se está conforme en que se conceda 1 Punto por Dato aportado, en el 2º Tramo de la  
Partida, último de la misma?.





SI-NO.


12.- CLASIFICACIÓN. 
Personal y Única al final de Partida. 
SI-NO.


13.- BOLSA. 
Cuantía acordada por Punto conseguido por el ganador...................... 




(Como máximo en céntimos de unidad monetaria de cada nación. Puede llegar a 99 


céntimos, si se desea, lo que equivale prácticamente a la unidad).

Forma de pago:   





Al finalizar la Partida y antes del “DÍA DE LA PARTIDA..”.  

SI-NO.




En acto público conmemorativo: “DÍA DE LA PARTIDA..” 

SI-NO.




No cobrar Bolsa alguna en caso de “Partida tablas” aceptada. 

SI-NO.




Se renuncia voluntariamente a la Bolsa , (una vez obligatoriamente 




recibida) y se deduce la cantidad destinada a arbitraje, (5%), de 




la cantidad acumulada por ambos Equipos.



SI-NO.


14.- Compromiso mutuo de ser abonada la Bolsa por el Perdedor en la cuantía del Vencedor 




así como al Arbitro.
SI-NO.

Compromiso de abonar al Árbitro en caso  “Partida tablas” en la cuantía 


de un 5% del total acumulado entre ambos Equipos. 
SI-NO.


15.- 
¿ Habrá posibilidad de Revancha en caso de ser pedida?. SI-NO.



¿ O se deja esta decisión para más adelante ?. SI-NO.



¿ Habrá posibilidad de romper las “Tablas Técnicas”, esto es, cuando 



coinciden en número de Puntos los dos Equipos contendientes al finalizar 



la 1ª parte de la Partida?.
SI-NO.

De no darse “Tablas Técnicas”, habrá libertad para iniciar las “Tablas Solicitadas” 



en caso de que alguno de los Equipos las solicite?. SI-NO.


16.- NIVEL en que se desarrollará la Partida. ......(Ver Niveles en comentario a Art. 17 en “Reglamento de Partida”)


17.- VENTAJA que concede el Equipo .... al Equipo .....  Consistente en ..................... ...............................................................................



Caso de superarse las 30 Jugadas (Art.16), ¿Se permitir cambiar de Plantilla para comodidad de los Jugadores?.
SI-NO.


18.- Compromiso de no retener innecesariamente las Fuentes. SI-NO.


19.- Compromiso de Venta de Puntos en caso de retención de Fuente imposible de jugar.
SI-NO.


20.- Compromiso de no ocultar información y de facilitar la reglamentariamente solicitada.
SI-NO.

21.- Compromiso de someterme en su integridad a las exigencias del 

     Reglamento de Partida.
SI-NO.


22.- Compromiso de aceptar humildemente toda decisión arbitral y su veredicto al: 



Calificar cada Jugada emitida por uno de los Equipos: SI-NO.



Ser Proclamado Vencedor de Partida.
 SI-NO.




Ser penalizado un Jugador o Equipo. (Art.18). SI-NO. 



Al ser suspendida una Partida, por razones graves. SI-NO.



Al ser prohibida la Clasificación, aún en Partida válida. SI-NO.


23.- Compromiso de cumplir todo lo acordado en estas CONDICIONES DE PARTIDA.
SI-NO. 


24.- 
Representante del Equipo A: Don/ña........................................................................



Representante del Equipo B: Don/ña........................................................................
Firman las presentes estipulaciones Ante el Sr. Árbitro y Animador si los hubiese, los Representantes 
correspondientes y en nombre de sus respectivos Equipos.

Por el Equipo A, Don/ña. .................................................................................

Por el Equipo B, Don/ña. ................................................................................. 

En ................. a ...... de.....................de.......

 -¿Conformes?. Que conste que aunque tenéis un “Impreso de Condiciones de Partida” cada uno de vosotros, en la práctica, con dos que haya son más que suficientes (uno para cada Equipo). Un ejemplar debe tenerlo la Junta General de Calificaciones, cumplimentado, y éste debe coincidir exactamente en su contenido, con el de los que están en posesión de los Equipos e incluso con el del Moderador, si ha sido elegido o nombrado.  

No olvidéis que el número oficial de la Partida, (NOP), que se concede, tiene como primera finalidad distinguir vuestra Partida de las demás en todo el mundo nada menos.

-¿En todo el mundo? -preguntó uno.

-Sí. En todo el mundo. ¿hay algún inconveniente?.

-Ninguno -contestaron al unísono.

-Prosigo. Me he adelantado a vuestra insistencia de pedir el Impreso, pero antes debiera haberos dado otro.

-¿Cual?.

-El primer Impreso que ha de recibir el Equipo solicitante a través de su Representante, Árbitro, Moderador, Testigo, en fin, de cualquier persona que lo pida en su nombre es el de la 
Concesión de Número Oficial de Partida, 

si es que se quiere que la Partida sea Oficial o Controlada al menos desde lejos por la Junta General y así poderse Clasificar después, por los Puntos recibidos.

-¡Haber, haber!,...-preguntan dos a la vez como no alcanzando a entender el significado exacto de cuanto les decía el ANIMADOR.

-¿No veis?. Ya os decía que no se pueden adelantar acontecimientos. Así que vais a hacerme el favor de ir tomando nota de lo que se os va diciendo. Cada cosa encajará en su sitio. Haber, -añade-, tomad este papelito, es el del NOP.. sí, sí, del NOP, (Número Oficial de Partida). Añadirlo a los demás papeles de la carpeta.

En efecto aquel pequeño y a la vez tan importante impreso estaba redactado de la forma siguiente: <-----

PAPELES DE JUNTA.
JUNTA GENERAL DE CLASIFICACIONES.

SOLICITUD DE NÚMERO OFICIAL DE PARTIDA.

En ............... a ...... de ..................... de .......

A/A de Don/ña..................................................

Representante por el que se nos solicitó en su día, NOP, para que así pueda la Partida que se iniciará (o ya iniciada antes de las 5 primeras Jugadas) sea considerada capaz de Puntuar y dichos Puntos ser válidos para que cada uno de los Jugadores puedan aportarlos para la Clasificación tutelada por esta Junta.
Así mismo, y en atención a la solicitud de NOP, formulada con fecha..................para Partida de Clase  .............. y facilitadas las señas del Representante ( de uno y/o dos Equipos) de la dicha Partida que se desarrollará conforme a Impreso de Condiciones de Partida que acompañamos, y que habrán de firmar y remitir a esta uno como original, quedándose cada Equipo con otro ejemplar. 

Venimos a conceder y CONCEDEMOS el  

Nº......... para la Partida declarada, 

siendo éste, ÚNICO  y PERMANENTE ante cualquier solicitud de comprobación, por lo que en caso de que la Partida no termine felizmente por Proclamación de Vencedor, queda desierto y sólo nuevamente asignable con la autorización expresa de quien en esta ocasión lo concede.
Recordando la importancia de este trámite para la futura localización y estudio de la Partida finalizada, en beneficio de sus consultores, en posesión o no de esta Junta, se ruega a los  Guardianes del Depósito Documental acumulado, valorar este NÚMERO, mientras esta Junta agradece la confianza puesta en ella, aprovechando esta oportunidad para saludarles cordialmente en Jesús y María, Reina de Todos los Santos.
En ........................ a ...... de ................... del .......

Firmado: .......................................PRESIDENTE.

-¿Queda entendido?. 

-No tanto -respondió uno- si tenemos en cuenta de que el valor de este Impreso o Certificado está condicionado a que se remita a la Junta debidamente cumplimentado el otro Impreso de Condiciones. 

-Pues es razonable que sea esto así -respondió el ANIMADOR-. La Junta General de Clasificaciones no puede a ciegas facilitar un Número Oficial a favor de una Partida de la que no puede decirse que la inicien razonablemente concebida, que se atiene a unos criterios, etc. ¡Lo que faltaba!. Que cada cual pida un numerito y a esperar a que la Lotería le toque.

-Bueno, bueno, entendido -asintieron algunos de la última fila, continuando- Bien, y de los demás ¿qué?.

-Calma. Antes de seguir, ¿se acepta como entendido el Impreso de CONCESIÓN?.

-¡Se acepta!- gritaron a una.

-Bueno, pues, en vista de ello, ¡ah! que no estoy sordo, abrid la carpeta tan bonita que tenéis y depositad en ella con mucho cariño una lista a especie del diccionario con el que hemos de trabajar y entendernos en adelante. Pero ni una palabra sobre él. Ya vendrá la explicación después.

-Y ya dejamos el Impreso de Condiciones? -preguntó el de siempre-.

Estaremos con él enseguida. Tomad, aquí tenéis el “diccionario”.

Miraron aquellos folios con detenimiento. Pensaron, puestos de acuerdo: -¡Pues vaya diccionario!.

Y lo que el ANIMADOR  les entregó fue esto: 

DOCUMENTOS- ELEMENTOS DE PARTIDA
SÍMBOLOS Y SIGLAS.

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

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 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), y la Torre.

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”.

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).

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 la interrogación de una D y ésta seguida  de un número, se pregunta por un Dato determinado.

Se sobrentiende que, al ser nuestro Tablero de 150 “casillas”-Temas-cuadrículas-escaques, una mitad, 75, serían “OCUPADOS” por blancas y otras 75 por negras. 

ACOHA da máxima importancia a la raíz cuadrada del número de Temas de la Ficha Guía que se adopte. 

Así, la raíz cuadrada de 150 sería 12´24744871 y sin decimales sería 12 que equivaldría a un tablero de 12 x 12 casillas (12´24744871 X 12´24744871 = 149´9999999 que es como si fuera 150. Es importante tener esto en cuenta a la hora de la Promoción del Peón que teóricamente en este tablero lo conseguiría cuando llegara a la línea 12, correspondiente a la 1ª línea del “adversario”. 

Para ACOHA llegar a esa línea es “jugar” o hacer 12 jugadas de Peón (Predominio de Peón), dentro de una Partida. Se explicará más adelante.

 -Señor ANIMADOR, lo primero, que pase; pero esto último de la raíz cuadrada, me da la sensación que para el ACOHA hay que saber matemáticas.

-Ni mucho menos, caporal. ¿Quién dijo miedo habiendo calculadoras?. Además, de las dos FICHAS GUÍAS que ya conocéis, estoy seguro que elegiréis la segunda, que es más extensa y fácil de entender. Es la que se aconseja. Y sólo excepcionalmente puede adoptarse otra serie de Temas. Pero, vamos, que con los 150 “árboles” de la alameda ¡ya está bien!. ¡Digo yo!. Y entonces, ya se queda grabado en el coco que son 12 Predominios de Peón los necesarios para la Promoción de Peón y las consecuencias que se siguen después.
-¡Lo que diga el maestro! -añadió con sorna el desde este momento ya célebre oponente “Pegas”, alto, nariz aguileña e inquisitiva pero frente despejada, franca, translúcida de pensamientos inquietos pero no subversivos. 

“Peguitas”, por lo simpático que eres, te voy a adelantar eso de los PREDOMINIOS,  antes de que me lo preguntes. Bueno ya sabes. Y que conste que es adelantarte noticias:

“Predomina” la Figura que en una Jugada se repite más, esto es, hay más Datos aportados por ella y, por consiguiente, casi siempre, con ello, se sacan más Puntos, ¿vale?. 


-Está claro “jefe”- respondió el incorregible “Peguitas”.

-Pues, allá va: 

Al intervenir en las Jugadas  UNA, ALGUNA o TODAS Y CADA UNA de las Figuras se desprende de esta posibilidad el que cada Jugada venga caracterizada por aquellos Movimientos que por su repetición y número dentro de las mismas, predominen sobre los demás. Siendo esto así, hay una Puntuación para cada Jugada en función de la Figura numéricamente predominante.

Así:

JUGADA DE PEÓN.

100 Puntos.

JUGADA DE TORRE.
200   “

JUGADA DE CABALLO.
300   “

JUGADA DE ALFIL.

400   “

 -Y esto, por una sola vez en una Jugada. Puntuación que es independiente de la que consiga por los Datos aportados. ¿Lo entiendes “Peguitas”?.

-Lo entiendo. Así que puede haber tantos PREDOMINIOS de las Figuras como Jugadas componen toda una Partida- aseguró ufano “el Pegas”.

-Eres más inteligente de lo que demuestras a veces -le añadió Mister ANIMADOR que para títulos no hay que quedarse cortos. Te voy a premiar, bueno, más bien la paciencia de los demás por habernos aguantado con otra sorpresa. Hemos quedado el IMPRESO DE CONDICIONES DE PARTIDA un poco aparcado. Fijaos en el nº 1 del mismo. Hay en mayúsculas a especie de una pregunta a la que hay que responder: 

PARTIDA DE ...................... Con lo que os doy ahora sabréis lo que hay que poner aquí al rellanar el IMPRESO. 

La Puntuación que corresponde por el TIPO DE PARTIDA es el que sigue:

Partida de Rey.


50 Puntos.

Partida de Reina.


50   “

Partida de Reyes.


25   “

Partida de Beato.


50   “

Partida de Beata.


50   “

Partida de Beatos.


25   “

Partida de Venerable.

50   “

Partida de Venerables.

25   “

Partida de Siervo de Dios.

50   “


Partida de Sierva de Dios.

50   “

Partida de Siervos de Dios.
25   “

Partida de Tema.


50 Puntos.

Partida de Temas.


25   “

 -Con este listín, ya os imagináis lo fácil que es rellanar ese huequecito del Impreso de Condiciones. La regla es la que se ve: Cuando el Objetivo a investigar es singular, se conceden 50 Puntos y cuando el Objetivo a investigar es plural, sea en Personajes o Temas, se conceden sólo 25 Puntos. Y es que a mayor número de investigados, más fácil es el aportar Datos, mientras que cuando se trata de un sólo Personaje o Tema es más difícil de aportarlos.

-Más claro el agua, -agregó “ el Pegas”.

-Gracias, “Peguitas” por tu intelecto -concluyó nuestro ANIMADOR. 

Pero uno que había estado callado como el famoso “Buey mudo” de nuestra provocación de antaño, se le ocurrió meter verbo en la conversación: 

- ¿Cómo es que hay tantos términos monárquicos en este ajedrez, rey reyes, reina, reinas, etc.?. A lo que nuestro ANIMADOR contestó lacónico: 

-Chico, los de siempre, los del Ajedrez Tradicional. Con la ventaja de que aquí no “MATAMOS” a ninguno en la guillotina, sino que procuramos “RESCATARLOS” del olvido en que se encuentran de nuestra parte. Claro que bajamos a la arena de la igualdad democrática, y nos atrevemos a “RESCATAR” a simples y valientes “Hombres o Mujeres de Dios”, que pudieran ser tus abuelos aunque sin corona dorada sobre las sienes.

-Eso no está mal -reconoció comprensivo el hasta ahora taciturno “buey”. Y añadió, revolviéndose sobre sus cuartos traseros, orador de silencio acumulado: -Los Estatutos y Reglamento que nos facilitaste ¿son de la primera edición?.

A lo que nuestro ANIMADOR, con más trastienda que malicia le contestó cándidamente: 

-Sí, es la última por editar. 

El comentario que siguió después sobre los Nombres de los participantes en las Partidas, fue cuestión resuelta por su obviedad. Normal que la Junta y cada cual supiera algo de las vidas, al menos sus nombres, de quienes participan en una Partida. Obligación de control de los mismos si éstos pueden después reclamar una Clasificación conforme a los Puntos que obstan a ella. Sólo al llegar al nº 7 del Impreso de Condiciones, fondearon en su explicación sin vararse demasiado en ella.

-Yo creo, -dijo el ANIMADOR-, que si tenemos en cuenta lo que en el Reglamento de Partida se dijo ampliamente sobre las Plantillas que ya conocéis, es más que suficiente para acordar sobre la MODALIDAD sea esta A, B o C. del Impreso de Condiciones. Por eso, si se quiere ahorrar uno el especificar la Modalidad dicha, con señalar qué Plantilla se desea adoptar en la Partida, es más que suficiente para entender el ritmo de trabajo deseado dentro de la misma. De aquí, el que tras las”modalidades” y dentro del nº 7 del Impreso se ponga el apartado:

PLANTILLA ADOPTADA : (Descripción). ...............................................
Por supuesto, -añadió-, el adoptar las PLANTILLAS como guía estudiada y eficaz para el desarrollo de una Partida, supone el reconocimiento del CALENDARIO NUMERADO DE FECHAS en que se fundan. 

-Tomad, archivad estas Plantillas que tengo por aquí así como el Calendario. No lo perdáis.

-Ya lo tenemos, dijo Peguitas.

-Ya lo sé. Pero conviene tener juntos todos los esquemas que el Reglamento confía a nuestra custodia.

Y de esta manera, la carpeta engordó un poco más. 

-Antes de continuar con la exposición de las Plantillas adelantaremos un Esquema de DURACIÓN de las mismas, partiendo de las bases o supuestos siguientes:

A). Se sobrentiende que al menos teóricamente se comiencen las Partidas el 1 de Enero de un año cualquiera.

B). La numeración cardinal de cada fecha, a partir del 1 de Enero hasta el 31 de Diciembre de dicho año se ha de hacer, sumando un total de 365 dias por año completo, sin tener en cuenta si es o no bisiesto.

C). El día 1 de Enero tiene el nº 1 y el 31 de Diciembre, el nº 365 respectivamente.

D). En la práctica puede cada Partida comenzar en un día cualquiera del año, dándole a esta fecha, la numeración que le corresponda. Así, si comienza el 25 de Abril, su número clave de control será el 115, si el 1 de Agosto, le correspondería el nº 213, etc. No obstante, se recomienda que, aún comenzándose iniciado el año, a mediados, por ejemplo, se procurará que la primera Jugada se acomode a las fechas ( ya números) que se corresponda con los periodos de tiempo que las Plantillas ofrecen. Así, la Plantilla le será muy útil y no tienen necesidad de confeccionarla de nuevo.

Dicho esto y, partiendo de que el período normal de una Partida es de un año, se comience cuando se comience, el resultado de exactitud en la coincidencia con los días de un año natural, varía según sea la Plantilla.

Teniendo en cuenta las que proponemos como modelos para otras distintas que se pudieran confeccionar, señalamos lo siguiente:


Modelo 5/1. 
(5 días de “tiempo entre movimientos” y  1 de retención del árbitro para Puntuar).


Modelo 10/2.
(10 ...................................  2  .......................................................


Modelo 15/3.
(15 ...................................  3  .......................................................


Modelo 20/4.
(20 ...................................  4  .......................................................


Modelo 25/5.
(25 ...................................  5  .......................................................


Modelo 30/6.
(30 ...................................  6  .......................................................


Modelo 35/7.
(35 ...................................  7  .......................................................


Modelo 40/8.
(40 ...................................  8  .......................................................


Modelo 45/9.
(45 ...................................  9  .......................................................


Modelo 50/10.
(50 ...................................  10 .......................................................

ENTONCES:
Jugadas. Cierra Ciclo.     Árbitro reserva. Termina oficialmente. 

Model.5/1
46.
Sí. (365).
(1 a 2).

(2)   =  2 de Enero.

Model.10/2.
26.
Sí. (360).
(361 a 363)+2.
(365) = 31 de Diciembre.

Model.15/3.
18.
Sí. (355).
(356 a 359)+6.
(365) = 31 de Diciembre.

Model.20/4.
14.
Sí. (358).
(359 a 363)+2.
(365) = 31 de Diciembre.

Model.25/5.
12.
Sí. (357).
(358 a 363)+2.
(365) = 31 de Diciembre.

Model.30/6. 
---
----------
--------------
----------------------

1ª Forma.
8.
Sí. (295).
(296 a 302).
(302) 29 de Octubre. Menos 62 dias. 


2ª Forma.
9.
NO. (333).
(334 a 340).
El Equipo A no puede terminar Partida.

3ª Forma.
10.
<< 341+30= 371 >>;




<< 371 menos 24= 365 >>;




<< 365 más 6= 371 >>.
 











Sí. (371). 





(371 a 377)= 6 a 12. 



Terminaría el 12 de Enero del año siguiente

con la Puntuación y Proclamación de Vencedor.


Model.35/7.
8.
Sí. (343).
(344 a 351)+14.             Se cierra correctamente 14 días antes del 365, esto es, el 351 que equivale al día 17 de Diciembre dentro del año en que se comenzó la Partida. De continuar hasta completar otro ciclo llegaríamos a cerrar la Partida 70 días después que equivale al 11 de Marzo del año siguiente.


Moldel.40/8.
---
----------
-------------
----------------------

1ª Forma.
7.
NO. (340).
(341 a 349).
El Equipo A no puede cerrar la Partida.

2ª Forma.
8.
Sí. (390).





(350-390).
(391 a 399).
399 menos 365= 34. El nº 34 corresponde al 3 de Febrero. Única fecha en que se pudiera terminar oficialmente la Partida de esta Plantilla. Pues de terminarla dentro del año, nos situaríamos en (290) que corresponde a la 6ª Jugada (Par) hecha por el Equipo B y que equivaldría a la fecha del 17 de Octubre. Y entonces tendríamos un déficit o falta de días de (365 menos 290)= 75 días. Por tanto, es preferible pasarse 34 días a que hagan falta 75.

Model.45/9.
6.
Sí. (325).
(326 a 335).
Nos plantamos aquí en esta Plantilla y la Partida terminará el 1 de Diciembre  del año de Partida que 
corresponde al (335).

Intentar terminarla metidos en otro año nos iríamos a la suma de 335+45+9+45+9 = 444. Y si quitamos  a  444, 365 el resto sería, 79. Este número corresponde a la fecha de 20 de Marzo del año siguiente. Es una  pasada. Por ello el plantarnos antes, con menor número de días que los que exceden, es mejor estrategia. 

Model.50/10.
6.
Sí. (360).
(361 a 6).
El día de los Santos Reyes Magos, terminaría esta  Partida si se atuviera a la Plantilla Modelo 50/10. Tan 
sólo nos hemos sobrepasado del año, 6 días.

Lo anteriormente expuesto se supone acomodarse al pie de la letra a las Plantillas que se examinarán a continuación. Y que mediante su estudio se aclararán las dudas que se hayan suscitado con esta cantidad de cifras. No obstante, deseamos hacer un RESUMEN MODÉLICO a especie de unas Normas que se acomodarán a cualquier  fecha, dentro de las Plantillas que ya conocemos en el Reglamento de Partida y que siguen a estas líneas.


Modelo 5/1. 
(+2).  Termina 2 días de terminado el año recomendado, de cumplir los tiempos.


Modelo 10/2.
(-2).  Termina 2 días antes de terminado el año, de cumplirse los tiempos. El Arbitro gana 



2 días más.


Modelo 15/3.
(-6).  Termina 6 días antes, que gana el Árbitro.


Modelo 20/4.
(-2).  Termina 2 días antes de finalizar el año. Van a favor del Árbitro.


Modelo 25/5.
(-2).  Termina 2 días antes de finalizar el año. Van a favor del Árbitro.


Modelo 30/6.
(+12). Termina 12 días después de finalizado el año. (3ª Forma de Jugadas).

Modelo 35/7.
(-14). Termina 14 días antes de finalizar el año. Incrementan los días al Árbitro.


Modelo 40/8.
(+34). Termina 34 días después de finalizado el año. (2ª Forma de Jugadas).

Modelo 45/9.
(-30). Termina 30 días antes de finalizar el año. 









Modelo 50/10.
(+6).  Termina 6 días después de finalizado el año.











Teniendo esto en cuenta, las Plantillas se ofrecen como servidoras de cualquier iniciativa. Y sólo una razón práctica recomienda que toda Partida en su comienzo debe coincidir con la fecha y número que señalan en su desarrollo las Plantillas adoptadas. 
CAPÍTULO VII.
TIEMPO “ENTRE MOVIMIENTOS”. (Cuidado con los despistes).

CALENDARIO: MESES, DÍAS y NUMERO CORRESPONDIENTE.

DÍA.
I.
II.
III.
IV.
V.
VI.
VII.
VIII.
IX.
X.
XI.
XII.

1=
1
32
60
91
121
152
182
213
244
274
305
335

2=
2     
33
61
92
122
153
183
214
245
275
306
336

3=
3     
34
62
93
123
154
184
215
246
276
307
337

4=
4     
35
63
94
124
155
185
216
247
277
308
338

5=
5     
36
64
95
125
156
186
217
248
278
309
339

6=
6     
37
65
96
126
157
187
218
249
279
310
340

7=
7     
38
66
97
127
158
188
219
250
280
311
341

8=
8     
39
67
98
128
159
189
220
251
281
312
342

9=
9     
40
68
99
129
160
190
221
252
282
313
343

10=
10
41
69
100
130
161
191
222
253
283
314
344

11=
11
42
70
101
131
162
192
223
254
284
315
345

12=
12   
43
71
102
132
163
193
224
255
285
316
346

13=
13    
44
72
103
133
164
194
225
256
286
317
347

14=
14
45
73
104
134
165
195
226
257
287
318
348

15=
15    
46 
74  
105  
135
166
196
227
258
288
319
349

16=
16    
47  
75  
106  
136
167
197
228
259
289
320
350

17=
17    
48  
76  
107  
137
168
198
229
260
290
321
351

18=
18    
49  
77  
108  
138
169
199
230
261
291
322
352

19=
19    
50  
78  
109  
139
170
200
231
262
292
323
353

20=
20    
51  
79  
110  
140
171
201
232
263
293
324
354

21=
21    
52  
80  
111  
141
172
202
233
264
294
325
355

22=
22    
53  
81  
112  
142
173
203
234
265
295
326
356

23=
23    
54  
82  
113  
143
174
204
235
266
296
327
357

24=
24    
55  
83  
114  
144
175
205
236
267
297
328
358

25=
25    
56  
84  
115  
145
176
206
237
268
298
329
359

26=
26    
57  
85  
116  
146
177
207
238
269
299
330
360

27=
27    
58  
86  
117  
147
178
208
239
270
300
331
361

28=
28    
59  
87  
118  
148
179
209
240
271
301
332
362

29=
29        
88  
119  
149
180
210
241
272
302
333
363

30=
30         
89  
120  
150
181
211
242
273
303
334
364

31=
31         
90        
151

212
243

304

365

A continuación, se dan a conocer las Plantillas correspondientes a los tiempos “entre movimientos” comenzando por 5 días y seguidos de 10, 15, 20, 25, 30, 35, etc. días, en el buen sentido de que el período normal, salvo excepción, de duración de una Partida es de un año o menos. No contabilizándose el tiempo, obligadamente corto, que se invierta en resolver por Tablas la partida que ya sobrepasó el año.

Se sobrentiende que las Partidas de las Plantillas comienzan el 1 de Enero de un año determinado. Con el calendario anterior, nos sería fácil comprobar la equivalencia del número con la fecha a la que hiciera referencia.

El orden a seguir para todos los períodos es:  Sale 1º Equipo—Arbitro—Recibe 2º Equipo; Manda 2º Equipo—Arbitro—Recibe 1º Equipo; Manda 1º Equipo—Arbitro..etc.

O mejor: 
A-----> ARB------> B.




B-----> ARB------> A.

Sin cruzarse las Jugadas. Solo puede haber una Jugada-Documentación “flotante”  o “peregrina” que  “camina” de un Equipo a otro, pasando por el Árbitro.

PLANTILLA COMPLETA DE 5 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 1 DÍA. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-5

1ª Jugada.

MODELO 5/1.
(ARB).
  6-7

(B).

  8-13

2ª Jugada.

(ARB).
 14-15

(A).

 16-21
3ª Jugada.

(ARB).
 22-23

(B).

 24-29
4ª Jugada.

(ARB).
 30-31

(A).

 32-37
5ª Jugada.

(ARB).
 38-39

(B).

 40-45
6ª Jugada.

(ARB).
 46-47

(A).

 48-53
7ª Jugada.

(ARB).
 54-55

(B).

 56-61
8ª Jugada.

(ARB).
 62-63

(A):

 64-69
9ª Jugada.

(ARB).
 70-71

(B).

 72-77
10ª Jugada.

(ARB).
 78-79

(A).

 80-85
11ª Jugada.

(ARB).
 86-87

(B).

 88-93
12ª Jugada.

(ARB).
 94-95

(A):

 96-101
13ª Jugada.

(ARB).
102-103

(B).

104-109
14ª Jugada.

(ARB):
110-111

(A).

112-117
15ª Jugada.

(ARB).
118-119

(B).

120-125
16ª Jugada.

(ARB).
126-127

(A).

128-133
17ª Jugada.

(ARB).
134-135

(B).

136-141
18ª Jugada.

(ARB).
142-143

(A).

144-149
19ª Jugada.

(ARB).
150-151

(B).

152-157
20ª Jugada.

(ARB).
158-159

(A).

160-165
21ª Jugada.

(ARB).
166-167 

(B).

168-173
22ª Jugada.

(ARB).
174-175

(A).

176-181
23ª Jugada.

(ARB).
182-183

(B).

184-189
24ª Jugada.

(ARB).
190-191

(A).

192-197
25ª Jugada.

(ARB).
198-199

(B).

200-205
26ª Jugada.

(ARB).
206-207

(A).

208-213
27ª Jugada.

(ARB).
214-215

(B).

216-221
28ª Jugada.

(ARB).
222-223

(A).

224-229
29ª Jugada.

(ARB).
230-231

(B).

232-237
30ª Jugada.

(ARB).
238-239

(A).

240-245
31ª Jugada.

(ARB).
246-247

(B).

248-253
32ª Jugada.

(ARB).
254-255

(A).

256-261
33ª Jugada.

(ARB).
262-263

(B).

264-269
34ª Jugada.

(ARB).
270-271

(A).

272-277
35ª Jugada.

(ARB).
278-279

(B).

280-285
36ª Jugada.

(ARB).
286-287

(A).

288-293
37ª Jugada.

(ARB).
294-295

(B).

296-301
38ª Jugada.

(ARB).
302-303

(A).

304-309
39ª Jugada.

(ARB).
310-311

(B).

312-317
40ª Jugada.

(ARB).
318-319

(A).

320-325
41ª Jugada.

(ARB).
326-327

(B).

328-333
42ª Jugada.

(ARB).
334-335

(A).

336-341
43ª Jugada.

(ARB).
342-343

(B).

344-349
44ª Jugada.

(ARB).
350-351

(A).

352-357
45ª Jugada.

(ARB).
358-359

(B).

360-365
46ª Jugada.

(ARB).
  1-2


La Puntuación y Proclamación de Vencedor las haría el Árbitro en las fechas entre el 1 de Enero del año siguiente al término de la Partida y el 2 del mismo mes. Así se aprovechan completamente todos los días del año anterior.


Con esta Plantilla como con las que siguen sobre “tiempo entre movimientos”, es facilísimo comenzar una Partida en cualquier fecha o día del año. Primero se comprueba la equivalencia de la fecha con el número y, a partir de la misma, se empieza a planificar la Partida sin temor a equivocaciones. Sobre todo, si se tiene el cuidado de empezar la primera Jugada que corresponde al Equipo A, en una fecha en que coincida con la de la misma Plantilla, el resto es cuestión de seguir los plazos y tiempos que se indican sin temor a equivocarse. 


Si la Partida se termina antes del año, tampoco es problema. Comenzaríamos a preocuparnos si hubiera peligro de sobrepasar el año, para lo que hay remedio según ya se dirá. 


Antes de seguir más adelante diremos que, en las Plantillas donde se conceden a sí mismos los contrincantes más tiempo, así como también el Arbitro se permite disponer de su tiempo proporcional para Puntuar (1 día por cada 5)  es posible que sobre tiempo  a todos y como consecuencia, se adelantan las Jugadas y el Control arbitral sobre la fecha límite primera que se acordó, por lo que la Partida toma inesperada agilidad y rapidez forzando el ritmo de juego.


En este caso puede alcanzarse  o “rellenarse” el año con mayor número de Jugadas y Controles arbitrales. Nada mejor.


¿En qué manera influye este hecho en el “tiempo entre movimientos”?. 


Lo lógico es que en cada Partida se cumplan escrupulosamente las condiciones estipuladas en el “Impreso de Condiciones de Partida”. Ahora bien, si se establece un cierto número de Jugadas, consumidas éstas, la Partida se acaba, sea a mediados o a finales del año que se pone como tope-norma de duración. Si se limita la Partida por la duración, hasta el año o hasta medio o un cuarto, o hasta dos años, en una palabra, si es el tiempo el que predomina como condición, entonces lo que interesa es llegar a ese término cumpliendo los requisitos y plazos “entre movimientos”.


El problema surge cuando uno de los participantes o Equipos, es listo, mandando Jugadas sin pérdida de tiempo, sin agotar sus plazos en días, y pone al otro en el compromiso de acelerar el ritmo de respuesta, que no achicando sus propios plazos, sino teniendo en cuenta que esos plazos se ven constreñidos y condicionados a comenzarlos antes, una vez la información o Jugada del contrario se encuentre en sus manos. En una palabra, el tiempo “entre movimientos” correspondiente a uno de los participantes sea éste individual o colectivo, se traslada o adelanta “como un todo” de tal manera que aunque no se le roba su tiempo, de 5, 10, 20 30, 40 o días, de los que dispone para “enterarse” de la Jugada del adversario y “lanzar la suya”, sin embargo puede desequilibrar su previsión o ritmo de juego de alguna forma. Pero esto es un juego y hay que atenerse a su propio desarrollo en función de la valía de cada participantes. Creemos que sería absurdo que una vez jugada una información usando dos días para ello, aún disponiendo de 15 o 30, deba el otro responder como si el tiempo no consumido por el adversario fuera una ventaja añadiéndolo al tiempo propio. Se establecería un desequilibrio de fuerzas que al final el “listo” se aburriría como una ostra, mientras que el “lento” seguiría disponiendo de casi el doble tiempo para hacer su Jugada.


Es por esto que, dada la flexibilidad de tiempos en la respuesta y ataque en una Partida, bien estuvo que se acordara un período igual para los dos Equipos, esto es obligado, pero en nada se comprometió el Jugador a consumir como propio el tiempo que otro ahorró con su velocidad de respuesta. 


El que, pues, se usen los días de una manera o de otra, está permitido, pero no el que se  sobrepasen. Es obligación respetar los “tiempos”, de tal manera, que puedan ser consumidos totalmente, si se quiere, o íntegramente. El tiempo concebido así, es un elemento con el que también se juega, se pierde o se gana. Tener esto muy en cuenta.  


Consecuencia ineludible de este hecho, si se plantea, y es frecuente que suceda, es que la Plantilla se modifica continuamente y viene a ser como un “recomponer las piezas en el tablero”. Esta adaptación de ritmo es fácil de conseguir a través de las Plantillas, pues, para el que debe o falta  hacer la Jugada, comienza a correr su tiempo desde el mismo momento en que la del adversario está en sus manos. Y es, desde ese momento, desde donde hay que “recomponer” la Plantilla correspondiente. De esta forma juego y control van unidos y sincronizados en la medida de nuestras posibilidades. A esto ayuda sobremanera nuestra concepción de Calendario NUMERADO EN ORDEN CARDINAL. Vista la primera fecha en su equivalencia numérica, es a partir de allí desde donde el reloj comienza a funcionar. 


Algunas triquiñuelas se pueden improvisar con esto. Pues si uno de los jugadores consigue que su adversario reciba la Jugada en día no propio o inconveniente, tal vez molesto, vísperas de fiestas populares, por ejemplo, calculando antes el tiempo de retención del Árbitro, puede el tal Jugador ocasionar algún trastorno al contrario que ve cómo el reloj se pone en marcha y empiezas a restar días al tiempo disponible. Dentro de la seriedad de una investigación hagiográfica, el Juego ACOHA por el que se consigue, tiene también sus resortes ya que, como tal, lo que se debe procurar es conseguir ganar la Partida. Así de claro.


La Plantilla anterior, la de 5 días de “tiempo entre movimientos”, más bien pudiera llamarse  “la de sin aliento”, pues están tan cronometrados sus movimientos, que sólo la recomendamos para apacibles y tranquilos, y no para inquietos y estresados jugadores. Pero teóricamente es posible afrontarla, “hasta que la derrota los separe”. Ya es milagro encontrar un santo varón que en su calidad de Árbitro en un mismo día reciba, puntúe y haga llegar las Jugadas a sus destinatarios. Pero, insistimos, todo es posible si se lo propone. La ventaja del Arbitro es que si sus atribuciones superan otras dificultades mayores dentro de la Partida, no es de extrañar que se dé algún respiro de más tiempo, si así lo aconseja el momento en que enjuicia una Jugada. No así pueden obrar los Jugadores, sino que por el contrario, deben guardar sus “tiempos” a menos que deseen perder fulminantemente la Partida, aún yendo por delante en Puntuación.


No está permitido modificar “tiempos” una vez adoptada una Plantilla, a menos que se trate del Árbitro que, con todo, no debería hacerlo más de tres veces dentro de una misma Partida, excepto por razón superior ajena a la misma Partida. Numero éste suficiente para acomodarse a ella.


Recomendamos encarecidamente, llevar un DIARIO de FECHAS de cada una de las Jugadas dentro de una Partida, apuntando el día de Recepción y Emisión de las mismas, esto es cuando se Reciben o se Mandan, aunque si tenemos delante la Plantilla nos será fácil hacer esto punteando los números que corresponden a la fecha, al margen derecho de las Jugadas. 


Pasamos a la siguiente Plantilla.

PLANTILLA COMPLETA DE 10 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 2 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-10

1ª Jugada.

MODELO 10/2.
(ARB).
 11-13

(B).

 14-24
2ª Jugada.

(ARB).
 25-27

(A).

 28-38
3ª Jugada.
(ARB).
 39-41

(B).

 42-52
4ª Jugada.

(ARB).
 53-55

(A).

 56-66
5ª Jugada.

(ARB).
 67-69

(B).

 70-80
6ª Jugada.

(ARB).
 81-83

(A).

 84-94
7ª Jugada.

(ARB).
 95-97

(B).

 98-108
8ª Jugada.

(ARB).
109-111

(A).

112-122
9ª Jugada.

(ARB).
123-125

(B).

126-136
10ª Jugada.

(ARB).
137-139

(A).

140-150
11ª Jugada.

(ARB).
151-153

(B).

154-164
12ª Jugada.

(ARB).
165-167

(A).

168-178
13ª Jugada.

(ARB).
179-181

(B).

182-192
14ª Jugada.

(ARB).
193-195

(A).

196-206
15ª Jugada.

(ARB).
207-209

(B).

210-220
16ª Jugada.

(ARB).
221-223

(A).

224-234
17ª Jugada.

(ARB).
235-237

(B).

238-248
18ª Jugada.

(ARB).
249-251

(A).

252-262
19ª Jugada.

(ARB).
263-265

(B).

266-276
20ª Jugada.

(ARB).
277-279

(A).

280-290
21ª Jugada.

(ARB).
291-293

(B).

294-304
22ª Jugada.

(ARB).
305-307

(A).

308-218
23ª Jugada.

(ARB).
319-321

(B).

322-332
24ª Jugada.

(ARB).
333-335

(A).

336-346
25ª Jugada.

(ARB).
347-349

(B).

350-360
26ª Jugada.

(ARB).
361-363


Aquí terminaría el Control conseguido por esta Plantilla. Sobran 2 días que empleará el Árbitro para Puntuar la última Jugada del Equipo B y además enviarla, cerrando así el Ciclo. Prácticamente termina la Partida. Resta hacer la Proclamación de Vencedor si antes de ello no se ha solicitado Tablas.


Debido al “tiempo entre movimientos” más largo, una Partida que se hubiera realizado  conforme a la Plantilla precedente, se habría desarrollado con 20 Jugadas menos que la de 5 días de “tiempo entre movimientos”. Con esta Plantilla se respira más a gusto, si bien cada cual tiene sus preferencias y las circunstancias que concurren en cada caso, nos aconsejarán la más apropiada.


Antes de seguir adelante, ha de quedar claro que si bien es cierto y aconsejable que las Partidas se acomoden en su “temporalidad de movimientos” lo más posible a las Plantillas que se ofrecen, en el caso de que no sea así y que se opte a comenzar una Partida con período de “tiempo entre movimientos” que oscile entre los modelos adjuntos, por ejemplo con un “tiempo” de 4, 7, 18, 42, etc. días, el tiempo de retención del Árbitro siempre será el correspondiente al más inmediato superior de los modelos de Plantillas que ofrecemos.  Así, si 4 días para Jugadores, corresponderá 1 para el Árbitro; si 7= 2; si 18= 4; si 42= 9. 

PLANTILLA COMPLETA DE 15 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 3 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-15

1ª Jugada.

MODELO 15/3.
(ARB).
 16-19

(B).

 20-35
2ª Jugada.

(ARB).
 36-39

(A).

 40-55
3ª Jugada.

(ARB).
 56-59

(B).

 60-75
4ª Jugada.

(ARB).
 76-79

(A):

 80-95
5ª Jugada.

(ARB).
 96-99

(B).

100-115
6ª Jugada.

(ARB).
116-119

(A).

120-135
7ª Jugada.

(ARB).
136-139

(B).

140-155
8ª Jugada.

(ARB).
156-159

(A).

160-175
9ª Jugada.

(ARB).
176-179

(B).

180-195
10ª Jugada.

(ARB).
196-199

(A).

200-215
11ª Jugada.

(ARB).
216-219

(B).

220-235
12ª Jugada.

(ARB).
236-239

(A).

240-255
13ª Jugada.

(ARB).
256-259

(B).

260-275
14ª Jugada.

(ARB).
276-279

(A).

280-295
15ª Jugada.

(ARB).
296-299

(B).

300-315
16ª Jugada.

(ARB).
316-319

(A).

320-335
17ª Jugada.

(ARB).
336-339

(B).

340-355
18ª Jugada.

(ARB).
356-359


Faltan 6 días para completar la Plantilla del año. Días que se reservará el árbitro para Puntuar y Proclamar Vencedor si antes no media petición de Tablas por alguno de los contendientes. Este supuesto, Tablas, puede hacerse patente en cualquier Partida, bajo las condiciones que se darán a conocer.


Con el ritmo de trabajo que nos ofrece esta Plantilla, no se puede decir que se llegue al “bostezo” aunque nos aliente la seguridad de un tiempo disponible. Pero con ella se inicia una adaptación más placentera a la disponibilidad que cada uno tenga del mismo.

PLANTILLA COMPLETA DE 20 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 4 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-20

1ª Jugada.

MODELO 20/4.
(ARB).
 21-25

(B).

 26-46
2ª Jugada.

(ARB).
 47-51

(A).

 52-72
3ª Jugada.

(ARB).
 73-77

(B).

 78-98
4ª Jugada.

(ARB).
 99-103

(A).

104-124
5ª Jugada.

(ARB).
125-129

(B).

130-150
6ª Jugada.

(ARB).
151-155

(A).

156-176
7ª Jugada.

(ARB).
177-181

(B).

182-202
8ª Jugada.

(ARB).
203-207

(A).

208-228
9ª Jugada.

(ARB).
229-233

(B).

234-254
10ª Jugada.

(ARB).
255-259

(A).

260-280
11ª Jugada.

(ARB).
281-285

(B).

286-306
12ª Jugada.

(ARB).
307-311

(A).

312-332
13ª Jugada.

(ARB).
333-337

(B).

338-358
14ª Jugada.

(ARB).
359-363


Sobran 2 días para una Partida de un año, a base de 20 días de “tiempo entre movimientos”. Tales días, como es lógico son para uso del Árbitro.


A más “tiempo entre movimientos”, menos Jugadas en el período de un año.


Ya se darán a conocer las diversas combinaciones que se pueden hacer con los “tiempos” y Plantillas, como se puede ya entrever.

Ley común es que a medida que se extiende el “tiempo entre movimientos”, se encoge el número de Jugadas. Este es el problema. 

PLANTILLA COMPLETA DE 25 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 5 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO. 

(A).

  1-25

1ª Jugada.

MODELO  25/5.
(ARB).
 26-31

(B).

 32-57
2ª Jugada.

(ARB).
 58-63

(A).

 64-89
3ª Jugada.

(ARB).
 90-95

(B).

 96-121
4ª Jugada.

(ARB).
122-127

(A)

128-153
5ª Jugada.

(ARB).
154-159

(B).

160-165
6ª Jugada.

(ARB).
166-171

(A).

172-197
7ª Jugada.

(ARB).
198-203

(B).

204-229
8ª Jugada.

(ARB).
230-235

(A).

236-261
9ª Jugada.

(ARB).
262-267

(B).

268-293
10ª Jugada.

(ARB).
294-299

(A).

300-325
11ª Jugada.

(ARB).
326-331

(B).

332-357
12ª Jugada.

(ARB).
358-363


Hacen falta 2 días (hasta 365), que quedan a favor del Árbitro.
PLANTILLA COMPLETA DE 30 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 6 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-30

1ª Jugada.

MODELO 30/6.
(ARB).
 30-36

(B).

 37-67
2ª Jugada.
(ARB).
 68-74

(A).

 75-105
3ª Jugada.

(ARB).
106-112

(B).

113-143
4ª Jugada.

(ARB).
144-150

(A).

151-181
5ª Jugada.

(ARB).
182-188

(B).

189-219
6ª Jugada.

(ARB).
220-226

(A)

227-257
7ª Jugada.

(ARB).
258-264

(B).

265-295
8ª Jugada.

(ARB).
296-302

(A).

303-333
9ª Jugada.

(ARB).
334-340

(B).

341+30= 371, que equivale a 24 días hasta completar los 365 días del año


y 6 días de Enero del próximo. Por tanto, la Jugada del Equipo B que cierra 

necesariamente el Ciclo en la Partida sería, dentro del “tiempo entre movimientos”, 

el correspondiente a:



341-6, esto es desde el día, 7 de Diciembre del año X, vísperas de la Fiesta de la Inmaculada Concepción, hasta el 6 de Enero del año siguiente que es el día de la Epifanía o fiesta de los Santos Reyes Magos.






10ª Jugada.


Como es natural, obligadamente se han de conceder al Árbitro los 6 días que le corresponderían por arbitrar una Partida de estas características para poder Puntuarla:

(ARB).
6-12.

Otra cosa sería si nos atenemos escrupulosamente al período de un año “sin sobrepasarlo” y, entonces, la Partida terminaría en falso sin cerrar ciclo, dentro del período del Arbitro, 334-340, esto es, desde el día 30 de Noviembre del año X y 6 de Diciembre siguiente del mismo año.

Sería una lástima terminar una partida, cerrándola en un año que le faltan 25 días. Se impone, pues, la norma siguiente:

Toda Partida debe ser cerrada en su ciclo natural siendo correspondiendo al Equipo B hacerlo aunque para ello, si es esto lo que falta en la misma, se añadan unos días más al año. Y como complemento, también se añadirán los días que le correspondan al árbitro para la Puntuación de la última Jugada de la Partida y la Proclamación de Vencedor de la misma.

Una solución que pudiera aportarse a la Plantilla de 30 días de “tiempo entre movimientos”, es que antes de sobrepasar el año, se intentaran Tablas. Pero, dadas las circunstancias, ni siquiera teóricamente sería posible ya que, si bien se pudiera intentar, “antes de que el Árbitro proclame vencedor”, tal Árbitro no puede en este caso “proclamar vencedor” faltando aún por Jugar al Equipo B que es el que siempre CIERRA CICLO. Así que hay que olvidarse de esta solución, máxime cuando la propuesta de “comerle” unos días al año siguiente, solucionaría el problema. Y ahora sí, precisamente aún dentro del año siguiente, cabría la posibilidad de solicitar Tablas, por las razones que todos ya sabemos. De esta forma se prolongaría aún más la Partida y terminaría cuando los recursos informativos de cada Equipo se agotaran.

De todas formas el llegar al año, esto es, al número 365 que equivale al 31 de Diciembre, es algo que incluso con las otras Plantillas se puede dar con relativa facilitad, ya que las Partidas no siempre y necesariamente deben comenzar el 1 de Enero. Cuando se comienza dentro del año, lo mismo en Enero que en Marzo, o Noviembre, el año completo de Partida corresponderá teórica y prácticamente al período de tiempo que media entre la Fecha de Comienzo a la Fecha Anterior del Comienzo. Entonces habrá contabilizados 365 días. Por donde nos puede surgir en algún caso que llegada a esa fecha, la anterior de su comienzo, falte por cerrarse el CICLO y, por ello, se aplicará la solución que hemos recomendado para la Plantilla de 30 días de “tiempo entre movimientos” que, por cierto, teóricamente la comenzamos el día 1 de Enero de un determinado año.

PLANTILLA COMPLETA DE 35 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 7 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-35

1ª Jugada.

MODELO 35/7.
(ARB).
 36-43

(B).

 44-79
2ª Jugada.

(ARB).
 80-87

(A).

 88-123
3ª Jugada.

(ARB).
124-131

(B).

132-167
4ª Jugada.

(ARB).
168-175

(A).

176-211
5ª Jugada.

(ARB).
212-219

(B).

220-255
6ª Jugada.

(ARB).
256-263

(A),

264-299
7ª Jugada.

(ARB).
300-307

(B).

308-343
8ª Jugada.

(ARB).
344-351


Se cierra correctamente la Partida aunque falten 14 días para que se complete el año (hasta 365 días).


De continuar tendríamos que añadir 35 días por el Equipo A, 7 por Arbitro, 35 por el Equipo B y finalmente 7 días para que Puntúe y Proclame el Árbitro. Ya nos adentraríamos en el año siguiente 70 días que equivaldría terminar la Partida el 11 de Marzo lo que sería una barbaridad. Es más cercana la fecha que proponemos, la del 17 de Diciembre, esto es, a 14 días de terminar el año, si es que dicha Partida se comenzó el 1 de Enero de ese año.

PLANTILLA COMPLETA DE 40 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 8 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-40

1ª Jugada.

MODELO 40/8.
(ARB).
 41-49

(B).

 50-90
2ª Jugada.

(ARB).
 91-99

(A)

100-140
3ª Jugada.

(ARB).
141-149

(B).

150-190
4ª Jugada.

(ARB).
191-199

(A).

200-240
5ª Jugada.

(ARB).
241-249

(B).

250-290
6ª Jugada.

(ARB).
291-299

(A).

300-340
7ª Jugada.

(ARB).
341-349


Elegida esta Plantilla, debemos rematar la Partida cerrando ciclo con el Equipo B. Y después, conceder al Árbitro los días de Puntuación y Proclamación de Vencedor, de esta manera:

(B).

350-390
8ª Jugada.

(ARB).
391-399

que es lo mismo que escribir:

(B).

350-390.
8ª Jugada.



      |



      |



      |--> 25 de Enero del año siguiente.

(ARB).
391-399.



      |



      |



      |--> 3 de Febrero del año siguiente = 34 días más.
Pero si se terminara la Partida en la Jugada 6ª tendríamos:

(B).

250-290.
6ª Jugada.



      |



      |



      |--> 17 de Octubre del mismo año.

(ARB).
291-299.



      |



      |



      |--> 26 de Octubre del mismo año = 66 días de menos


            o que faltan para completar el año.


Esta experiencia nos obliga a recomendar que es preferible sobrepasar el año de Partida si ese tiempo que se sobrepasa es menor que el que hubiera hecho falta de determinarnos a cerrar el ciclo de Jugadas con el Equipo B, dando como finalizado el encuentro.


Para evitar estas preocupaciones de última hora, lo mejor será planificar antes del comienzo de cada Partida, los “tiempos entre movimientos”, acordando dónde pararla o finalizarla. Y, por supuesto, de acordar un final u otro, las Tablas pueden solicitarse en las condiciones normales que se dirán más adelante. 


Esto es, EL TIEMPO INVERTIDO EN RESOLVER LA PARTIDA POR EL MECANISMO DE “TABLAS”, NO SE HA TENIDO EN CUENTA PARA EL CÁLCULO DE LAS PLANTILLAS.

PLANTILLA COMPLETA DE 45 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 9 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-45

1ª Jugada.

MODELO 45/9.
(ARB).
 46-55
(B).

 56-101
2ª Jugada.

(ARB).
102-111

(A).

112-157
3ª Jugada.

(ARB).
158-167

(B).

168-213
4ª Jugada.

(ARB).
214-223

(A).

224-269
5ª Jugada.

(ARB).
270-279

(B).

280-325
6ª Jugada.

(ARB).
326-335


En esta ocasión nos plantamos aquí por las razones antes dichas. Pues aunque faltan 30 días, más distancia habría del año, (365), si hiciésemos una nueva Jugada con A, más tiempo de Árbitro, más Jugada de B y finalmente tiempo para que el Árbitro puntuara y proclamara vencedor. 


Por último expondremos la Plantilla de 50 días de “tiempo entre movimientos” con 10 días para que el árbitro puntúe y proclame.


A partir de esta Plantilla, si hay ánimo de seguir por este camino, cumplido el año, lo mejor es plantearse la posibilidad de modificar el acuerdo pre-partida, optando por “movimientos” más acomodados al ritmo de trabajo o bien continuar con el mismo, aunque de manera excepcional. Ante la posibilidad de que una Partida dure años enteros y veros, no se puede descartar una Plantilla ESPECIAL para el caso.

PLANTILLA COMPLETA DE 50 DÍAS DE “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”. ÁRBITRO RETIENE 10 DÍAS. DURACIÓN DE 1 AÑO.

(A).

  1-50

1ª Jugada.

MODELO 50/10.
(ARB).
 51-61

(B).

 62-112
2ª Jugada.

(ARB).
113-123

(A).

124-174
3ª Jugada.

(ARB).
175-185

(B).

186-236
4ª Jugada.

(ARB).
237-247

(A).

248-298
5ª Jugada.

(ARB).
299-309

(B).

310-360
6ª Jugada.
(ARB).
361-6


Terminaría esta Partida, al año y 6 días. Comenzada el 1 de Enero terminaría, pues, al año siguiente, el 6 de Enero. La distancia en que nos sobrepasamos es mínima y permitida, por las razones dichas en los demás comentarios a las otras Plantillas. A todos se nos alcanzará comprender que esta Partida habría sido rara aunque no imposible.

Y abundando en lo dicho anteriormente sobre la posibilidad de una Plantilla ESPECIAL, nada más tenemos que concebir a un Sr. Árbitro lo suficientemente inteligente y laborioso que en estas Partidas, la anterior por ejemplo, necesitara tan sólo 5 días para Puntuar. Se podría pensar lógicamente en confeccionar una Plantilla en que el tiempo de retención del Árbitro fuera de 5 días tan sólo aunque controlara “movimientos” de 30, 35, 40, 45 o 50 días. Buena parece esta solución, si necesariamente tuviera el Árbitro que retener la documentación-Jugada-información de un Equipo un tiempo establecido o se prohibiera adelantar su calificación. Pero es que esto no es así. Porque ya se ha dicho que sólo el Árbitro puede aplazar su calificación en Puntos, mientras que para los Equipos, sobrepasar los plazos sería motivo de descalificación y pérdida de Partida.


Dicho lo cual, este Reglamento de Partida, aconseja para la buena marcha y desarrollo, que se mantengan las Plantillas, proporcionando al Árbitro 1 día, de cada 5, (20%), que los Jugadores se reservan en una u otra modalidad. Aunque, por supuesto, sean estos o el Árbitro quienes agilicen la Partida, libremente, si el dominio de la técnica e información es sobrada en ellos.


Sólo en casos contados se escribirá sobre papel qué retenciones arbitrales correspondan o de qué tiempos dispongan los Equipos. Ello puede ocurrir en Partidas que se prevea hayan de sobrepasar uno, dos o más años.


Con todo, este Reglamento de Partida, sin oponerse a esta circunstancia de posible “duración” y alargamiento inusual, recomienda que la Partida de larga duración, a partir de 1 año, sea dividida en Etapas o Fases de 1 año cada una, para así sin que sea interpretada cada Etapa como Partida distinta, sin embargo, mejor se Puntúe, mejor se renueve incluso de Jugadores, e incluso mejor puedan estos Clasificarse con los Puntos que en cada Etapa o Fase hayan conseguido. Cierto, que al tratarse de UNA y ÚNICA PARTIDA, no podrán aportarse dichos Puntos hasta que la UNA y ÚNICA PARTIDA termine felizmente con un claro Vencedor de la misma. En una palabra que, para efectos de Clasificación, las Etapas serán para los Jugadores como los Tramos de juego en una Partida normal que duran un año, como anteriormente hemos descrito. 


 -Pero bueno, si son fotocopias del Reglamento de Partida, -saltó el taciturno como sorprendido de aquel acontecimiento-. Todos rieron por el descubrimiento.


Nuestro ANIMADOR que aprovechaba las ocasiones como el buen cazador, le contestó.

-Te voy a contar una historia para que te entretengas y veas que lo que nosotros hacemos no es descubrimiento sino más bien rememorar lo que otros intentaron hace muchos años con igual o mejor espíritu que el nuestro, pero sobre todo, con más acertados resultados.

“Érase una vez un fraile dominico, de la Orden de Santo Domingo de Guzmán, de aquel Santo universal y español, que se empeñó en estrujar el Ajedrez hasta que diera frutos espirituales en las almas a su cargo. Se llamaba JACOBUS CESSOLIS, y era italiano. Tan convencido estaba que el Ajedrez podía tener unos resortes especiales para su apostolado que escribió un libro en latín, lengua que en su tiempo era mejor entendida que en este, cuyo título rezaba así: “Liber de moribus hominum et officiis nobilium ac popularium super ludo scaccorum”, que traducido a nuestra lengua es: “Libro de Ajedrez sobre las costumbres de los hombres y los oficios de los nobles y plebeyos”.  

El “Taci” volvió a preguntar ingenuamente: 

-¿Y podríamos leerlo?.

-Como leer, leer, sí que podéis, pero entender, entender, con las humanidades que os enseñan dudo mucho que aguantéis hasta la segunda página, -contestó el ANIMADOR.

-Pues yo quiero leerlo. Y si no, se lo doy al sacristán, que ese sí que sabe latín, para que me diga de qué va.

-Hombre, ese es buen acuerdo. Aunque mejor sería ir más allá de los Kiries del bueno del sacristán y demandar los conocimientos del Coadjutor que creo está más enterado.

-De acuerdo, ¿cuando nos lo da? -insistió el “Taci”.

-Oye, oye, que la cosa no es tan fácil. Que no lo venden en el kiosco de periódicos, chico. Que precisamente está nada menos que en el Vaticano, en la Biblioteca Vaticana, allí guardadito.

Pero el Pegas saltó como una liebre: 

-Ya sabía yo que aquí lo único que vamos a sacar es un fardo de folios.

.

-Tampoco es eso, Peguitas. Que si te empeñas puedes ir andando a consultar otra que está más cerca, en El Escorial, ahí a la vuelta de la esquina, ¿vale?.

-¿Al Escorial?. No me lo creo ni borracho, -contentó con desparpajo.

-Pues sí señorito. A solo 70 ó 75 kilómetros de Madrid. Y por cierto que no es de ningún fraile. Es de nada menos que de nuestro Rey Alfonso X el Sabio, escrito aproximadamente en 1283, ya ha llovido, y lleva por título “El libro de ajedrez, dados y tablas”. ¿Te enteras listillo?.

-Ah, bueno, -se conformó Peguitas-.

-Sr. ANIMADOR, ¿Y ese Rey hizo también apostolado con su libro como el fraile italiano?. (La pregunta no podía proceder más que del taciturno).

-Hombre, apostolado, apostolado..Por cierto ¿dónde has aprendido esa palabra?. Bien, déjalo. Te diré: al menos comienza su Prólogo con estas bonitas y piadosas palabras:

“Dios quiso que los hombres tuviesen toda clase de entretenimientos para que pudieran soportar las penas y fatigas, cuando viniesen”..

Fue el Pegas quien remató la faena vespertina con un puntillazo descarado: 

-Que no se enteren los del Casino de Madrid ni los de las Quinielas que terminamos haciéndolas de rodillas.



-¡Qué brutito eres, hijo! -amonestó el ANIMADOR. Pero te diré una cosa. San Antonio María Claret, siendo joven, aprendiendo en Barcelona el oficio textil, echó a la loteria y le tocó un buen porrón de pesetas de las antiguas. Pero resulta que ni las vió. Un amigo suyo se quedó con el cupón y hasta ahora. Por cierto, esto lo cuenta él en su Autobiografía. Y la verdad es que ni para recuperar su dinero se puso de rodillas. Posiblemente rezó por el alma de aquel pillastre.

-¡Buenos amigos serían aquellos!, -comentó uno.

-¿No sabeis que van a hacer Beato a un obispo que fue de Málaga y después de Palencia, Fundador de la Hermanas de los Sagrarios Calvarios, Don Manuel González?. -interrumpió el ANIMADOR-.

-No, no tenemos idea, -contestó uno que no había dicho hasta ahora esta boca es mía-.
Allá en el Vaticano

asomado a la ventana,

mejor,

en la Plaza de San Pedro,

sol arriba, una mañana,

pronuncia el Papa su palabra

y de los Cielos caen pétalos,

sobre bandeja de plata

y una sonrisa en la Gloria, 

consagrada,

lágrima alegre,

que inunda el alma.

Cada cual recoge

este rocío en el alma.

Cada uno musita

una oración que demanda

oro fino

para tantas almas

que beben a diario

el vino

en Cáliz de Sangre Santa.

Y así regresan a casa,

Sagrarios vivientes,

cuantas fueron 

a la Plaza

donde el Papa abrió a sus ojos

caminos nuevos 

de esperanza.
-Señor ANIMADOR, ¿nos va resultar poeta entre Plantilla y Plantilla?. ¡Lo que faltaba!.

-Peguitas, te estás pasando de rosca. Y ya es hora que sientes cabeza. No creo que el dedicar unos sentidos suspiros a un cristiano que fue Obispo y va camino de los Altares sea cosa mala. El sentir es lo que importa. Y adentrarnos en el sentimiento es tan importante como cumplir escrupulosamente las reglas de este juego. Sus Hijas espirituales agradecerán la buena voluntad. 

-Bien- agregó nuestro aprendiz de poeta-, dejemos por hoy lo que nos ha traído aquí y mañana seguiremos con el tema.

Los chavales salieron corriendo que se mataban. El ANIMADOR nunca supo si asustados por lo que parecían versos o porque tenían hambre. 
CAPÍTULO VIII.
EN VÍSPERAS DE BATALLA.
Aquella mañana se presentaba llena de incógnitas al menos para los chavales. Habían contado en casa lo del Obispo que sería Santo, y los padres, mosqueados, creyeron que el que se autodenominaba ANIMADOR, los estaba animando a ir a Roma, asistir a la ceremonia, gastos que se arrimaban al bolsillo, y oraciones que resultarían más baratas quedándose en el pueblo. Incertidumbre, en una palabra, sobre las oscuras intenciones que se ocultaban detrás de un casi kilo de folios bajo el brazo, porque así llegaron jadeando los discípulos y amigos de los Santos a sus respectivos hogares.

Compartió larga conversación , nuestro aguerrido catequista, con algún padre que le comentó cuantas cosas comentaban a su vez, en casa, sus hijos. Y esa mezcla de campos de batalla, un ajedrez, una apuesta, una extraña excursión por terrenos de la santidad eran cosas que aisladas se entendían pero, mezcladas, resultaban un laberinto.

Aclaradas las cuestiones previas y quedando claro que el campo de batalla no estaba minado, ni que las trampas eran sus árboles, ni que los “árboles” eran autopistas, se determinó estudiar, sí, la vida de los Santos, que eso era lo que pretendía el ACOHA, pero que nada de ir a Roma, de ver al Papa, y que a lo más habría que encomendarse a la intercesión de Don Manuel, el futuro Santo, que por cierto era simpatiquísimo.

-Así que os facilitaré una hojita para empezar- dijo nuestro ANIMADOR.

Los chicos la recibieron con agrado, dispuestos a acribillar a preguntas al animado y animante amigo.

El folio facilitado decía así: 
PAPELES DE JUGADOR.
¡ TIERRA A LA VISTA !.

TABLERO PANORÁMICO DE VISIÓN GENERAL PARA EL CONTROL DE LOS NÚMEROS “TOCADOS”.

Su uso es sencillo e interesante:

1.- Deben señalarse aquellos puntos o Temas que se han jugado a medida que se desarrolla la Partida.

2.- Si estos se pudieran resaltar o señalar, sea con algún color o distintivo como una banderita pequeña pinchada con la Letra A o la B, en función de qué Equipo es el que lleva más Puntos acumulados sobre una determinada casilla, resultaría muy práctico en una visión de conjunto, qué Equipo es el que va predominando sobre el contrario a la vez que se ve la racionalidad de quién posee en aquel momento la Bandera Negra o la Bandera Blanca.

3.- Dicho esto, se entenderá perfectamente que, en cada casilla, solo debe haber una señal correspondiente a uno de los dos Equipos. Son, pues, como “posiciones” o enclaves que se van dominando, pero de las que te pueden echar si te descuidas. El juego así concebido favorece la competición y el estímulo de cada uno de los jugadores.

4.- No obstante, esta visión no debe engañarnos cándidamente ya que, como no se dice número de Puntos que cada Equipo obtiene, pudiera darse el caso teórico y práctico de que uno de ellos tenga más Puntos acumulados que el otro contrincante, aunque haya “tocado” menos Temas, pero sí eficientemente. 
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 Cuando los chicos tuvieron ante sus ojos esta tabla llena de cuadrículas y numeradas cada una de ellas en su interior, se miraron mutuamente como preguntándose para qué serviría aquel enjambre numérico. Nuestro ANIMADOR lo averiguó enseguida y salió al paso de esa imaginación extraviada de la que hacen honor cuantos niños intentan saber algo incomprensivo para ellos. Leed la letra pequeña. En ella está la respuesta. Ahora, cuando terminemos esta conversación, procurad hacer vosotros mismos un recuadro semejante y lo pegáis en la pared de la sala que constituiremos nuestro cuartel general de operaciones. Que esté a la vista. Y si puede ser sobre un tablón de corcho o fondo blando para poder clavar en él alguna banderita, mejor que mejor. 

-Señor ANIMADOR, -preguntó uno de los presentes-. ¿Las banderas pueden ser de dos colores, para distinguirlas?.

-Sí, no hay problema. Y en cada una de las de un color poned la letra A; y en las demás, de otro color, la letra B. Que significan el Equipo A y el Equipo B.

-¿Cuantas preparamos?.

-De momento, una docena de cada. 

Pero el Pegas siempre al acecho, atacó de nuevo: 

-Ha hablado el Sr. ANIMADOR de barcos “tocados”, ¿no?.

-Parecido a ello, pero no son barcos lo que se tocan, sino Temas, “árboles”, recuerda, que de ello hemos hecho referencia. Diversas facetas de la vida de una Santo, Santa o Personaje estudiado, ¿recordáis?. 

-Ha hablado el Sr. ANIMADOR de Puntos. Y ya de ellos hemos oido, como medio de ganar una Partida, si se acumulan en abundancia sobre el enemigo que está enfrente, -argumentó Peguitas-.

-Hombre, -le contestó el “maestro”-, tanto como enemigo, enemigo, no es para tanto. Pero puede pasar la expresión, para mejor entendernos. 


-¿Y de dónde salen?, -seguía preguntando-.

_Sí, sí, eso -insistieron los demás-.

-Pues, precisamente os voy a facilitar otro Impreso que no es contestación directa a vuestra pregunta, pero, sí es necesario conocer, antes de que nos metamos a averiguar de dónde salen los Puntos. Así que tomad estos folios y a la carpeta con ellos -habló muy seguro el instructor.

Tomaron y leyeron aquellos nuevos papeles que estaban redactados de esta forma: 

IMPRESO DE COMUNICACIÓN DE CALIFICACIÓN DE LA JUGADA. 

(El Árbitro se queda con original de todas las Calificaciones y manda a cada Equipo copia de todas y cada una de ellas).
El Árbitro/Responsable comunica al 

( ).
Equipo A  (Poner una X en el Equipo Calificado.
( ).
Equipo B 



que en la  Jugada nº ..........(Si es Impar, corresponde al Equipo A y si Par, al Equipo B). 



de la  Partida nº .......... de la que forma parte, 

ha obtenido según mi criterio, tras examinar la información remitida para su arbitraje, la 

Calificación total de ............ Puntos.

ADVERTENCIAS SOBRE EL DESARROLLO DE LA PARTIDA, 

SI LAS CONSIDERA OPORTUNAS.

A). Sobre el Número asignado a una Fuente en función de su orden de aparición en la Jugada en que se cita por primera vez y su Valoración en Puntos por Dato, que ha de perdurar inalterable hasta el final de Partida.

Fuente ........ =  .....................................

Fuente ........ =  .....................................

Fuente ........ =  .....................................


Fuente ........ =  ..................................... NOTA: 
Se agregará una A o una B según sea uno u 







otro Equipo el que la aporte. Así: 1ª, 2ª o 







1B, 2B, 3B, etc.

B). Sobre las veces citadas de una Fuente. (En distintas Jugadas). Una por Jugada.


Fuente/s:...............................
nº veces: ........ Acumuladas en esta Jugada.

..........................................
nº veces: ........ Acumuladas en esta Jugada.


..........................................
nº veces: ........ Acumuladas en esta Jugada.


..........................................
nº veces: ........ Acumuladas en esta Jugada.


..........................................
nº veces: ........ Acumuladas en esta Jugada.

C). Sobre si se dan 5 Citas de una misma Fuente, como Impedimento a poder ser Jugada con Caballo a la contra.

Fuente nº ..... 

citada en Jugadas .......; .......; .......; .......; .......

Fuente nº .....

citada en Jugada .......; .......; .......; .......; ....... NOTA: Rellenar sólo cuando se de

el cupo de 5 veces.

D). Otras advertencias. (Sobre Tablas, “granos de trigo”, promociones, enroques, venta de Datos, doble puntuación en ? aparecida posteriormente (Art.14), sanciones, etc.


....................................................................................................


....................................................................................................
Para que conste firmo esta Comunicación en

..................a ..... de ............... de 200....

Firmado el Árbitro o quien le representa: 

Don. ..............................................................................................

NOTA: 

Recuerden que la Puntuación arbitral es INAPELABLE. 

Se permite a los contendientes pedir alguna explicación sucinta o breve, dentro de la Partida sin que ésta haya concluido.

Y que sólo al final de la Partida se le puede pedir información, que facilitará, extraída del Acta de la Partida que deberá hacer después de cada una que modere.

Así mismo, aunque raramente, puede el Moderador o Árbitro ser desafiado por algún Equipo que no estuvo conforme con su actuación calificadora sobre algún caso, tema o asunto concretos.

La aceptación o no de este enfrentamiento ajedrecístico por parte del desafiado, es algo que, en caso negativo o de no aceptación, pudiera recurrirse a la Junta General de Clasificaciones. 

La opinión pericial de la Junta no modificará la cuantía y calidad de la Puntuación que se imputa. Pero sí servirá para aclarar lo que fuere al Equipo que reivindicó y al moderador o Árbitro que motivó el desacuerdo. 

Nunca la Junta puede obligar a un moderador de Partida a aceptar un desafío. Siempre se evitarán los dos extremos: Por un lado, el que un árbitro no dé a basto en atender pleitos. Y por otro lado que nadie quede sin una explicación, aclaración o información si se plantea correctamente.

Tal opinión imparcial y posiblemente esclarecedora de la Junta, si la hubiese, deberá constar como nota marginal anexa en el Acta que de la Partida se levantó en su día. Y de su conocimiento y contenido deberán ser informados tanto el Moderador o Árbitro y el Jugador o Equipo, a la vez, y de la misma forma. Más bien la Aclaración versará sobre la aplicación correcta del Reglamento de Partida pero nunca se modificará la Proclamación de Vencedor de la misma. 
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-Los Puntos, los Puntos, pero ¿qué son los Puntos?, Sr. ANIMADOR. Que nos tiene sobre ascuas, -suplicó Peguitas-.

-¡Calma en el tendido!, -clamó nuestro instructor ajedrecista, añadiendo-, ¡Pero qué manía!, como si lo principal fueran las pesetas. Sí, las pesetas. ¿O es que las pesetas, el dinero en una palabra, no es más que el valor que le damos a las cosas. Pues eso son los Puntos, el valor que le damos a los Datos que se ponen sobre el tablero de este juego. ¡Acabáramos ya!. 

Pues, maestro armero, alias ANIMADOR, no está la cosa tan clarita como la cerveza con gaseosa. Primero nos habla de los Puntos, y ahora nos saca lo de los Datos, ¿en qué quedamos? -preguntó esta vez uno que no había abierto el pico hasta ahora.

Hombre, -preguntó con sorna el ANIMADOR-, ¿acaso su señoría tiene experiencia tabernil para saber lo que es una clara a media mañana con unas aceitunas degustada por tu padre?. Pues mira “borrachín”, sepas que no hay Puntos sin Datos; y no hay Datos sin Fuentes; y no hay Fuentes si nada se cita y ninguna información se aporta a este Juego. Así que para empezar, tendremos que entretenernos un poco en aclarar las cosas. 

Primero, -continuó el “sabio”-, un periódico, una revista, un archivo, un testimonio hablado o escrito de primera mano, un libro, una enciclopedia, una biblioteca entera, etc. todo eso es un conjunto de Fuentes de donde se saca información que llamamos DATOS. 

Segundo, que para que estos DATOS, sean considerados como tales en el Juego del ACOHA, (Ajedrez Cohesivo Hagiográfico) deben contener un “mínimo de información puntuable”. 

Tercero, que para que tenga ese “mínimo de información puntuable”, debe a su vez tener “un texto mínimo identificativo”.

Cuarto, que qué es eso.. de “texto mínimo identificativo”. Muy sencillo: Todo DATO, en y para nuestro Juego ACOHA, debe reunir una serie de notas que hagan referencia directa al Santo, Personaje o Tema que hayamos tomado como objeto de investigación y estudio. Eso, precisamente eso, es lo que lo “identifica” como tal DATO. De lo contrario es algo que queda aislado, sin sentido para nosotros, sin saber su razón de ser.
-¡Más despacio Bonifacio! -gritó Peguitas con el encanto que le caracterizaba, añadiendo tras su exclamación: Pónganos un ejemplo y ya veremos en que quedan tántas palabras.

-Con mucho gusto, amigo. Yo suelo poner siempre el mismo: nº 1499. Haber “Taci”, qué te dice este número... -preguntó cruzando los brazos como esperando pacientemente una acertada respuesta.

-Hombre, así de sopetón...-respondió sesudamente aunque se escapara su ingenio por la luz destellante de la respuesta final: -Creo que es el número del cuponazo de esta semana.

-¡Perfecto!, “Taci”, pero te sugiere algo más... 

-No señor- respondió quedándose tan pancho.

-Haber, “Peguitas”, qué te sugiere a tí...-preguntó nuestro ANIMADOR mirándole fijamente a los ojos-.

-Lo sabía. Bueno, puede ser un año en la historia.. -contestó desconfiado.

-Caliente, caliente, y por qué no, un número de teléfono, o el código postal de alguna ciudad, digo yo ¿no?.

-Señor, -habló chispeante el Taci, como viniendo de un sueño donde se le había revelado el misterio-, ya sé qué es eso. Eso no es un número, es un fantasma.

El ANIMADOR quiso conciliar posturas. La salida de Taci fue apoteósica y las risas sucumbieron ante el silencio impuesto por el jefe que presidía aquella extraña reunión. 

-Casi das en el clavo. Porque es algo que sabemos que está ahí y no nos dice nada. A lo mejor es además de fantasma, un número más bien mudo.

-O a lo mejor es que su lenguaje no lo oímos nosotros -apostilló Peguitas muy agudo. 

-De cualquier manera, es un número que no nos sirve para nuestro ACOHA. Y no nos sirve a no ser que vaya unido a algunas palabras o texto que le den sentido, lo sitúen, lo vistan con un ropaje de época o actual pero que sepamos a qué sastre admirar. Me explico: Ese ropaje, ese texto mínimo es el que lo identificaría y daría sentido, lo relacionaría, en una palabra con algo o alguien. En nuestro caso, con un Santo o con un Tema que es una faceta de su vida. Conseguido esto, el número 1499 dejaría de ser fantasma, mudo, anónimo y, por el contrario se convertiría en el protagonista de una historia y centro de nuestra atención. No es pues, lo mismo decir, 1499 a secas que, “En el año 1499 nació San Pedro de Alcántara”. He aquí el “texto mínimo identificativo” que da cordura, consistencia a cualquier DATO. Y supuesto esto, ya podemos...

No dejó terminar la frase nuestro siempre oportuno Taci:

-Al grano, al grano, o nos dice eso de los Puntos o me marcho a merendillar, que ya tengo las tripas revueltas. 


-Calma Taci, que no te marcharás sin algún folio más en tu carpeta. Te diré algo: aún no hemos llegado a los Puntos. Hay que saber primero de dónde vienen los DATOS. 

-Sinceramente, Señor ANIMADOR, díganos quienes son sus padres y terminamos el suplicio- (Habló Peguitas, causa finita).



CAPÍTULO IX.
FUENTES DE AGUAS CRISTALINAS.
Así de sencillo. Las fuentes de estas aguas, son siempre fuentes de donde se saca o bien agua clara o bien turbia.

Los DATOS proceden de ciertas fuentes que aunque no tienen caño, sí brotan y rezuman noticias. Todo es cuestión de saber qué se busca en ellas. Una orientación acertada con el péndulo de radiestesista o simplemente con la horquilla de una rama de un árbol especial sujeta en sus extremos por las manos y apoyados los antebrazos sobre los riñones, es a veces suficiente para que, caminando despacio por un terreno, averiguar la existencia de agua subterránea inquietándose la varilla, deseando desplazarse hacia arriba. Es una experiencia que los chicos hacíamos en el campo, divertida.

Nuestro instinto nos lleva en el caso que nos ocupa y sin salirnos de los márgenes hagiográficos que nos propusimos, a creer que con un poco de interés nos encontramos con hermosas noticias que son refrigerio espiritual del alma y alegría de los Santos. 

Ya sabemos a qué Fuentes nos referimos. Desde un libro a cualquier clase de documento. Sin descartar el testimonio hablado u oral de quienes conocen directamente o por referencias fundadas sobre la vida y andanzas de tantos varones esclarecidos en santidad y virtudes.

Por tanto, el averiguar, el pescar, el captar, el conectar con la Fuente y los Datos que nos puede proporcionar, es sencillo y hasta aventurado, proporcionándonos una sensación de encuentro con lo desconocido o al menos con lo imprevisto.

Si nos aseguramos que cada Dato esté adornado del consabido “texto mínimo identificativo”, lazo de unión entre su materialidad y su sentido de destino o referencia hagiográfica, la captura ha sido satisfactoria y eficaz.

Ya podemos sumergirnos en aguas más profundas y enriquecedoras. Y con aquellos “árboles” de que hacíamos referencia hace poco, cual red potente ahora, podemos intentar pescar piezas sabrosas, capaces de llenar de sentido nuestro tiempo invertido. 

Vienen a ser también los Datos como gotas de rocío que  besan nuestra frente cuando el calor es sofocante. Su frescura conforta nuestros ánimos y las fuerzas se reponen ante la perspectiva de nuevas capturas transformadas en vivencias, ideas y propósitos.

 
-Oiga, Sr. ANIMADOR, -preguntó Taci semiescondido detrás de un compañero como tratando de descubrir algo sin que a él lo descubrieran-, no nos ha dicho su nombre. ¿Siempre hay que llamarlo ANIMADOR?. Me resulta aburrido. Y creo que hay poco confianza refugiarse en lo de sólo ANIMADOR.

-Tienes razón, -contestó al osado e ingenuo Taci-. No he dicho mi nombre porque he esperado este momento precisamente. Es un momento en que las puertas se nos abren a todos a través de los Datos que conseguiremos de sus Fuentes. Y puesto que es el momento más hermoso y alegre de la Partida, mi nombre es conforme a esta apertura a la amistad de los Santos, que nos la brindan dándose también ellos a conocer, en sus vidas, en sus experiencias, en sus alegrías, en sus tristezas, en sus ilusiones y frustraciones, en sus luchas, en sus esperanzas y, sobre todo, en el amor que nos brindan. Por eso, ante un Dato, la vista se nos nubla porque es adentrarse en la intimidad de personas santas, heroicas, ya bienaventuradas y en presencia de nada menos que Dios.

-Vale, vale, pero cómo se llama -remató el impaciente Peguitas.

-YOBEL, mi nombre es YOBEL, júbilo, alegría, de aquí jubileo, llamada, voz que advierte, sonido e instrumento que congrega..

-¡Un cuerno!- se desparramó Peguitas sobre su ignorancia-, pero, en este caso, sabia aclaración al misterio de aquel nombre.

Yobel, le miró detenidamente sonriendo por lo bajo sin dejar asomar a sus labios la alegría que aquel rapazuelo le había dado sin darse cuenta. 


-Por una vez has acertado sin pretenderlo -le dijo-. Precisamente el Yôbêl, palabra hebrea, era a especie de un cuerno con el que se llamaba al jubileo en el pueblo judío.

Los chicos mostraron atención inusitada, brillándoles los ojos, ante aquella curiosa declaración del “profe” que, desde ahora le podían llamar de otra manera entre las mil y una con que ya lo habían hecho. Pero Yobel no quedó aquí la cosa y les espetó apuntándoles con el índice y moviéndolo nervioso delante de sus narices:

-Pues yo os digo que vosotros, si queréis, también podéis llamaros Yobel, porque seréis la alegría de cuantos os escuchen declarar las bellezas que admiraréis y los tesoros que llevaréis a sus almas con vuestra investigación futura.

-A mí, que me registren. Haber, Sr. Yobel, apéese de las nubes y enséñenos a sacar agua de las fuentes, a tirar el cubo en el pozo, o a pescar en el pantano, lo que sea, pero rápido que tengo hambre. Me he olvidado el bocata. (La sugerencia vino por fuerza de Taci, filósofo del jamón de York y alquimista ante  bandeja de magdalenas. No dejaba una viva.  De aquí sus razonamientos y sutilezas).-

-Bien, como es la hora del bocadillo de Taci, meteré sobre dos rebanadas de pan unas lonchas de jamón, de queso curado y unas rodajitas de tomate, veréis cómo pide el cuerpo agua de Fuente.

Y así les entretuvo el hambre de esta forma:

-Nos podemos acercar a una Fuente en demanda de auxilio. Ella nos socorre dándonos sus frutos. Frutos que hemos de identificar, seleccionar y aportar a la Partida en que estamos metidos.

Lo que aportamos son sus Datos. Datos que, como hemos dicho, deben ir adornados o guarnecidos del “texto mínimo identificativo”. Y, además, de una señal o marca de origen, esto es, señalando de dónde proceden y esto, hecho con escrupulosidad soberana. Tanto, que si se aporta un Dato y no se declara la Fuente de donde procede, tal Dato es nulo a nivel de juego hagiográfico por la sencilla razón de que no se puede  comprobar su paternidad, su Fuente, para el caso de que se desee imputar o pedir alguna aclaración por parte del adversario ajedrecístico.

Estando el Dato en nuestras manos, calientito y todo, lo único que resta es 

VALORARLO. 

Para ello, antes hay que tener en cuenta lo siguiente:

a). Ver en él la luz que de Cristo nos viene. Lógico, porque todo Dato que haga referencia a Santo o Santidad, Tema o faceta de la Vida del Santo, es algo que si está ahí es por la Gracia de Dios, de cuya Fuente Divina sale todo bien.

Es esto tan importante que, a nuestro entender, ningún sentido tienen los Datos, sin esta luz implícita que llevan en sus entrañas. La historia a secas no santifica. Sólo nos trasmite noticias pasadas. Pero el Dato hagiográfico, conlleva una perspectiva sobrenatural de la que carecen los demás nombres y fechas que encontramos dispersos en otras fuentes escritas.
Dicho esto, pasemos al segundo punto.

b). Ver en él la luz que el mismo Santo nos trasmite. Lógicamente desde su época, desde su muerte en concreto, hasta nuestros días. Y es natural que así sea, porque nadie da ejemplo antes de existir. No así con Cristo que iluminó antes de nacer por la profecía y promesa de salvación futura y después de nacer y morir porque sigue siendo, eternamente, modelo y faro, (Alfa y Omega).

El Santo tiene, como criatura de Dios esa limitación: no pudo iluminarnos con su santidad antes de que esta se encarnara en su persona. Cierto, que durante su vida nos orientó y enseñó con su ejemplo. Nadie lo discute. Pero, para nuestro ACOHA, e incluso para la Iglesia, su Festividad, día que coincide con su muerte terrenal, se alza ante nuestras tinieblas con renovada luz desde una eternidad junto al que es origen esplendoroso de ella, Dios.

c). Por último, ver en el Dato la luz que nos proporciona la misma Fuente de donde procede. Cierto que ya de por sí, el mismo Dato lleva su parte de iluminación espiritual. Pero el conjunto de Datos armonizados y que configuran la personalidad del Santo, lo vemos plasmado mejor en la Fuente, considerada como un todo, cual si fuera cuerpo completo o al menos, retrato completo de las virtudes que a través del tiempo se nos han transmitido.

Le pasa igual que al Santo. Es sólo a partir de su publicación o conocimiento, cuando la Fuente es Faro en alto, luz sobre candelero que ilumina olas y embarcaciones que sobre ellas zozobran y luchan por llegar a puerto seguro.

Y teniendo en cuenta estos rayos, estos tres resplandores, estos tres orígenes de la luz espiritual que nos sobreviene, es cuando estamos preparados para 

VALORAR LOS DATOS EN SU ORIGEN
Valorar los Datos, es Valorar su Fuente. Para ello tomaremos un patrón de medir, una unidad de medida que no es otra que los siglos o años en que el rescoldo del fuego llega a nosotros.

Así, súmese por Cristo, 21 siglos.

Por el Santo, el tiempo en siglos o años desde su muerte terrena y comienzo de la eterna y gloriosa.

Por la Fuente, los siglos o años en que se publicó, (edición de la misma), o se dio a conocer. Puede coincidir con el año en que se escribió. Pero lo principal es la fecha de su publicación si nos referimos a Fuente escrita o bien la fecha en que la noticia surge si se trata de Fuente hablado o trasmitida oralmente.

La suma de los siglos, o de los años convertidos en siglos, despreciando decimales, es el VALOR DE LA FUENTE, esto es, lo que ella confiere a cada DATO que se aporta a la Partida.

-Sr. Yobel, ¿no es esto lo mismo que se lee en el Artículo 9º del REGLAMENTO DE PARTIDA?, -preguntó cortésmente Peguitas que resultaba ser de lo más listo de la improvisada clase aunque, el más atrevido.


-Cierto. Podéis consultarlo. Allí hay ejemplos para entender mejor este asunto que se le denomina de “Perspectiva o de luces” si mal no recuerdo. Y ahora, -continuó-, tomad unos apuntes para vuestra carpeta, fotocopiados. Os gustará.

Lo que les entregó el maestro, jefe, animador, catequista, Yobel, etc fue lo siguiente, todo un método para averiguar los extremos que estamos tratando en este capítulo.

-Ah, tomad de recuerdo una foto mía. 

-Don Yobel, ¿de cuando era pequeño?- preguntó Taci.

-No hijo, de más mayor, como veréis.

La foto era de un soldado al que se le averiguaba una pelada al uno, hecha con máquina de cero, por encima de las orejas y entre el gorro caqui, de cuya parte superior colgaba una borla que acariciaba la frente de aquel servidor de la patria.

-Me la hice en la mili.

-Ya vemos, -susurró uno-.

-Mañana me traéis una vuestra aunque sea de “fotomatón”. Y mientras os lo pensáis,  reponer material. Ahí van unos folios sobre una Plantilla muy práctica con la que Valoraréis las Fuentes en un periquete.

Tomaron aquellos folios llenos de tablas y cuadrículas sin rechistar pues la foto de Yobel les llamaba más la atención. Las aguas cristalinas iban calando los huesos un poco duros de aquellos alumnos. 

PLANTILLA PARA LA VALORACIÓN FÁCIL DE LAS FUENTES 

	PRIVATE SIGLO EN QUE VIVIÓ EL SANTO Y DE LA FUENTE ESCRITA. Referencia 1ª
	SIGLO DESDE EL QUE SE INVESTIGA. Referencia 2ª
	NÚMERO DE PUNTOS POR DATO EN QUE SE VALORA LA FUENTE. Referencia 3ª


	PRIVATE Santo/

Fuente.
	Siglo ac-

tual.
	Valor en

Puntos.
	1ª Fuente.
	2ª Fuente.
	3ª Fuente.
	4ª Fuente.
	5ª Fuente.
	6ª Fuente.
	7ª Fuente.
	8ª Fuente.
	9ª Fuente.
	10ª Fuente.


	PRIVATE s. 1
	21
	20
	S
	
	
	
	
	
	S F
	
	
	

	s. 2
	21
	19
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 3
	21
	18
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 4
	21
	17
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 5
	21
	16
	
	S
	
	
	
	
	
	S
	
	

	s. 6
	21
	15
	
	
	
	S
	
	
	
	
	
	

	s. 7
	21
	14
	
	
	
	
	S
	
	
	
	
	

	s. 8
	21
	13
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 9
	21
	12
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 10
	21
	11
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 11
	21
	10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 12
	21
	9
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 13
	21
	8
	
	F
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 14
	21
	7
	
	
	S
	
	
	
	
	
	
	

	s. 15
	21
	6
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 16
	21
	5
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 17
	21
	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	S F
	

	s. 18
	21
	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	s. 19
	21
	2
	
	
	F
	
	
	S
	
	
	
	

	s. 20
	21
	1
	F
	
	
	F
	
	F
	
	F
	
	S F

	s. 21
	21
	0
	
	
	
	
	F
	
	
	
	
	

	1ª

Ref.
	2ª Ref
	3ª

Ref.
	Suma1 42       
	S/2 45
	S/3 30
	S/4  37
	S/5 35 
	S/6 24
	S/7 61
	S/8 38
	S/9

29
	S/10 23
 


En esta PLANTILLA se toma el nº 21 (FIJO), como el siglo en que vive el que investiga. Sería lo mismo decir que el siglo 21 (FIJO), es el periodo de luz con que Cristo ilumina al mundo.

Con esta plantilla se puede proceder a la Valoración rápida de una o varias Fuentes: (Puntos por Dato).  Disponer de cuantas sean necesarias, numerando las Fuentes conforme se aportan o citan dentro de la Partida. 

En cada una de las cuadrículas se irán colocando la inicial S  (de Santo o Personaje) y la inicial F (de Fuente). Como es lógico, siempre el número que corresponda a la letra S (Santos) será mayor que el que corresponda a la letra F (Fuente) o en último término igual pero nunca menor. Pues, cronológicamente, primero es el Personaje o Santo; después su referencia en la Fuente. 

La suma de los números antes dichos correspondientes a S y F (+) más el que corresponde al Siglo actual, (en el que vive el Jugador que investiga), en este caso el 21 (Siglo XXI), nos dará el número de Puntos que por Dato corresponden a la Fuente  en cuestión de esta forma VALORADA.. 

Esta SUMA TOTAL es la que se pondrá en la casilla inferior que se identifica con la Fuente Valorada para así tener dicho valor a la vista y sin que se olvide. El Árbitro llevará control de las plantillas de ambos Equipos y éstos a su vez dispondrán de las suyas propias para así calificarse a sí mismos y optar a la posible y libre Propuesta de Puntuación ante la Jugada que se envía para su calificación y posterior conocimiento del Adversario.

Con esta plantilla de fácil manejo y los demás recursos gráficos que se facilitan, la Puntuación por Jugada está al alcance de cualquier Jugador. Es pues, necesario, proceder a la VALORACIÓN DE FUENTE ANTES QUE NADA, COMO REQUISITO DE CONTROL LÓGICO DE UNA PARTIDA EN DESARROLLO. La Valoración mostrada más arriba es un ejemplo claro.

Por tanto, los TOTALES que aparecen en la parte inferior de la plantilla, 

Suma1 42   S/2 45   S/3 30   S/4  37   S/5 35   S/6 24   S/7 61   S/8 38   S/9 29   S/10 23
son el resultado de tres sumandos:  Puntos por parte del Personaje o Santo (+) más Puntos por parte de la Fuente (+) más el Siglo actual desde el que se investiga (s.21).


Así, 
Suma 1. = 42 = 20+1+21.



Suma 2. = 45 = 16+8+21.



Suma 3. = 30 =  7+2+21.

etc. 

El total S/7 de esta Suma corresponde a 20+20+21 que da como resultado 61 Puntos por Dato de esta Fuente ya que coinciden los siglos del Personaje y Fuente o libro que se escribió sobre el mismo. Pudiera tratarse fácilmente de un Evangelio como Fuente y Cristo como Personaje.

Los demás ejemplos se entienden perfectamente. Así la coincidencia SUMA S/10 de la Fuente nº 10 aportada en la Partida en cuestión. Como se trata de un Santo o Personaje del siglo veinte y una Fuente escrita o procedente de este mismo siglo, las distancias con el siglo actual en que se investiga, es de 1 siglo. Por tanto, 21+1+1 = 23 Puntos por Dato para esta Fuente.

La plantilla se suele presentar en blanco para ser rellenada conforme sea necesario, de esta forma simplificada:

	PRIVATE Santo/

Fuente.
	Siglo ac-

tual.
	Valor en

Puntos.
	1ª Fuente.
	2ª Fuente.
	3ª Fuente.
	4ª Fuente.
	5ª Fuente.
	6ª Fuente.
	7ª Fuente.
	8ª Fuente.
	9ª Fuente.
	10ª Fuente.


	PRIVATE 1
	21
	20
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	21
	19
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	21
	18
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	21
	17
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	21
	16
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6
	21
	15
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7
	21
	14
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8
	21
	13
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	9
	21
	12
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	10
	21
	11
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	11
	21
	10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	12
	21
	9
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	13
	21
	8
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	14
	21
	7
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	15
	21
	6
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	16
	21
	5
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	17
	21
	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	18
	21
	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	19
	21
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	20
	21
	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	21
	21
	0
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1ª

Ref.
	2ª Ref
	3ª

Ref.
	Suma1        
	S/2 
	S/3 
	S/4  
	S/5  
	S/6 
	S/7 
	S/8 
	S/9


	S/10 

 


Y si hace hacen falta más plantillas por el número de Fuentes que se pulsan en la Jugada, no hay inconveniente en facilitar otras en blanco la parte que las encabeza para que cada uno de los Equipos pueda designar las Fuentes a partir del nº 11.

La única parte que no varía, lógicamente son las referencias (tres), que nos mencionan o dicen el significado de los números que invariablemente se proporcionan en cada plantilla.

Así:

	PRIVATE Santo/

Fuente.

	Siglo ac-

tual.
	Valor en

Puntos.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	 Fuente.
	Fuente.

	PRIVATE 1
	21
	20
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	21
	19
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	21
	18
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	21
	17
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	21
	16
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6
	21
	15
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7
	21
	14
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8
	21
	13
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	9
	21
	12
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	10
	21
	11
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	11
	21
	10
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	12
	21
	9
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	13
	21
	8
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	14
	21
	7
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	15
	21
	6
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	16
	21
	5
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	17
	21
	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	18
	21
	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	19
	21
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	20
	21
	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	21
	21
	0
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1ª

Ref.
	2ª Ref
	3ª

Ref.
	Suma        
	S/ 
	S/ 
	S/  
	S/  
	S/ 
	S/ 
	S/ 
	S/


	S/ 

 


Si se procede como en el ejemplo de la primera plantilla, éstos espacios en blanco quedarían rellenos tras una Partida en que las Fuentes hubieran sido manejadas.

A la hora de la verdad que es la de la práctica, sólo se tendrán en cuenta los números en negrilla que señalamos, llegándose acaso a olvidar el origen de los mismo o cómo se llegó a esa cifra. Lo principal, una vez familiarizados con esta plantilla es que las Fuentes sean correctamente Valoradas en Puntos para que nos sean útiles para servir Jugadas en las que para su Puntuación sólo será necesario multiplicar estos totales de valor o Valoración de Fuente a secas, por el número de Datos aportados, (PxD), por cada una de las Fuentes utilizadas.

Dicho esto, con relación a la Plantilla propuesta, nos permitimos ofrecer otra que en el fondo o esencialmente persigue el mismo objetivo.

SUPUESTOS O PRENOTANDO.

1.- Cristo, (Xto.), nos ha iluminado durante 21 siglos.

2.- Un Santo o Personaje, nos ha iluminado, como tal, a partir de su muerte en que se da comienzo a la investigación de sus virtudes en el Proceso de Beatificación y Canonización. Así que aunque tarde en ser proclamado y reconocido como tal, aceptamos que su LUZ nos viene principalmente desde la fecha de su muerte. 

3.- La Fuente, se interpreta como tal en el siglo en que aparece ya escrita (libro, archivo, et.) o ya hablada (testimonio).

Según estos presupuestos nos será fácil hacer una nueva Plantilla, comenzando por el Siglo 1º de nuestra Era hasta nuestros días. Período de tiempo en que debemos situar la vida del Santo y su Fuente. 

Este supuesto es VARIABLE en tanto que es diferente como s.I, s.II, s.III. s.XX, etc. hasta el XXI.

En la nueva Plantilla así aparece:

s. I.

s.II.

s.III.

s.IV.

s.V.

s.VI.

s.VII.

s.VIII.

s.IX.

s.X.

s.XI.

s.XII.

s.XIII.

s.XIV.

s.XV.

s.XVI.

s.XVII.

s.XVIII.

s.XIX.

s.XX.

s.XXI.

Hasta aquí creo que estaremos todos conformes. 

Por tanto, los supuestos, SANTO y FUENTE, dentro de la variable SIGLOS, pueden tener diferente siglo o incluso coincidir. Lo que siempre se dará es otra CONSTANTE que consiste en que siempre, el SUPUESTO SANTO es anterior al SUPUESTO FUENTE o acaso y a lo más, que coincidan temporalmente en un siglo determinado. 

(Nota: Un personaje vivo puede dar motivo a una Fuente, si se escribe sobre él. Pero en tanto no haya muerto, la Iglesia no se pronunciará sobre su Santidad tal como la entendemos aquí. Tales Fuentes son válidas para ACOHA y es el único caso en que una Fuente puede anteceder cronológicamente al Santo. Por suerte hay muchos casos como este, como ha ocurrido con el Beato Josemaría Escrivá, y puede ocurrir con la Madre Teresa de Calcuta. Tiempo al tiempo).

A continuación de la VARIABLE SIGLOS anotaremos y pondremos el SUPUESTO FIJO 21 que corresponde al tiempo de iluminación de Cristo. Así, quedaría de esta forma:

X.


s. I.

21.

s.II.

21.

s.III.

21.

s.IV.

21.

s.V.

21.

s.VI.

21.

s.VII.

21.

s.VIII.

21.

s.IX.

21.

s.X.

21.

s.XI.

21.

s.XII.

21.

s.XIII.

21.

s.XIV.

21.

s.XV.

21.

s.XVI.

21.

s.XVII.
21.

s.XVIII
21.

s.XIX.

21.

s.XX.

21.

s.XXI.

21.

Llegados aquí, sólo nos resta añadir, siguiendo este orden ascendente desde el s.I al s.21, los siglos en que posiblemente viviera (mejor muriera) el SANTO  y/o se escribiera o hablara de él, la FUENTE. Son, pues, dos Variables. Seguimos:



X.
S.
F.
s. I.

21.
21.
21.

s.II.

21.
19.
19.

s.III.

21.
18.
18.

s.IV.

21.
17.
17.

s.V.

21.
16.
16.

s.VI.

21.
15.
15.

s.VII.

21.
14.
14.

s.VIII.

21.
13.
13.

s.IX.

21.
12.
12.

s.X.

21.
11.
11.

s.XI.

21.
10.
10.

s.XII.

21.
 9.
 9.

s.XIII.

21.
 8.
 8.

s.XIV.

21.
 7.
 7.

s.XV.

21.
 6.
 6.

s.XVI.

21.
 5.
 5.

s.XVII
.
21.
 4.
 4.

s.XVIII.
21.
 3.
 3.

s.XIX.

21.
 2.
 2.

s.XX.

21.
 1.
 1.

s.XXI.

21.
 0.
 0.


Se observará que a medida de que el SUPUESTO SANTO y el SUPUESTO FUENTE son más antiguos, su número correspondiente es mayor. Y de esta forma van descendiendo al lado de los siglos que a su vez van creciendo.


Un ejemplo aclarará esta nueva Plantilla.


1º. 
Tenemos un Santo del siglo V. y



una Fuente del siglo XX.


2º.
Tenemos un Santo o Personaje del siglo VIII y



una Fuente del siglo XII.

3º.
Tenemos un Santo del siglo I y



una Fuente del siglo XX.


4º.
Tenemos un Santo o Personaje del siglo III y



una Fuente del siglo  VII.

O sea. 


1º 
Santo del 
5.    (estos números se refieren al siglo).



Fuente del 
20.



2º.
Santo del 
8.



Fuente del   
12.


3º
Santo del 
1.



Fuente del
20.


4º
Santo del 
3.



Fuente del 
7.

Caso por caso nos vamos al siglo. Primero al del Santo. Después al de la Fuente.

1º Caso.

s.V (5), seguimos la línea horizontal hacia la derecha y nos encontramos con el SUPUESTO FIJO 21. Continuamos la línea hasta la columna de los Santos (S) y nos encontramos con el número 16.
Ya tenemos:

21 + 16

Continuamos: Nos vamos al siglo XX (20) en busca de la Fuente y siguiendo la línea horizontal hasta la columna de las Fuentes (F) nos encontramos con el número 1.

Ya tenemos:

21 + 16 + 1 cuya suma es 38. 

Que corresponde a la VALORACIÓN de la Fuente que hemos citado en la Jugada: 

38 Puntos por Dato de dicha Fuente. (PxD). 

2º Caso.
s. VIII (8), seguimos, como anteriormente, la línea horizontal hacia la derecha y nos encontramos con el SUPUESTO FIJO que corresponde a Cristo (Xto.), 21. Continuamos la línea hasta la columna de los Santos (S) y nos encontramos con el número que interfiere, el 13. 

Ya tenemos:
21 + 13

Continuamos: Nos vamos al siglo XII (12) por razón de la Fuente. Continuamos la línea, pasando el 21 fijo que ya hemos anotado y damos con el número que interfiere en la columna de las Fuentes (F), el 9. Lo sumamos a los anteriormente anotados:

21 + 13 + 9 cuya suma es 43. 

Que corresponde a la VALORACIÓN FINAL  de la Fuente que se ha citado en Jugada. 

3º Caso.

Seguimos la misma técnica: Primero el siglo del Santo y después el de la Fuente. Sumando, pues el Fijo 21 de Cristo, (X), a las perpendiculares de las columnas correspondientes (S) y (F) averiguaremos la VALORACIÓN EN PUNTOS por Dato, de cada Fuente jugada.

Resumimos:



1º.
X: --------> 21.




S: s.5.----> 16.




F: s.20.--->  1.



VALORACIÓN: 21+16+1 = 38 (PxD).



2º.
X: --------> 21.




S: s.8.----> 13.




F: s.12.--->  9.



VALORACIÓN: 21+13+9  43 (PxD).



3º.
X: --------> 21.




S: s.1.----> 21.




F: s.20.--->  1.



VALORACIÓN: 21+21+1 = 43 (PxD).



4º.
X: --------> 21.




S: s.3.----> 18




F: s.7.----> 14.



VALORACIÓN: 21+18+14 = 53 (PxD).

Se puede observar que el Caso o Valoración 2ª y 3ª coinciden en el mismo número de Puntos por Dato, 43. Esto puede ocurrir con muchísima frecuencia siendo como son los siglos diferentes (variable) pero que se pueden combinar de forma variada entre sí mediante los dos supuestos, Santo-Fuente. Hay pues en este sistema de VALORACIÓN una especie de COMPENSACIÓN que gusta.

Pero otra cosa es, y más grave, la siguiente.

Si calculamos unos mismos Supuestos con la primera Plantilla que nos sirve para anotar cuantas Fuentes fueren necesarias y luego los calculamos con la segunda, hay una diferencia de Puntos, pocos, pero diferencia que pudiera llamar la atención. La razón la intentamos explicar, aunque no sabemos si es la verdadera. No somos matemáticos y lo que deseamos es pasarlo bien y fácilmente, jugando. Pero como hay también intereses (Bolsa) en el ACOHA, de aquí que nos limitemos a dar a escoger el sistema que cada uno guste como más práctico. Aunque dicho sea de paso, hay que ser fieles con el Sistema de Plantilla elegido y sus consecuencias, hasta el final de la Partida, pues la elegida, es la que valdrá para toda la Partida.)

Lo veamos con un ejemplo.

Pongamos el Primer Caso anteriormente estudiado:

1º Caso. 


1º

X: --------> 21.




S: s.5.----> 17.




F: s.20.--->  2.



VALORACIÓN: 21+17+2 = 40 (PxD).

Esta Valoración está hecha con la segunda Plantilla.

Apliquemos los mismos datos a la primera Plantilla.

Siglo V (5). del Santo.------------------> le corresponden 16 Puntos.

Siglo XII (12) de la Fuente. ------------> le corresponden  1 Punto.
Siglos iluminados por Cristo (fijo)------> le corresponden 21 Puntos.

VALORACIÓN FINAL:  38 Puntos. (No hay coincidencia).



Hay pues una valoración de 2 Punto más en la segunda Plantilla.

Hagamos lo siguiente: Valoremos unos mismos datos en las dos Plantillas a la vez para ver qué ocurre. Tomemos los SUPUESTOS de la primera Plantilla.

SUPUESTOS: 


1º
S:
s.I (1).



F:
s.XX (20).


2º
S:
s.V (5).



F:
s.XIII (13).


3º
S:
s.XIV (14).



F:
s.XIX (19).


4º
S:
s.VI (6).



F:
s.XX (20).


5º
S:
s.VII (7).



F:
s.XXI (21).


6º
S:
s.XIX (19).



F:
s.XX (20).


7º
S:
s.I (1).



F:
s.I (1).


8º
S:
s.V (5).



F:
s.XX (20).


9º
S:
s.XVII (17).



F:
s.XVII (17).


10º
S:
s.XX (20).



F:
s.XX (20).

Procedamos:  


PRIMERA PLANTILLA.
SEGUNDA PLANTILLA.


1º. = 20 + 1+21 = 
42.
1º. = 21 +21+ 2 = 
44.

2º. = 16 + 8+21 = 
45.
2º. = 21 +17+ 9 = 
47.

3º. =  7 + 2+21 = 
30.
3º. = 21 + 8+ 3 = 
32.

4º. = 15 + 1+21 = 
37.
4º. = 21 +16+ 2 = 
39.

5º. = 14 + 0+21 = 
35.
5º. = 21 +15+ 1 = 
37.

6º. =  2 + 1+21 = 
24.
6º. = 21 + 3+ 2 = 
26.


7º. = 20 +20+21 = 
61.
7º. = 21 +21+21 = 
63.


8º. = 16 + 1+21 = 
38.
8º. = 21 +17+ 2 = 
40.


9º. =  4 + 4+21 = 
29.
9º. = 21 + 5+ 5 = 
31.


10º =  1 + 1+21 = 
23.
10º.= 21 + 2+ 2 = 
25.
¿Qué ha ocurrido?. Parece ser que en la 1ª Plantilla, procedemos por vía de sustracción, o sea, restamos el nº de siglo del siglo máximo, el 21. Así decimos: de 1 a 21 van 20; de 2 a 21 van 19 y así hasta llegar a decir e intentar sustraer o restar, de 21 a 21 van 0 (cero). Cosa esta que ajedrecísticamente no es cierto aunque sí matemáticamente, pues en el siglo 21, entrados en él, aunque no completo, sí  puede darse un Santo y una Fuente que hable de él. 


En la 2ª Plantilla procedemos por vía de iluminación, por siglos completos, desde el 1º al último. Así decimos: hace 21 siglos (que sería entonces el 1º de nuestra era) que Xto nos ilumina y le concedemos la puntuación de 21. Hace 21 siglos que vivió tal Santo, por ejemplo un Apóstol. Y le damos también 21 puntos. Y hace 21 siglos que se escribió sobre ellos, (los 

Evangelios, por ejemplo) y le damos otros 21 Puntos. 

Esto, sin embargo matemática o cronológicamente es incierto porque al hablar de hace 21 siglo no son completos. Cristo sí nació en el siglo 1º y da origen al mismo con su nacimiento. Pero todo lo que sea ir más adelante en ese siglo ya le resta años. Así, por ejemplo, en el año 44 aprox. o 46 murió Santiago lo que indica que casi medio siglo, 50 años, no debieran contar para el cómputo. Así los Evangelios. No se escribieron el día del nacimiento de Cristo, sino a su muerte, aunque muy pegada la fecha a ella. Ya, entonces estas Fuentes no completan el 1º siglo cristiano.

En una palabra, la 1ª Plantilla es matemáticamente cierta. Y la 2ª Plantilla es cronológicamente incierta. Pero AMBAS SON ÚTILES PARA JUGAR, faltaría más. 


Esta es nuestra opinión.

Elegir una u otra, ya se sabe que en cada Jugada se discuten desde 2 Puntos como mínimo si se aporta un Dato o muchos cientos de ellos si se aportan muchos Datos. La cuestión, pues, es grave para el resultado final de la Partida. Por tanto, aunque el coincidir ambos Equipos en la elección de la Plantilla sería el ideal, nos inclinamos a creer que como norma, cuando hay disparidad de gustos entre los contendientes, SIEMPRE QUE SE ELIJA LA 1ª PLANTILLA PARA VALORACIÓN DE FUENTE, SE AÑADAN 2 PUNTOS MÁS POR DATO, quedando de esta manera libertad para elegir cada uno la Plantilla que guste y a la vez compensadas.

SOLO  EN CASO DE ELEGIR AMBOS EQUIPOS LA 1ª o 2ª PLANTILLA, NINGÚN AÑADIDO DE PUNTOS COMPENSATORIOS DEBE HACERSE. 

Ya saben a lo que se exponen. La 1ª les restaría 2 Puntos por Dato. Aunque hay equidad ente los dos Equipos, en cuanto a oportunidad de acumulación de Datos, sin embargo, la acumulación de éstos, al final, repercutirá para la CLASIFICACIÓN GENERAL que sigue a toda Partida. Y esto es importante, si se quiere competir y bien Clasificarse.

Es lógico y obligado de que EN UNA PARTIDA, NO PUEDE HABER DISTINTO “METRO” PARA MEDIR A UNO Y OTRO EQUIPO EN ASUNTO TAN IMPORTANTE COMO LA CUANTÍA DE PUNTOS OBTENIDOS POR VALORACIÓN DE FUENTE. De aquí la llamada COMPENSACIÓN POR SISTEMA.

Pudiera darse el caso teórico de la Jugada de Coincidencia Inicial en Fuente, (CIF), y darse el absurdo caso de que una misma Fuente fuera Valorada de manera diferente. Por ello HA DE QUEDAR CLARO QUE EL PRIMER EQUIPO QUE DESTAPE, DESCUBRA O CITE UNA FUENTE, ésta será Valorada por el sistema de Plantilla que haya sigo acordada por y para dicho Equipo, y tal Valoración permanecerá para ambos, hasta el final de Partida.

Por ello, dándose o no este caso anterior, una misma Fuente, puede ser Valorada de distinta manera en dos Partidas diferentes. Teóricamente es factible. Sólo depende de la Plantilla de Valoración elegida por el que cita por primera vez la Fuente, sea la 

1ª de SUSTRACCIÓN o sea la 

2ª de ILUMINACIÓN DE SIGLOS ENTEROS.

A la hora de clasificarse, lo que cuenta es el número de Puntos conseguidos, no la manera o sistema de haberlos controlado. Así que atentos a estas minucias que pueden dar victoria o derrota o al menos contribuir decididamente a ello.

Esta norma que se ha de llevar a cabo, mientras no se diga lo contrario, la llamaremos

COMPENSACIÓN POR SISTEMA.

“Quién dice miedo habiendo hospitales”.  Queda solventada la cuestión de diferenciación de Puntos entre las Plantillas ofrecidas a la consideración y posible uso de los Jugadores.

-Yobel, nos has engañado. No son unas notitas, sino toda una reflexión sobre el modo de Valorar las Fuentes. ¿Te parece bonito?. Con una ocurrencia más no tenemos carpeta para papeles. 

Aquella salida en que el Sr, se dejaba a un lado y aquella manera familiar de tratar al Sr. ANIMADOR, era síntoma  o de descoco o de familiaridad ganada a pulso de paciencia. Pegas, el Sr. Pegas, descansó con su reivindicación a la brevedad. Pero el buen mozo demostraba atino en lo que decía y esto también gustó a Yobel, a secas, y mucho más a los que formaban comitiva, sin llegar a la calentura asamblearia.

-Sr. Pegas, -ironizó Yobel a secas-, sepa usted y sus compadres que la Fuente de sabiduría y estas de que tratamos aquí, nos estimulan a volar alto a la búsqueda de noticias de quienes están más arriba aún y por los que toda delicadeza es poca. Si su señoría se aviene a tratar estas cosas en foro cuyas columnas se asientan sobre tierra firme, yo, con mucho gusto accederé a sus demandas intelectuales.

El grupo se apretujó formando piña de defensa contra un enemigo que sólo en su imaginación bullía. Fue entonces Yobel quien les invitó a despedirse hasta el día siguiente, mismo lugar, misma hora, como el otro de la tele, esperando su opinión, no la de sus padres, porque con interferencias como las últimas, sólo se llegaría a la consideración de luces, pirotecnia, tracas, fallas y otras luminarias de San José, con sabor valenciano, dejando a las fuentes secas, encenagadas. 

CAPÍTULO X.

 A la mañana siguiente, no faltó ninguno a la cita. “Taci” venía acompañado de un amigo, grandullón, con cara de empollón y que, según luego se averiguó, parece sostenía en su interior una lucha por averiguar algo que había quedado en el aire, al menos a partir de las explicaciones que le había dado el ingénuo colega.
-Así que hoy tenemos compañía.. bien, bien, lo malo es que habrá que explicarle todo lo que no ha oido. De todas formas, que pregunte lo que no sepa y los aquí presentes le aclararán las ideas en un periquete.

Estas palabras de Yobel animaron el ambiente  y el crecido mozalbete, casi 1´60 de estatura, mucha para su cara barbilampiña, bostezó olímpicamente como si entrara en meta de los 100 metros lisos y eso sin haber escuchado lo que le esperaba.

Pero pronto se irguió sobre sí mismo, aquí estoy yo, pensaría, alzó el dedo y quiso aclarar.

-Señor.... forastero....

-No, no, por ahí no. Mal comenzamos. Yobel a secas ,-replicó rápido el interpelado-

-Y de forastero nada, que mis abuelos eran de aquí, tomé el biberón aquí y sóloel paréntesis de unos años hicieron de mí un desconocido para vosotros. Así que de forastero nada. Mamé, aquí y aquí pienso hacer muchos amigos.

-Bien perdone, colegui...

-No, no, por ahí tampoco. De colegui nada. Lo dejamos en amigo, que es más civilizado.

-Bien, amigo. Me he enterado que imparte teorías si no subversivas al menos rozan las intenciones de un pirómano. Y si le parece fuerte, lo dejaremos tan sólo en que le gustan las luces entre las tinieblas, ¿no?.

-Algo así. Donde hay luz, las tinieblas desapaecen. Lo que pasa es que -habló con ritintín-, a veces son muy espesas. Y las luces siempre son pocas, de escasos watios, ¿me comprende?.

-No le entiendo -concretó el nuevo de clase-, pero comencemos por una pregunta sencillita: ¿Cómo se Valoran las Fuentes escritas antes de la venida de Cristo?.

Ah, ah, el personal no es lo que parece ,-le contestó Yobel-. Pues me agrada que lo preguntes.

-Que lo “pregunte usted”, ¿eh?. que yo le he llamado de Usted y además colegui.

-Vale, vale. ¿Como es su nombre?.

-Mi nombre no importa pero los amigos me llaman “el torcío”.

-Nosotros aquí, -arguyó Yobel ad hominem-, le llameremos cariñosamente  “torci”, pero con mayúscula Torci, así. ¿Vale?. Pues como decía usted, y tiene razón, es obligado explicar cómo se Valoran las Fuentes de antes de Cristo, o lo que es lo mismo, del Antiguo Testamento. Pues muy sencillo: 

Dejando pues, por respeto, lo sagrado del Antiguo Testamento, con sus Personajes y doctrinas de promesa en la futura liberación  y redención el hombre, vamos a recurrir a la historia civil común y a los testimonios que nos brinda y, adentrándonos en la profundidad del tiempo, llegar a alguna conclusión en merecido homenaje al AJEDREZ histórico que tantas venturas y desventuras trajo sobre todo cuando se usó como juego-vicio y donde la fortuna y hasta las personas se pusieron como prenda ante el posible vencedor.

Pero como de ella tomamos instrumentos para nuestra paz interior y mejor fin, gloria de Dios y sus Santos, y fue Egipto el lugar de refugio de la Sagrada Familia y es allí donde encontramos, en  la tumba de la Reina Nefertari de allá por 1200 a. C. la muestra de lo que nos interesa ya que es representada sentada ante  un tablero con al parecer, ostentando Torres. Aunque este  Tablero fuera de 30 casillas y 12 piezas (sic), oblondo, o más bien de 144 casillas con  cuarenta y ocho piedrecitas encima de sus casillas de un solo color, (sic), y aunque la figura parecida a una Torre se encuentre en el Museo Egipcio de Berlín y tenga a sus espaldas la friolera de 3 milenios, el asunto es que nos cae bien Egipto y en honor de su Ajedrez primitivo vamos a decidirnos por Puntuar 30 Puntos toda Fuente anterior a la venida de Cristo quedando las Jugadas de esta forma:

1ª Luz. Promesa a. C.
30 siglos o 3000 años.


2ª Luz. Personaje.
30 siglos o 3000 años.


3ª Luz. Fuente.
30 siglos o 3000 años.




Total: 90 siglos o 9000 años




que equivale cada Dato a




90 Puntos.




No creo que esté mal. 

Máxime cuando por ese tiempo, entre el 3º y 2º milenio antes de Cristo aparece por primera vez el nombre de Urasalin (acadio) y Urashanem (egipcio) para designar Jerusalén, la ciudad de la “Torre” Antonia de donde parece saliera Pilatos para juzgar al Nazareno. Y por otra parte, nos remontamos otra vez al tercer milenio aproximadamente, nos dice la Biblia que fue un “Rey” auténtico Rey de la ciudad de Salem, Melquisedec, cuando ofreció, saliéndole al encuentro en el camino pan y vino a Abraham (Génesis, 14, 17-24) y como quiera que la coincidencia de fechas y alimentos tienen relación con Cristo y éste Eucaristía, se nos antoja que en honor de todo esto, en nuestro Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, el 3000 años o el 30 siglos nos debe decir algo más que una simple Puntuación de un juego por muy importante que éste sea. (“El pais de Jesús”. Juan María Lumbreras Meale, S. J. Ed. Mensajero. 13ª Ed. 1996. pág. 18).
-El Torci, comenzó a ver visiones pues resulta que le gustaba la historia, aunque no comulgara con las conclusiones que de sus fechas, coincidencias, se hiciera tan caprichosamente. 

-Así que la Nefertari -replicó-, la pintaron de esa forma.. y como era de Egipto, “llamé a mi Hijo de Egipto”, etc. y Abraham fue convidado con pan y vino por el rey de Salem y todo viene de que hace 3000 años ocurrieron cosas que nos agradan y ¡ala! concedemos 90 Puntos por cada Dato tomado de las Fuentes que sean, con tal de que hundan su antigüedad más allá del paralelo de la historia sagrada, antes de la venida de Jesucristo. Pues me parece bien. Usted manda y esto es un juego. Y el que no, a la calle.

-Oiga, oiga, Sr. Torci, no es para enfadarse. Ya verá cómo son pocos esos Puntos. ¡No es difícil ni nada citar libros escritos antes de Cristo y sobre todo, si hubiera que hacer cálculos de la fecha de su publicación!. Está pero muy que muy “requetebién” el acuerdo.

-Entonces, ¿lo mismo da que sea la Fuente del siglo primero antes de Cristo que del ocho o quince?, -preguntó Torci, rascándose la silla de sus pensamientos-.

Lo mismo da. ¿Hay algún problema?, -justificó Yobel-.

-No, ninguno. Solo que parece un chollo, -sentenció rectamente “(el torcío”.

Los demás chicos, sobre todo Taci, estaban pálidos al ser testigos de aquel primer encuentro entre el “grandullón” y el ya paisano ANIMADOR. La sangre no había llegado al río, pero casi resucita una faraona. La presencia del bondadoso Melquisedec, obsequioso donde los haya, contuvo la calma en sus justos límites y fue el motivo principal, en su memoria, por lo que ACOHA concede 90 Puntos por Dato que proceda de Fuente anterior a Cristo. Fuentes que nos proporcionarían información acerca de tantos y tan santos personajes bíblicos de todos conocidos.

Pero pasemos ya a conocer una serie de recursos gráficos por los que cualquiera puede controlar perfectamente las Fuentes que van apareciendo en la Partida. Cosa muy importante, si se comienza haciendo una lista de aquellas y que valoradas previamente nos ayudarán a usarlas trabajando sobre ellas.

El ANIMADOR iba a largarles unos folios y cuando aún los tenía en sus manos, el Torci no se daba por vencido aunque la estocada estaba bien puesta en la cumbre del morro.

 
-Eh, eh, “jefe”, perdón, que aquí hay mucho álbum y pocas fotos. Sí, las fotos, ¿qué hay de las fotos?-.  

-¿Qué fotos?.

-¿Es que acaso de los libros, de eso de las Fuentes, sólo se sacan letras?. ¿Y las fotos?.

-Ah, ya. Comprendido. Tiene razón. Pues las fotos a las que se refiere, le adelantaré que se consideran como un Dato más. Y como son ordinariamente más grandes que un “texto mínimo identificativo”, pues eso, que se consideran apropiadas para ser jugadas con la Torre. Jugada de Torre, ¿me entiende?.

-No lo entiendo, -se enderezó sobre sí mismo “el torcío”.

-¡Haber, tú, Taciturno, explícale a tu amigo eso del “texto.. y lo de la Torre”.

Taci se hizo el distraído. No se dio por aludido. Se echó mano al estómago y elocuentemente explicó con aquel gesto que necesitaba un refrigerio por vía de apremio. Yobel se dio cuenta de sus gritos gástricos y convino en despedirse de los chicos no sin antes recomendarles que repasaran sus últimas adquisiciones en papel mecanografiado.

Un día más. Y todos coincidieron de que había sido bueno. 

PAPELES DE ARBITRAJE. 

CAPÍTULO XI.
LISTA PREVIA DE VALORACIÓN DE FUENTES.
Para mayor comodidad se puede hacer una lista previa de las Fuentes Puntuadas, por el orden en que aparecen citadas en las Jugadas. Muy útil para Puntuar los Movimientos y controlar Fuentes.

Se trate de Datos Cronológicos o no, la Puntuación sigue el mismo proceso explicado anteriormente.

Así: FUENTES PUNTUADAS.


PRESENTADA POR EQUIPO:
EN JUGADA:
1ª  Título:




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº....... 

2ª  Título:




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......

3ª  Título: 




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......

4ª  Título: 




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......

5ª  Título: 




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......

6ª  Título: 




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......

7ª  Título: 




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......

8ª  Título: 




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......

9ª  Título: 




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......

10ª Título: 




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......

11ª Título: 




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......

12ª Título: 




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......

13ª Título: 




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......

14ª Título: 




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......

15ª Título: 




Puntos concedidos:......
A/B.
Nº.......


NOTA : 


En caso de que en una Jugada se citen varias Fuentes, el Árbitro-Responsable, hará la cuenta independientemente, (por Fuentes) y después sumará los resultados que vendrán a ser lo que cada Figura juegue o “mueva”. Después, el resto es sencillo. Lo que sí es necesario es que de todas estas operaciones quede constancia por si le hacen alguna consulta sobre el particular.


Por supuesto, cuando se trate de Fuentes anteriores al Nuevo Testamento, la puntuación de cada una, sin distinción será, como se dijo, de 90 Puntos por Dato y aplicando la misma fórmula anteriormente  explicada.

No se olvide entender por “ciclo” de Jugada, cuando ambos Equipos han “movido”  y suman igual número de Movimientos. El Ciclo de Jugada lo inicia el Equipo A o bien el que mueve primero y lo termina o completa el Equipo B o bien el que lo hace a continuación. Tras un ciclo cerrado, se inicia el siguiente.

En la primera circunstancia, hay que tener en cuenta la Puntuación de cada Fuente. En el segundo, tener en cuenta los números a que se juega. El consejo más práctico es que cada operación se haga independientemente. Y se ponga en el Impreso de Control el monto total de Puntos conseguidos, quedándose con justificación, por si es exigida. Aunque como se ha dicho, la palabra y veredicto del Árbitro es inapelable.

Este impreso les fue facilitado a dolor. Según iban entrando en la sala de “conferencias”, se lo ponía Yobel en las manos sin siquiera dar tiempo a respirar. Los chicos se vieron asaltados en su sonñolencia y sus párpados se despegaron rápidamente ante tanto espacio reservado a títulos, por cierto que no de películas aunque alguna pudiera colarse en medio de ellos, como Fuente que se cita, por qué no, si fuera histórica, veraz en lo narrado con la cámara, seria y convincente, esto es, ninguna del manchego oscarizado, sino todo lo contrario.

Alguno pensó que aquello, más bien pudiera ser “todo sobre su padre”, el de Yobel, aunque el recato infundido por la educación quedaba a las puertas el mal pensamiento junto al mal deseo. Así que tomaron la cosa medio en broma y se pusieron a hacer barquitos con el impreso, mientras Yobel hablaba y gesticulaba con algún padre, que, a la puerta vociferaba contra las enseñanzas subversivas de Yobel, vergüenza le podía dar, dar 90 Puntos hasta a los libros que trataban de Caín.

-Y sepa Usted,- atacaba Yobel a aquel padre indefenso-, que cuando se pudiera tratar de Caín, a su lado está Abel que era el bueno, y antes sus progenitores Adán y Eva. Faltaría más que no respetáramos a Caín con la señal que puso Dios en su frente.

-Pues, no señor. Esto no hay derecho.

-Bueno, pues será “torcío”, que eso lo tengo ya dentro, así que hasta mañana, señor.

Las cosas iban a peor y el remate fue cuando entrando, un aeroplano de papel se estrelló en su frente haciéndole con el pico cortante una señal como la del otro, aunque no llegando a señalarle doblemente como a Moisés que iluminaran al bajar del Sinaí. Se reconvino, haciéndose fuerza y disimulando lo indisimulable, tiró de cartera grande de piel de becerro y comenzó a sacar material didáctico. Así se amainó el temporal y dio a luz nuevos esquemas que tenían relación con los que volaban por el aire y hacían como que navegaban encima de la mesa. 

El pueblo iba tomando conciencia de la existencia de una “quinta columna”, secreta, capaz de hacer lo insospechado.

PAPELES ARBITRAJE III.

NÚMERO DE VECES CITADA UNA FUENTE.

PEQUEÑO CONTROL DEL Nº DE VECES QUE ES CITADA UNA 
FUENTE POR UN EQUIPO DETERMINADO. 

FINALIDAD: 

POSIBILITAR O IMPEDIR LA JUGADA DE CABALLO TOTAL,(“propia” o “a la contra” ENTRE OTRAS COSAS.

 POSIBILITAR LA “COINCIDENCIA EN FUENTE”, QUE SE HA DE HACER ANTES DE QUE SEA CITADA 2ª VEZ POR EL QUE LA “DESTAPÓ” Y EN JUGADA DISTINTA.

EQUIPO A: 


....Título: en Jugadas: 
1ª...  2ª...  3ª...    4ª...    
5ª...
6ª-7ª-8ª-9ª-10ª-11ª-12ª-13ª-14ª-15ª-
....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......    ......    
......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......    ......    
...... 
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......    ......    
......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......    ......    
......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......    ......    
...... 
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......    ......    
......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......    ......    
......
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......
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X—X—X—X—X---X---X---X---X---X
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......  ......  ......    ......    
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......
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...... 
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X

EQUIPO B:


....Título: en Jugadas: 
1ª...  2ª...  3ª...     4ª...  
5ª...
6ª-7ª-8ª-9ª-10ª-11ª-12ª-13ª-14ª-15ª


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
.......
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....... 
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X
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.......
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.......
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....Título: en Jugadas: 
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....... 
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
.......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
.......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
....... 
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
.......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
.......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
....... 
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
.......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
.......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
....... 
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
.......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
.......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
....... 
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
.......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
.......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
....... 
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
.......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
.......
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


....Título: en Jugadas: 
......  ......  ......     ......  
....... 
X—X—X—X—X---X---X---X---X---X


NOTA:   


De ser citada una Fuente más de 5 veces, redondéese con un círculo la (X) que coincida con las veces de la cita. De sobrepasar las 15 veces, provéase de otro impreso PAPELES IV tachándose el ya relleno y así hasta completar los impresos que sean necesarios.

PAPELES ARBITRAJE IV.

IMPRESO PARA CASO DE SOBREPASAR LAS 15 CITAS DE ALGUNA DE LAS FUENTES. (1º Impreso), (2º Impreso), (3º Impreso), (4º Impreso), etc
EQUIPO A:
16-17--18--19--20--21--22--23--24--25--26--27--28--29--30--31--32--33--34--35.
....Título: en Jugadas: 
X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X  


....Título: en Jugadas: 
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X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X---X

....Título: en Jugadas: 
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EQUIPO B:
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Parece que Yobel, nuestro ANIMADOR, sorprendió a alguno de sus chicos que estaban distraídos con tanto esquema de control. Y quiso sobreponerse anunciándoles que se encontraban ya a las puertas de entender perfectamente todo. Que hasta ahora....

-Hasta ahora, Señor ANIMADOR, -salió a la palestra nuestro hasta ahora callado Peguitas- lo único que sabemos es lo que se “gana”, esto es, Puntos, pero no sabemos “quien” los gana y de qué forma.
Aplaudieron los contertulios por desperezar las manos. Dejaron por un momento de mirar hacia la ventana. El padre de Taciturno, se había asomado tras los cristales haciendo señas, como preguntando con la cabeza que cómo iba la cosa, que si ardía alguno como bonzo o algo así. Yobel no se daba cuenta de lo que estaba pasando y se preguntaba en su interior qué demonios estaba pasando con la cara de distraídos que mostraban los personajillos. Hasta que en un descuido, vio media cabeza calva aparecer por los cristales de la ventana y creyó reconocer al padre de Taci.

Cuando salió a la calle, la calle estaba vacía.

Y cuando entró en el recinto donde se congregaban, lo encontró también vacío. Se conoce que los esquemas de las Fuentes les dio sed en esta ocasión y no hambre como en otras. No supo que hacer ni qué decir porque no tenía a nadie delante de sus narices. Como era Viernes, comprensible acaso fuera pensar que habían hecho novillos. Pero ¿por qué habían venido?. La novedad de la incursión de “el torcío” pudiera haberlos arrastrado curiosamente.  

Cerró su voluminosa cartera y se dispuso a salir y dirigirse a la Fonda donde se hospedaba.
A la mañana siguiente, el sol ya casi en vertical, aporrearon la puerta de su habitación. Alguien deseaba verlo. Abrió la puerta desperezándose y apareció delante de él una calva muy hermosa, parecida a la del día anterior y bajo ella una cabeza robusta, apoyada sobre hombros anchos que, alargados, daban en unos brazos, sobre todo el derecho que aprisionaba el costado con un tablero de ajedrez, mientras que una bolsa con las figuras colgaban de la mano izquierda, lánguidamente mecidas como el cuerpo de un mono agarrado a la rama de un árbol.

-Buenos días, Sr. Yobel. Perdone la molestia. Soy el padre del que groseramente llama usted Taciturno. Y vengo a desafiarle a una partida de ajedrez, haber si es tan bueno como dicen.

El ANIMADOR, no articuló palabra. Lo miró de cabeza a zapatos. Movió los ojos hacia el cielo, carraspeó como Dios manda y alzando su mano derecha sobre aquella cabeza privilegiada, como Moisés ante el Mar rojo dispuesto a pasar por encima de las aguas, y señalando con la otra la puerta de salida de la calle, formas que corrigió enseguida pues parecía que alguien le apuntara con un arma y tuviera los brazos en alto, ambos se dirigieron, uno tras otro, en fila india, hacia la escuela que quedaba enfrente de la Fonda y cuya llave llevaba en el bolsillo.

Miraron una mesa, arrimaron dos sillas, y hete aquí que nuestros dos contrincantes, uno sin desayunar, Yobel, cada cual acarició su mentón y aledaños, preludio de una elocuente partida muda, que solo en el interior de sus pechos se desarrollaba más viva y ágil, mirando fijamente 64 escaques y 32 piezas, la mitad para cada uno.

Transcurrieron unos minutos, oyéndose un murmullo en la calle, apiñado en la sola voz  de un “psiiiip.. que están pensando”, cuando irrumpe en escena el Sr. Cura Párroco, ancianito él, llevándose las manos a la cabeza y clamando: 

-Por Dios qué vais a hacer, pensad bien lo que hacéis, esto es un disparate, una desgracia, vez las consecuencias para vuestros hijos, etc.

-Por mí, -abrió el sepulcro bucal, Yobel-, me da lo mismo porque estoy soltero, ¿qué?.

-Bien ¿ y este, casado, dos criaturitas, una mujer? -volvió al ataque el presbítero.

-A mí, me da igual, prefiero la cárcel a vivir con vilipendio. No lo soporto, no puedo, señor cura. A este lo mato, lo destrono, lo arrastro por los pelos y hago de su corona una bayoneta rusa o una guillotina francesa.

-¡Calla, miserable, ni la ruina que traerás a tu casa! -le increpaba el anciano Párroco mientras tiraba de él por un brazo para sacarlo de la mesa de juego.

Las figuras rodaron por el suelo, y el Párroco que pisó un peón dio con las costillas en el suelo. 

El espectáculo entre tres adultos parecía un sainete entre infantes aún sin confirmar. 

Nadie movió un músculo más que para ayudar al mediador que, como siempre, lleva la peor parte. 

Siempre se recordó aquel trance como el día en que el Rey salvó su cabeza a manos de Cessolis, por entonces sustituto del párroco que había tomado vacaciones.  

El lunes siguiente, ante sus seguidores hagiográficos, ninguno recordaba nada de lo ocurrido el sábado, y nuestro maltrecho Yobel, ponía en duda la veracidad del hecho. 

Lo que sí pudo comprobar es que el famoso fraile Cessolis se le aparecía en sueños cada noche, dándole ánimos.

Pero lo que no comprendía bien es cómo  en la mañana del Domingo estando en la Iglesia oyendo la Santa Misa fue a buscar unas monedas en el bolsillo para echar en el cestillo que recorría los bancos de uno en uno de los asistentes, cuando encontró, más que monedas, una figura de ajedrez tradicional, un peón. Se sorprendió con aquella insólita aparición y tan impresionado quedó que no pudo por menos hacer propósito de preguntar el lunes al Taci si a su padre le faltaba alguna figura menor de su ajedrez. No pudo esperar al lunes y se hizo el encontradizo con Taci a quien propuso aquella misión y que le diera respuesta el Lunes.

Y en esta preocupación y curiosidad andaba este Lunes, ante sus catecúmenos, cuando el Taci le dijo que de parte de su padre le decía que le faltaba un peón de su ajedrez y que si por casualidad si lo había encontrado. Nuestro ANIMADOR, quedó afligido por el problema que se le planteaba de decidirse por la admisión de un sueño o de una realidad que parecía un sueño.

La informal clase continuó con la carga emotiva de Yobel sin que se averiguara ni diera a conocer la razón filosófica última de su expectación y curiosidad ante el misterio personal que le surgía espontáneo e intrigante.

Recordó por momentos la queja que Peguitas había puesto el Viernes sobre su deseo de conocer ya cómo se ganaban los Puntos. Y fue entonces cuando viniendo sobre sí, se decidió a quedar en claro una cosa. 

Antes de saber cómo se ganan los Puntos hemos de decir cómo los debe controlar el Árbitro después de cada Jugada. 

-Es importante .-dijo-, que el Árbitro de la Partida controle los Puntos en las diversas maneras de incrementarse a nuestro favor. Por tanto, os facilitaré un Esquema o Impreso muy interesante al respecto, por donde deduzcáis al menos ligeramente los instrumentos lúdicos o de juego que se pueden emplear en este Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, ACOHA, en una palabra, las diferentes Jugadas que se pueden confeccionar en una de sus Partidas.

Y les entregó el siguiente impreso:

DOCUMENTOS DE PARTIDA. 

PAPELES DEL ÁRBITRO.
IMPRESO DE PUNTUACIÓN PARA ÁRBITRO O RESPONSABLE DE PARTIDA.

PARTIDA Nº......

JUGADA Nº.....(1) del EQUIPO A.

 JUGADA Nº.... del EQUIPO B.
1.-
Por “Impreso de Condiciones de Partida”:

(+).........//


//..........   


(Sólo en la Primera Jugada).
2.-
Por Tipo de Partida:



(+).........//


//..........


(50 Puntos para varios Personajes y

25 Puntos para un solo Personaje. 


Puntuación para cada Jugada hecha).
4.-
Por Figura Predominante numéricamente


en la Jugada:







PEÓN: 


100 Puntos.

.............


............

TORRE: 


200 Puntos. 

.............


............


CABALLO: 

300 Puntos.

.............


............


ALFIL:


400 Puntos.

.............


............

5.-
ALFIL CON JUGADA RETROSPECTIVA:

1000 Puntos.


1000 Puntos.


(Solo puede aplicarse si se dan las 3 condiciones


requeridas: 



a) Objeción o ataque a Personaje o Tema,



b) Jugada de Caballo Total contra Fuente 



en que se funda.



c) Respuesta del Alfil de Equipo contra 



el que se dirigió el ataque.

6.-
CABALLO CON ROBO DE FUENTE:  


1000 Puntos).


1000 Puntos.


(Solo en caso de Robo de Fuente, la Jugada


es predominantemente de Caballo. A sus Pun-


tos correspondientes habría que sumarle los


300 asignados por Predominio. De no haber 


Robo de Fuente, seguiría la norma-Puntuación 


de las demás figuras).


7.-
MOVIMIENTOS.


(Al entender que Movimiento es uno o más


Datos aportados, aquí el número de Movi-


mientos equivale al número de Datos, o


aquella “noticia” susceptible de ser


Puntuada).
FÓRMULA A APLICAR: 

(nº de Datos x puntuación (Valoración) de Fuente) + (nº de Datos x nº de Ficha Guía).

MISMA FÓRMULA RESUMIDA: (nºDatos x P. o V. de Fuente) + (nº Datos x nº F.G.)

MÁS RESUMIDA AÚN: Datos x Fuente + Datos x Ficha. 

Ejemplo 1 : (3 x 20) + (3 x 100) =  60 + 300 = 360 Puntos).

Ejemplo 2 : (5 x 27) + (5 x  50) = 135 + 250 = 385 Puntos). 

(Ejemplos ya referenciados en otras páginas de este estudio).

8.-
Por ....... Movimientos de PEÓN sobre ......:
(+)..........//



//......... 

9.-
Por PROMOCIÓN DE PEÓN. (1000 Puntos de decidirse 


por esta opción):



(+)..........//



//.........



10.-
Por ....... Movimientos de TORRE sobre ......: (+)..........//



//.........

11.-
Por ....... Movimientos de CABALLO sobre ....:
+)..........//



//.........




(Robo parcial de información o



 Datos que aporta, independientemente



 de los anteriormente sumados, si los



 hubiese).

12.-
Por ....... Movimientos de ALFIL sobre ......:
(+)..........//



//..........

13.-
Por”ENROQUE” (200/800).


(+)..........//



//..........

14.-
Porcentaje por VENTA:


(+)..........//



//..........

15.-
Porcentaje por COMPRA:


(+)..........//



//..........

16.-
Por  otros  Movimientos:


(+)..........//



//..........



(Solamente si se acordó antes.



Descontar sólo en la primera 



Jugada).
17.-
POR VENTAJA DE SALIDA:


(+)..........//



//..........                  

18.-
A DESCONTAR por SANCIÓN/S.

(-)..........//



//..........

19.-
TOTAL DE PUNTOS EN ESTA JUGADA:
.............



............

20.-
TOTAL DE PUNTOS ANTERIORES: 

.............



............



(Acumulados sólo después de la 1ª Jugada).

TOTAL ACUMULADOS A ESTA FECHA: 
.............



............


En .............................a .... de ............ de .....





Firma de Árbitro, Responsable o Avalista.

NOTA:
(1). Las Jugadas con nº impar siempre se han de atribuir al Equipo A, sea la Partida Individual o Unipersonal inclusive, ya que se sobrentiende que el Equipo B lo constituyen los demás jugadores y, de faltar, lo representa formalmente el Testigo o Árbitro o, si se carece de estos elementos pasivos, los suple la Junta de Clasificación.

NOTA:
(2). Es importante saber distinguir entre la circunstancia de varias Fuentes que aportan información sobre un mismo Tema o número y la de aquella Fuente que aporta información sobre varios Temas o números de la Ficha Guía.


Leído este Impreso en voz alta por uno de nuestros amigos de la Hagiografía, se llegó a la conclusión de que los Puntos podían venir por los siguientes conductos:

1.- Por Impreso de Condiciones de Partida. (En la 1ª Jugada tan sólo).

(100).

2.- Por el Tipo de Partida. Si se investigan dos o más Personajes.


(50).




Si se  investiga uno sólo.




(25).




(Repetido en cada Jugada).

3.- Por Predominio. 








De PEÓN:




(100).






De TORRE: (Escrito, hablado, fotografiado).
(200).






De CABALLO:



(300).






De ALFIL:




(400).

4.- Por Jugada RETROSPECTIVA DE ALFIL.



(1000).



5.- Por Jugada de CABALLO TOTAL. (Ctot).



(1000).


6.- Por Jugada de CABALLO A LA CONTRA. (CaC).


(1000).


7.- Por FORMULACIÓN DE JUGADA en la que se ha tener en cuenta:



a).-el nº de Datos tomados de una Fuente, sean dichos Datos





de Peón (P),





de Torre (T),





de Caballo parcial (Cpar)





o de Alfil (A).




(Igualdad de Puntuación por Figura, 




distinguiendo las diversas Valoraciones




de cada una de las Fuentes citadas)



b).-la Valoración por Dato de dicha Fuente (Puntos x Datos) que equivale a


21 Puntos por antigüedad en siglos de Cristo,

1 Punto por siglo de antigüedad del Santo,

1 Punto por siglo de antigüedad de la Fuente.

(Se desprecian los decimales cuando se 

convierten los años en siglos).

c).-el Nº del Tema de la Ficha Guía, (del 1 al 150 o más).

Queda la Puntuación como resultado matemático de esta 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.

8.- Por ENROQUE PROPUESTO. 





(800).


9.- Por ENROQUE CONCEDIDO.





(200).


10.- Por Porcentaje de VENTA.
20% del valor.


11.- Por Porcentaje de COMPRA.
80% del valor.


12.- Por Ventaja de Salida.

(Lo que se acuerde).

13.- Por otros Movimientos: Como la aportación de información encontrada
y aportada tras ser pedida, etc. 

Puntuación normal:

Repique de campanas, (Gambito al olvido o Peón doblado):
 

14.- Pero también pueden descontarse PUNTOS por Sanción.
Dicho esto, nuestros amigos quedaron convencidos de que los Puntos que tanto ansiaban conocer en su origen, venían lógicamente a través de las diversas Jugadas o Movimientos suscitados en medio de una Partida. Les quedaba una duda que enseguida planteó el grandullón “Torci”.

-Me parece un poco raro que las Jugadas de las Figuras que intervienen, como son el Peón, Torre, Caballo y Alfil, sean calificadas en Puntos por el mismo rasero. Y si esto es así, por qué no llamar a las piezas con un mismo nombre y así se simplificaba más la cuestión. ¿No le parece lógico Señor ANIMADOR?.

-No, de ningún modo, pues cada Figura tiene un cometido y aunque aportan la misma materia, lo hacen de diversa forma. Y aquí radica la cuestión. Ocurre lo mismo en el ajedrez tradicional. Cada figura tiene un camino propio que recorrer y por ello come de manera distinta a las demás piezas. No habría juego si todo fueran peones, o torres, o caballos. Al final sería a especie de un juego de damas en que las fichas son todas redondas aunque divididas por mitad en blancas y negras. Por eso su juego es muy simple. Por el contrario, el del ajedrez, en la medida de su diversidad de movimientos, de desplazamientos, se complica y se hace más interesante. De todas formas -añadió-, el Caballo tiene dos “acciones” distintas, cuando come toda una Fuente del adversario o sólo parte de ella que ya ampliaremos más adelante. El Peón tiene distinta Puntuación en su acción de aportar Datos como las demás piezas o cuando se “Promociona”. El Alfíl le ocurre lo mismo, cuando aporta datos como las demás piezas o cuando contesta a una agresión. No es pues siempre la misma Puntuación la que se concede en las Jugadas.

-¿Y por qué no nos explica ya el cometido de cada una de las Figuras y terminamos de una vez? -agregó de mal humor “el torcío”.

-Todo a su tiempo, aunque ya está próximo, -contestó Yobel, añadiendo-: - Me vais a permitir que os haga una peregunta. ¿Creéis que en este Ajedrez Cohesivo Hagiográfico (ACOHA) sólo pueden jugarse Partidas donde se Proclame un Vencedor o varios Vencedores una vez terminada?.

Se quedaron pensativos. Ni el Torci que recibió un codazo de Peguitas quiso manifestar su opinión. Pero el Taci, más ingenuo que ninguno, soltó la lengua con desparpajo:

-Sr. Yobel, creo que si no hay Vencedor ni Vencido, nadie juega porque sí.

-Entonces, querido Taci, nadie jugaría a la loteria, ni a las quinielas, ni a la primitiva, porque aunque hay un Vencedor que se lleva la pasta gansa resulta que está tan lejos del resto de los participantes que es desalentador ser fiel al boleto de todas las semanas, pero, con todo, la gente juega y se expone a ser una y otra vez derrotada. Porque hay una esperanza entre miles, de ser el afortunado. 

-Pues, lo que digo, porque hay una esperanza. Pero si se le quita a la gente el imán de la zanahoria, nada se consigue. 

-Te voy a decir Taci que estás en lo cierto aunque a medias. Sepas que hay unas Partidas en ACOHA que se llaman “Tortuga” que, sin ser lentas en su desarrollo, se llaman así porque parece que no se ve cercano el fin, ni se acordó éste al principio de ellas, ni se espera alcanzar. Por ello, al no haber final previsto, no hay Vencedor previsto, tal y como lo hemos ido perfilando hasta ahora. 

Saltó de su asiento Peguitas como inspirado de lo alto. Posiblemente de Torci que se sentaba a su lado y le sacaba cabeza y media. 

-Sr. ANIMADOR, ¿quisiera ilustrarnos con su facundia?.

-Con mucho gusto, Peguitas, que ya estaba esperando la ocasión. Veamos. Sabéis que nuestra Ficha Guía, ¿os acordáis de las “árboles”?, tiene 150 Temas. Y resulta que Taci, de acuerdo con su padre, deciden abrir la veda para cazar de entre la arboleda algún bichejo interesante. 

-¿Cómo dice usted? -preguntó “el torci” llevándose la palma de la mano al oido derecho en forma de trompetilla, como si estuviera sordo.

-Digo que si entre esos “árboles” que son los Temas, se desea “cazar” alguno o mejor, investigar alguno o incluso uno solamente....

-Ah, vaya. Ya entiendo.

-Pues eso. Resulta que para la “caza”, investigación, estudio, etc. ya seleccionado, se abre la oportunidad para que todos opinen, aporten, digan, ofrezcan información sobre el mismo. Sin tener que enfrentarse con nadie. Simplemente arrimando el hombro para esclarecer el asunto que se proponga uno, que por supuesto también puede ser la Vida de un Santo, Santa, etc.

-Pues resulta aburrido, Señor. Pero que muy aburrido, -recalcó Torci-.

-¿Y si te dijera que aquí como en cualquier cacería se reparten al final las piezas cobradas.

-Ah, entonces las cosas varían.

-¡Y tanto que varían!. Como que sin tener que afrontar la cara de perro del contrincante, sin tener que someterse a Plantillas de “tiempo entre movimientos”, sin tener que pagar bolsa, cada uno, según sus posibilidades, puede ir adquiriendo una serie de Puntos que acumulados pueden ser esgrimidos para poderse Clasificar y esto, a medida que se van adquiriendo, no al final de una Partida “Tortuga” que como tal no se prevé final inmediato. ¿Qué tal?.

-Pues fenómeno. ¿Y cuantos años de este chollo?.

-Hasta que se quiera, se decida o se imponga el que el Tema elegido está más que estudiado o puede posponerse para más adelante. Pero puede durar muchos años.

Llevaba el Taci con la mano alzada para poder meter baza. 

- ¿Y si estas Partidas se llaman “Tortuga”, las otras cómo se llaman?.

-Las otras, de las que hemos hablado hasta ahora y todos los esquemas que hemos aportado se refieren a ellas, son llamadas “Liebres”.

-Pues sepa, Sr. Yobel, que mi padre y yo cazamos a veces liebres pero no galápagos. Así que, si quiere, podemos seguir con las liebres que son más sabrosas.

Aquel referente culinario, no podía venir más que de nuestro Taci. Para él las Partidas Liebres eran más sabrosas.

-¿Probaste, por casualidad, alguna vez, la carne de tortuga? -preguntó curioso Yobel a aquel hijo de cazador.

-Yo no, pero mi abuelo sí. Desde que se murió de repente, mi padre dejó de creer en la inmortalidad que se creía que daba. 



Aquella aclaración fue maravillosa y nunca la hubiera sospechado nuestro ANIMADOR. Aprovechó la nostalgia de Taci para poner en sus manos un Impreso:

-Toma -le dijo-, para que sepas cómo hay que controlar una Partida “Tortuga”. 

-¿Le importa que la llame mejor “galápago”?.

-No hay problema, pero en qué quedamos, comió tu abuelo tortuga o galápago. 

-Mi abuelo comió galápagos que por aquí llamamos también tortugas. Los sacaba del pozo de la huerta. Hasta que se secó. Y de allí vino su ruina.

-¡Ya!.

El Impreso que recibió aquel angelical niño se resumía en pocas líneas. Así:

DOCUMENTOS DE PARTIDA.
PAPELES ARBITRAJE VI.
LIBRO DE PARTIDAS “TORTUGA”.

CONTROL DE PARTICIPANTES Y APORTACIONES.
PUNTUACIÓN DE LOS DATOS FACILITADOS.


NOMBRE DE PARTICIPANTE: (Apellidos y Nombre).

............................................................................................................................................ 

Domicilio: .....................................................................

Localidad: .....................................................................

Provincia: .....................................................................C. P. ...........







Partida nº...........Jugada nº.............en Fecha.......//.....//.....Ejemplo 3/12/ el 04//01//2000).

............................................................................................................................................

............................................................................................................................................

ALFABÉTICA: (SI) (NO). Partida nº........ Letra elegida:............(Ejemplo: 3/A).

............................................................................................................................................

............................................................................................................................................

CRONOLÓGICA: Periodo estudiado: 

HACE= Desde la creación del mundo hasta el Génesis, 1º.

AC= Antes de Cristo, 2º.

DC= Después de Cristo, 3º.

............................................................................................................................................

............................................................................................................................................

............................................................................................................................................

TEMÁTICA: Partida nº.......... Nº de Tema.........(Ejemplo 3//48/”AMOR”).

............................................................................................................................................

............................................................................................................................................

............................................................................................................................................

FORMULACIÓN DE MOVIMIENTOS O JUGADAS:

1.- .................................................................................................................PUNTOS:...............

2.- .................................................................................................................PUNTOS:...............

3.- .................................................................................................................PUNTOS:...............

4.- .................................................................................................................PUNTOS:...............

5.- .................................................................................................................PUNTOS:...............

6.- .................................................................................................................PUNTOS:...............

7.- .................................................................................................................PUNTOS:...............

8.- .................................................................................................................PUNTOS:...............

9.- .................................................................................................................PUNTOS:...............

10.-.................................................................................................................PUNTOS:...............

PUNTUACIÓN POR MOVIMIENTOS: 

(Ejemplo 45 = 3/12, esto es, 45 Puntos para la Jugada 12 de la Partida 3).

45: Partida nº..... Jugada nº......

55: Partida nº..... Jugada nº......

65: Partida nº..... Jugada nº......

75: Partida nº..... Jugada nº......

******************************************************************* 

NOTA: 

Cada participante en cada una de las Partidas “Tortuga” tendrá un Control que por orden alfabético de Apellidos y Nombre será localizado. De esta manera, “oficialmente”, cada participante será valorado dentro de todas y cada una de las Partidas “Tortuga” en que participe, aunque diferentes en el Tema general tratado y en el tiempo en que esta tenga lugar. De esta manera cuando se desee saber su Puntuación, se podrá localizar rápida y perfectamente.

Así mismo, como cada Participante aporta Datos pero sin el número que ha de tener dentro de la Partida, pues lo ignora, se le comunicará a la recepción de los Datos, dicho lugar en la misma. Así él podrá también saber qué materia ha aportado y dónde se encuentra.
Recuerde: 

45 = Dato como “texto mínimo identificativo”, con referencia a Fuente.

55 = Dato como “texto mínimo identificativo”, con referencia a Fuente y con comentario al mismo.

65 = Dato como “texto mínimo identificativo”, con referencia a Fuente y con índice  de contenidos. 

75 = Dato como “texto mínimo identificativo”, con referencia a Fuente y con cronología de hechos.

Cuando se da el caso de Acumulación de presentación, por ejemplo, comentario, Índice y cronología, PREDOMINA LA PUNTUACIÓN SUPERIOR, sin tener en cuenta de que la aportación sea parcial, o completa de la Fuente a que hace referencia.

 Sin embargo, una misma Fuente, puede en dos o tres momentos distintos ser presentada para así poder acumular más Puntos, que de otra forma sólo llegarían al máximo de 75 de ir acumulada la información. Se premia, pues, aquí, la Claridad de exposición que siempre hemos recomendado.

CAPÍTULO XII.

UN PASO MÁS EN EL CAMINO DE LA SABIDURÍA.
Al día diguiente entraron aquellos rapaces con caras curiosas y, rezagado, leyendo un papel, venía “Poetín” moviendo la cabeza unas veces como afirmando y otras como negando. YOBEL vio también curiosamente esta actitud y, por encima de su hombro, cuando pasó junto a él escrutó qué había escrito en aquel misterioso papel. Poetín, dándose cuenta de la curiosidad filosófica del maestro, avanzó sobrepasando el corpachón del ANIMADOR pero antes de alejarse de él, dejó caer por detrás a la altura de su infantil hombro, el papel en cuestión que vino a parar a las manos del profe, como había calculado escrupulosamente. Tras de aquel brindis literario cual montera que vuela hacia un determinado tendido, dobló disimuladamente el homenajeado aquel folio que de sopapo cayó ante sus curiosos ojos, dando a continuación la bienvenida a los demás alumnos, amantes de los Santos y por lo que se ve también aficionados a las maneras toreras e inmediatamente, sin mediar palabra alguna, comenzó a leer en voz alta el contenido misterioso, revoltijo de versos, ante la sorpresa de los presentes.

Y así cantó:

Dónde vas 

“liebre” del alma 

corriendo ante Dios, 

si con solo su sombra 

ya no eres una, 

sino dos.


ÍNDICE:

ORGANIGRAMA DE PARTIDA:
DOCUMENTOS-ELEMENTOS PREVIOS A LA PARTIDA:
PAPELES DE LA JUNTA: 

Impreso fundacional. (Papeles de la Junta)

Impreso de distribución de cargos principales. (Papeles de Junta II).

Algunas ideas para cartas. Para un seglar.

Algunas ideas para cartas. Para personas consagradas.

Ficha Guía. (Lista de Temas a investigar). (1ª) y (2ª).

Concesión de Número Oficial de Partida. (NOP).

Nombramiento oficial de Moderador para Partidas Oficiales

Impreso de Condiciones de Partida.(Original en su poder).

Estatutos de la Federación de Jugadores de (ACOHA).

Reglamento de Partida.

PAPELES DEL EQUIPO:   

Ficha Guía. (Lista de Temas a investigar). (1ª) y (2ª).




Impreso de Condiciones de Partida.(ICP) (Copia, firmada por 




Junta General de Clasificaciones).




Otros impresos de Control de Partida: CALENDARIO NUMERADO 
y  PLANTILLAS. 




Elementos materiales, como Bandera blanca (BanB), Bandera negra 
(BanN),proporcionados por Junta General de Clasificaciones etc.




Estatutos de la Federación de Jugadores de (ACOHA).




Reglamento de Partida.

DOCUMENTOS-ELEMENTOS DE PARTIDA:

POR PARTE DE LOS JUGADORES: 

Lista de Símbolos y siglas que se han de usar.

Tablero. “Tablero panorámico”. 

Banderas. 

Impresos para comunicar: 

Promoción de Peón, (PrP). 

Coincidencia en Fuente, (CIF). 

Formulaciones. (Jugadas, y proponer Puntos). 

Valoración de Fuentes. 

Contestación a solicitud de Información sobre 

algún Dato.

Impresos para solicitar:

Enroque. 

Tablas. 

Compra de Datos. 

Información sobre algún Dato de Jugadas 

anteriores.

Información al Árbitro o Moderador sobre Control 

de Puntos, etc.

POR PARTE DEL ÁRBITRO, MODERADOR O RESPONSABLE:

Apertura de Partida.

Control de Puntos. (Comunicación de Puntuación).

Plantilla para la fácil Valoración de Fuentes.

Lista previa de Fuentes Valoradas.

Cuántas veces son citadas las Fuentes.

Cuando se sobre pasa de 15 Fuentes.

Respuesta a preguntas hechas por los Jugadores.

POR PARTE DE LA JUNTA:

Moderador de Unipersonales. (Se hace cargo oficialmente).

Tutoría de Partidas. (Observa a las que concedió el NOP).




Respuestas a preguntas hechas por los Árbitros, Moderadores, 




Testigos, Animadores o bien Jugadores en casos excepcionales.




Control de Partidas en marcha.

DOCUMENTOS-ELEMENTOS TRAS DE LA PARTIDA:

JUNTA:

Certificado de Arbitro y actas de las Partidas felizmente terminadas.

Avales sobre Partidas Unipersonales.

Visto Bueno y Autorización para Clasificarse.

Anotación en Libro de control de Partidas Liebres y Tortuga.

EQUIPOS:

Certificado de Puntos obtenidos, facilitado por Árbitro.  Impreso de solicitud de Clasificación, al que se acompañará el Certificado de Puntos. 

ÁRBITROS:


Cierre de Partida, según Impreso de Condiciones.


Copia de Acta, terminada la misma.


Copia de aval de Partidas Unipersonales.


Impreso de Proclamación de Vencedor.

Con esta larga treintena de impresos Plantillas, el ANIMADOR, tiene en sus manos un instrumento maravilloso que facilitar a los demás, interesados en el desarrollo de una Partida.
Su numeración entre paréntesis será más que suficiente para hacer referencia a los mismos, sin descuidar la posibilidad de que a la tal lista se le añadan otros números con parecido rostro y significado.

Apéndice, 1. (Apend. 1).  Tú puedes jugar. 
(Papeles de Junta)
Apéndice, 14.(Apend. 2).  Papeles de Junta III. Para Apóstoles, con todo respeto. 
(Papeles de Junta).

Apéndice, 2.  Impreso de Condiciones de Partida (ICP). (Papeles de Junta y Equipos).
Apéndice, 4.  Tablero Pnorámico para ver Temas “tocados”. (Papeles de Equipos).
Apéndice, 5.  Acta de Partida lebantada por el representante de la misma.(Papeles de 






Arbitraje).
Apéndice, 7.  Papeles Arbitraje, I. Puntuación para Árbitros.

Papeles Arbitraje II.  Lista previa de Valoración de Fuentes.


Papeles Arbitraje III. Número de veces citada una Fuente.

Papeles Arbitraje, IV. Caso de que se citen las Fuentes más de 15 veces.

Papeles Arbitraje V. Impreso comunicaciín de Calificación de la Jugada.

Apéndice, 10. Penalizaciones.

Apéndice, 11. Dolo en “Tablas”.

Apéndice, 12. Papeles de Junta I. Impreso Fundacional.

Apéndice, 13. Papeles de Junta II. Distribución de Cargos.

Control de Jugadas conforme a Iniciales de Figuras y Aportaciones. 

Libro de Partidas “Tortuga”,  Papeles Aerbitraje, VI.



Papeles Jugador II,  Para que conste que se ha dado “Coincidencia en Fuente”.

Papeles Jugador III. Anuncio de Promoción de Peón.

Papeles Jugador IV. Solicitud de “Enroque” y su anuncio.

Papeles Jugador V.  Solicitid de “Tablas”.

Plantilla para la Valoración fácil de las Fuentes.  (Varias tablas).

Puntuación por el Tipo de Partida,

Puntuación por Predominio de Figura. 

Puntuación de Datos del Antiguo Testamento. 

ESQUEMAS DE AJEDREZ DE LOS DIVERSOS TRABAJOS, ASÍ COMO 

APÉNDICES.

APÉNDICE Nº 5.
ACTA DE LA PARTIDA Nº....LEVANTADA Y ESCRITA POR EL RESPONSABLE DE LA 
MISMA:
DON....................................................... Y FECHADA

EN .........................................A...DE.........DE.......

	PRIVATE 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.



	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/s.



	101. Fundación de Congregación/s. 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 oficialmente.

	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: la 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.




NOTA ORIENTADORA.

En el espacio en blanco comprendido al margen derecho de los Temas que anteceden, puede el Árbitro o Responsable de la Partida hacer cualquier anotación referida al desarrollo de la misma.

Servirá principalmente para hacer RECUENTO de PUNTOS y cómputo final de los mismos a favor de cada uno de los Equipos implicados.

La numeración de los Temas a la vista le servirá para evitarle tener que escribirlos y aprovechar mejor el espacio destinado al Acta. Un Control de cada uno de los Puntos obtenidos por los Equipos, en cada uno de los Temas, sería la solución para declarar sin problemas el vencedor de la Partida.

Puede anotar cualquier incidencia que haya influido en la Puntuación, así como las diversas Jugadas llevadas a cabo, etc. Es libre en el modo de redacción del Acta.

Tal ACTA será INAPELABLE. Tendrá valor decisorio sobre la Partida a que hace referencia y será considerada Documento Oficial por la Junta de Clasificaciones.

Independientemente de este carácter final, el Árbitro podrá valerse de este impreso o fotocopia del mismo, para el Control de cada una de las Jugadas y así poder comunicar las Puntuaciones obtenidas en las mismas a cada uno de los Equipos (en impreso a propósito que se facilita al Árbitro). Logrando así el SEGUIMIENTO escrupuloso y exacto de las Partidas, día a día.

Este Impreso es tan sólo obligatorio, como ACTA FINAL DE PARTIDA, para el Árbitro o para quien haga las veces de él y así, acomodándose a un modelo común y más fácil de ser archivado posteriormente en la Junta de Clasificaciones, será guardado para su consulta y justificación autorizada de, principalmente, aquellas Partidas cuyos Equipos recibieron previamente el número de orden de desarrollo de ellas y que figuró en el “Impreso de Condiciones de Partida”.

Por supuesto, que de no existir ACTA de Partida y su posterior recepción en Junta, no hay Partida “oficialmente” hablando. Pues se carece de aval, testigo cualificado e interés porque la  misma sea considerada como tal.

PAPELES JUGADOR (II).
Equipo A/Equipo B.
PARA QUE CONSTE QUE SE HA DADO “COINCIDENCIA EN FUENTE”. 
Al Sr. Árbitro/Responsable de Partida/digno adversario.:

Advertimos que hemos originado “COINCIDENCIA EN FUENTE” al citar la Fuente cuyo título

es...............................................................................y que nuestro digno adversario ya citó pro primera 

vez en la Jugada nº...... de esta Partida, sin haberlo hecho más veces.

Me/Nos agrada librar a nuestro contrario de la restricción de poder sólo citar 5 veces la misma.

DE HABER MÁS “COINCIDENCIAS”: 

Así mismo, advertimos nuestra “Coincidencia” con las siguientes Fuentes, ya citadas por 1ª vez:

Fuente: ............................................................... citada en Jugada nº.....

Fuente: ................................................................ citada en Jugada nº....

Fuente: ................................................................ citada en Jugada nº....

etc.

En nombre propio/del Equipo.

Firmado: ...............................................

NOTA: 

Recordar que la “Coincidencia” supone la consecución del mismo número de Puntos que el contrario consiguió al citar por primera vez una Fuente. Y siempre, a la Jugada que le sigue, ya dentro de un mismo Ciclo o en diferente, según el Equipo que origine la “Coincidencia”. 

PAPELES JUGADOR (III).
Equipo A/Equipo B.
ANUNCIO DE “PROMOCIÓN”. 

O HABER HECHO JUGADA DE PEÓN TANTAS VECES COMO LA RAIZ CUADRADA DEL NÚMERO DE CASILLAS O TEMAS QUE SE ACEPTAN PARA JUGAR UNA PARTIDA DE AJEDREZ C. HAGIOGRÁFICO.

Al Sr. Árbitro/Responsable de la Partida/digno adversario:

Con la Jugada que acompañamos alcanzamos el número de Temas (en su raíz cuadrada), originando una  

PROMOCIÓN DE PEÓN. Elegimos y retenemos la Fuente que identificamos con el nombre:

................................................................................................. y

ponemos a la venta sus Datos.

La valoración en Puntos/Datos de la misma es de: ........ Puntos por Dato.

En nombre propio/del Equipo.

Firmado: ..............................................

Nota: 

Recordar que no pueden venderse los Datos sin que anteceda “PROMOCIÓN”. Sin que el precio sobrepase el 20% de su valoración.

Este anuncio, recibido por el Árbitro o Responsable de la Partida ha de darse a conocer al Equipo contrincante para que pueda acceder a la Compra si lo desea.

PAPELES JUGADOR (IV).

Equipo A/Equipo B.
SOLICITUD DE “ENROQUE” Y SU ANUNCIO.

Al Sr. Árbitro/Responsable/digno adversario:

Solicitamos realizar “Enroque”, tras “Coincidir” en la Fuente que identificamos con el nombre de: 
...........................................................en el caso de que nuestro digno adversario no se decida a 
Jugada de Caballo “a la contra”.

Así mismo proponemos “Enroque” sobre las Fuentes siguientes:


..........................................


..........................................


..........................................

etc.

En nombre propio/del Equipo.

Firmado: .....................................

NOTA:

Solicitado el “Enroque” y hasta la respuesta que se espera del contrario o poseedor de dichas Fuentes, no se citarán éstas por ninguno de los Equipos. La respuesta afirmativa o aplazada debe ser dada a la Jugada siguiente. La cuantía de 200 Puntos para el que cede la Fuente y de 800 para el que la “roba” sigue siendo la norma.

APÉNDICE Nº 10.
PENALIZACIONES.
PRINCIPIOS: 

1.-
Como en el Ajedrez Tradicional, rotas las reglas, por pequeñas que sean, la Partida pierde todo su sentido para poder continuar en su desarrollo y desenlace. 


Por tanto, mientras no se restablezca el escrupuloso cumplimiento de sus características, expresadas sobre todo en el “Impreso de Condiciones de Partida”, dicha Partida permanece en suspenso, sin que por una parte se dé valor oficial al tiempo invertido hasta que la falta se cometió ni se pueda en lo sucesivo contar con los participantes como generadores de Puntuación personal.

2.-
La Penalización es siempre personal, esto es, sólo la persona como individuo es sujeto pasivo de la Penalización.

3.-
Corresponde al Árbitro reconocer en cada individuo en particular, su capacidad culpable y, de hecho, disponer de pruebas de haberse incurrido en una falta determinada. Ninguna Penalización se impondrá por indicios.

4.-
Debe cada Jugador aceptar solidariamente la parte de responsabilidad que haya de ser establecida, para que la Partida pueda llegar a feliz término. Nadie ni nada puede eximir al Jugador de cualquier Penalización impuesta por el Árbitro.

5.-
Nunca se imponga Penalización al Equipo en general, a no ser que este extremo se haya estipulado antes de iniciarse la Partida. La razón es que al ser persona moral, es incapaz por sí de reconocer su falta y enmendarse de ella, como sería de esperar. 

6.-
No se penalice descontando acaso un número determinado de Puntos al Jugador, a no ser que claramente aparezca el haberlos ganado indebidamente. Entonces no se le descuentan propiamente hablando, sino que se le anulan.

7.- 
Es terreno fértil donde pueden surgir con facilidad las Penalizaciones, el momento de servir una Jugada. Dicha Jugada permanece válida mientras no se demuestre lo contrario. Y es ámbito natural para su cumplimiento, una vez impuesta, el tiempo que dura una Partida. Ni antes, ni después de cada Partida, se debe imponer una Penalización.

8.- 
Suele ser buen remedio corregir, antes que imponer. Pero en el caso de darse lo último, es inapelable la decisión arbitral aunque ésta conlleve la anulación o simple aplazamiento de la Partida.

9.-
En el desarrollo de la Partida Unipersonal, posiblemente se cometan errores. Pero al ser afrontada en solitario, nadie puede imponer sanción o Penalización alguna al Jugador que se ejercita en ella. Sin embargo, esta posibilidad pudiera surgir del hecho-relación que el Jugador pudiera mantener con su avalador ante la Junta General de Clasificaciones o también del existente entre el Jugador y dicha Junta si su relación es directa, sin necesidad de intermediario. En este caso, el “avalista” y la Junta, vienen a ser como testigos de un esfuerzo personal condicionado voluntariamente por el que juega dicha clase de Partida. No obstante, nadie puede eximirse de alguna posible Penalización si no se descarta la intención de una Clasificación futura. Pues sería privilegio insoportable que alguien pudiera optar a ser Clasificado sin los peligros de error voluntario o involuntariamente cometidos mientras que los que adoptan otra modalidad de Partida se ven constreñidos a ser observados y corregidos.

10.-
En la Partida Individual, esto es, cuando un Jugador se enfrenta a otro o a varios, y desde ese ángulo de “sólo ante el peligro”, la Penalización tiene sentido en su persona si ésta infringe algunos de los Acuerdos establecidos.

11.-
En la Partida Colectiva, (varios contra uno o contra varios) la falta de uno de sus miembros, y desde este ángulo “numeroso”, afecta por igual a los demás de su Equipo, siempre que la falta sea cometida dentro de la Partida, en alguna de sus Jugadas o Movimientos.

12.-
Las Penalizaciones vienen a tener razón de ser por dos caminos diferentes:
Por EXCESO uno y 

por DEFECTO el otro.

a). La PENALIZACIÓN POR EXCESO se produce cuando alguno de los Jugadores aporta más de lo pedido y esperado de él.

(Es el caso de quien por salir del aprieto y no caer en descalificación al faltarle tiempo “entre movimientos” aporta una información cualquiera sin que tenga relación con la clase de Partida que se esté desarrollando. En ese caso, dicha Partida se pierde con todas las consecuencias. Otra cosa sería que, dentro del “tiempo entre movimientos” se aportara información errónea por equivocación. Caso éste que debe advertirse antes de que el Árbitro decida sobre el hecho).

b). La PENALIZACIÓN POR DEFECTO se produce cuando alguno de los Jugadores no alcanza el grado suficiente de satisfacción en los demás Jugadores, privándolos de algo que debiera aportar y esto en perjuicio de la Partida.

(Se trata de aquel Jugador o Equipo que se niega a facilitar aquella información que en aquel momento es necesaria para el desarrollo normal de la Partida, como por ejemplo el negarse a “vender” Datos, el oponerse a un claro “Enroque” por el que una Fuente es “robada” por el contrario ante la imposibilidad de ser aportada por quien la posee por falta de medios, etc. No así inciden en Penalización por Defecto los que faltan a normas que pongan en peligro la continuidad de la Partida, por ejemplo el “defecto” de ser puntual en la Jugada, cosa que dándose, no se Penaliza, sino que simplemente se pierde la Partida como ocurre en el Ajedrez Tradicional al dejar correr indebidamente el reloj).

c). La PENALIZACIÓN POR DOLO se produce cuando se demuestra que la información facilitada por alguno de los Jugadores es aportada maliciosamente, muy lejos de los intereses hagiográficos y del objetivo principal acordado al principio por ambas partes.

Hay DOLO, cuando se procura Bandera Negra para el Adversario con el objeto de que no pueda terminar la Partida, pudiéndola ganar.

(Aunque es raro que se den estos  casos, sin embargo y, mientras no se demuestre lo contrario, toda Jugada es hecha con recta intención. No es DOLO la reserva de una Fuente para jugarla en tiempo favorable de la Partida ni una serie de triquiñuelas que sólo al jugador experto se le ocurren y hacen de la Partida un encuentro interesante y sugestivo. En una palabra, mientras no sean vulneradas las normas o Acuerdos, toda estrategia y táctica están permitidas).

d). La PENALIZACIÓN POR ABUSO se produce cuando, sin mediar dolo o malicia alguna, un Jugador usa de sus privilegios de manera no moderada y fuera de las normas o acuerdos establecidos.

(El apurar hasta el último momento el aporte de información, rayando en el peligro de que se pueda entorpecer la Partida y hecho de forma sistemática, sin agilizarla, pudiera ser materia para que el Árbitro, si no hay razón de este comportamiento, tome sus medidas y anime a trabajar a los contrincantes. Pues el peligro está , si cabe, más en el que apura el tiempo que en el que espera pacientemente a saber el contenido de la Jugada y proceder consecuentemente en la suya que acaso ya esté preparada, salvo alguna corrección de última hora por no repetir, supongamos, los mismos Datos, tomados de la misma Fuente, etc.). 

e). La PENALIZACIÓN EJEMPLAR se produce cuando tiene por objeto el establecer un precedente a imitar por los demás. Como la gama de causas puede ser amplia, se deja al criterio prudente del Árbitro el aplicarla. 

(Pudiéramos entender que se trata de un privilegio arbitral. Así es. Pero nulo desde el momento que no respete las características de juego de la Partida. Más bien tiende esta Penalización a la formulación o presentación de las Jugadas. Para hacerlas más claras, inteligibles, etc. Por ejemplo, pudiera mandar poner en orden o en claro o repetir la Jugada, sin que la Partida se interrumpa y por ello siga su ritmo. El trabajo sería doble para el Jugador o Equipo que incurriera en tal Penalización Ejemplar. Posiblemente sean frecuentes al principio de Partida, cuando aún no se conoce bien la mecánica de la misma. Todos se benefician de esta clase de Penalización).

13.- 
Ninguna Partida anulada por decisión arbitral puede ser restablecida. Más bien se inicia otra distinta desde distinto planteamiento y más noble motivación aunque los Jugadores sean los mismos. Por todo lo cual, si no hay Partida finalizada, tampoco sería cobrada (Bolsa),  ni clasificada (Clasificación personal).

14.- 
Por último, no hay en este Ajedrez Cohesivo Hagiográfico ninguna Penalización concreta y determinada para caso particular. 


Excepto cuando se trata de Retención voluntaria de Información, y ha mediado Petición de la misma sobre uno o más Datos por el “instrumento” de la interrogación (?) usado en Jugada válida. La Penalización, demostrado el caso, es de PÉRDIDA DE PARTIDA.


La misma Penalización se establece para quien ejerce la Petición de Información (?) reteniendo voluntariamente la misma que ya conoce y sólo pretende que se la facilite el contrario: PÉRDIDA DE PARTIDA. Por supuesto esto hay que demostrarlo


Sin embargo, es recomendable que el Árbitro, aún teniendo la facultad de decidir en cada circunstancia conflictiva, use de este privilegio moderadamente y nunca deje de hacer cumplir lo dispuesto por dificultoso que sea, si ha dictado, decidido u ordenado tal o cual Penalización. De esta forma gana en autoridad; el Ajedrez C. H. será respetado; y los Jugadores acrecentarán su virtud por el camino de la disciplina y humildad.
APÉNDICE Nº 11.
DOLO EN “TABLAS”.
Es sabido que cuando en una Partida el tiempo se agota, las Jugadas son cumplidas o los Movimientos quedan atrás, quien teóricamente está a un paso de perder “a Puntos” la Partida, recurre a un último recurso o instrumento, si lo utiliza antes de que oficialmente sea declarada por el Árbitro como finalizada, por lo que la Partida queda en “tablas” que es como casi en suspenso, sin vencedores ni vencidos, sin bolsa, etc. pero con la esperanza de que en caso de ser admitidas las “tablas” pueda decantarse un vencedor futuro y definitivo de la misma, tras la “Solución del trigo”, como ya se explicó.

Todo esto puede decidirse en minutos, horas, días, etc. siempre que sea válido el tiempo para poder invocar “tablas” para alguien que se está ahogando o por el que sobrenada ante la impotencia del otro. Y hecho lo cual el proceso a seguir es bien sabido por todos.

Hay, sin embargo, razones para pensar que el invocar “tablas” no es siempre tan simple como creer que la consecuencia de las mismas vienen siempre por “agotamiento” de tiempo, Jugadas o Movimientos. Puede haber también trampa o celada.

Puede ocurrir que las “tablas” sean procuradas libremente desde un poco antes de agotarse el tiempo, las Jugadas o los Movimientos y se haya soñado con ellas como recurso cómodo que delata poca energía y nulo entusiasmo. La Partida así concebida carece de esperanza. La voluntad de victoria por parte de uno de los Equipos no es buena y la gloria de los Santos no se ha procurado enérgicamente.

¿Pueden las “Tablas” tener motivación o simple interpretación económica?. Desde luego que sí. Sólo aparecen claras las Tablas solicitadas o impuestas por el Árbitro ya que su 5% se vería mermado al ser deducido de la Bolsa ganadora, mientras que al no solicitarlas se deduciría de la totalidad. Justo precio pues así cooperan proporcionalmente los dos contendientes.

La tentación de reservarse una  serie de jugadas progresivamente aumentadas en Puntos en el período del ejercicio de Tablas, con la posibilidad de liquidar de un golpe al contrario, lleva también por otra parte el inconveniente de que al ser solicitadas no se le conceda esta oportunidad. Sólo al Árbitro no se le puede negar porque en principio, al menos teóricamente “decide perdiendo en su decisión”.

Remedio para esto no puede ser otro que el procurar el convencimiento íntimo de que se está empeñado en una gran obra de gloria de Dios, en algo que le es agradable, y que lo que importa no es el ganar o perder, sino el cooperar incluso a que otros sean felices aportando cuanto saben y disponen y que esto es honesto y bueno, siempre que la tal actitud no sea freno ni rémora para que otros con más entereza vean coartado su entusiasmo. Que los Santos están con ambos Equipos, que a ambos bendicen y ruegan a Dios por ellos para que perseveren en su empeño. Que María, Reina de todos ellos, es por la que toda gracia nos viene, incluso ésta de ofrecernos como instrumentos suyos y así sus hijos predilectos sean honrados, rescatados del olvido, dados a conocer y fomentar entre todos nuestros hermanos la devoción y amor que merecen.

La mentalidad, pues, de “tablas” desde el principio de la Partida es mal endémico y progresivo de la misma. Es tentación que hay que vencer y desechar de nuestro horizonte ajedrecístico.  Pero que hay que recurrir a ellas, si se quiere, si se es peleón, si no se está conforme, si se quiere aprovechar el último momento, si se quiere disparar el último cartucho de la Partida que pudiera resultar un trueno acompañado de rayo para el que se fía demasiado de su sapiencia dándole la vuelta a cuantas vanas perspectivas se hubieran fundado. Ojo, pues, con las “tablas”. Administrar bien este término es fundamental. ¡Suerte!.

Las Tablas sólo son imposibles, cuando expresamente se acuerda en contrario su puesta en escena. En el fondo es una mutilación escasa de recursos dentro de la Partida y no es aconsejable.

PAPELES JUGADOR (V).

Equipo A/Equipo B.
SOLICITUD DE “TABLAS”.

CASO DE HABER SOBREPASADO EL TIEMPO, JUGADAS O MOVIMIENTOS DE UNA PARTIDA DETERMINADA 

Y ANTES DE QUE EL ÁRBITRO O RESPONSABLE DE LA MISMA LA DÉ POR TERMINADA.

Al Sr. Árbitro/Responsable de la Partida, con el debido respeto:

Al observar que aún no se ha conseguido el OBJETIVO PRINCIPAL que ambos Equipos nos propusimos antes de dar comienzo a la Partida que parece haber terminado y antes de que Ud. dé por finalizado el encuentro ajedrecístico que con entusiasmo se inició y que tan justamente ha moderado, me permito en nombre propio rogarle que considere “TABLAS” dicha Partida.

Me refiero a la Partida nº ....... oficialmente reconocida y que se perfeccionaría en sí misma, si se le aportaran unas cuantas Jugadas más, que tendrán lugar a continuación e inmediatamente y en la cuantía que Ud. considere oportuno.
Somos conscientes de las consecuencias que originan las Partidas “Tablas”.

En nombre propio/del Equipo.

Firmado:.................................................

En ....................................................a .... de ...............del.........

-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.--.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-

BOLETÍN DE RESPUESTA. (Que acompaña el solicitante junto a su petición).

El Árbitro/Responsable comunica al Equipo A/Equipo B,  mi decisión de considerar la Partida nº.......  a que se refiere su Solicitad como:


(  ).
PARTIDA TABLAS.


(  ).
PARTIDA NO TABLAS.


Acompañando el parecer del Equipo A/Equipo B que al respecto:

(  ).
CONSIENTE EN QUE ASÍ SE CONSIDERE LA PARTIDA.

(  ).
NO CONSIENTE.


Por todo lo cual y  
(  ).
HABIENDO UNANIMIDAD.





(  ).
NO HABIENDO UNANIMIDAD.

Ruego se atengan al lógico final de la Partida.

Firmado: .............................................................

En ..........................................................a ..... de ..................de .........

NOTA: Recordar que de haber “Tablas” 


a). La Bolsa no se reparte. (Excepción de cuando sea el mismo Árbitro el que imponga la “Solución de los granos de trigo” como recurso de final de una Partida que se alarga demasiado y cuya prórroga se ha pedido con antelación).
b). Se descuenta del total de Puntos acumulados por ambos Jugadores o Equipos, convertibles en dinero, según porcentaje por Punto, un 5% para arbitraje o bien cantidad FIJA si por casualidad se hubiera acordado para caso de darse la circunstancia de TABLAS, pero nunca en menor cantidad que la que le correspondiera por Puntuación total acumulada.

c). Cada cual puede personalmente Clasificarse a tenor de los Puntos conseguidos en esta Partida “Tablas”, (sumando todos los de antes con los de después de Tablas en una misma Partida).

d). Cualquiera de los dos Equipos, que acumule más  o menos Puntuación, puede proponer la “Solución del grano de trigo”, cuyas virtudes ya vimos anteriormente.

Se considera “Tablas”, desde el punto de vista técnico, aparte de sus consecuencias, ese período que media entre el término de una Partida y la decisión arbitral. Período que aprovecha normalmente el que la pierde para agotar sus posibilidades de posible victoria. 

CONTROL DE LAS JUGADAS, CONFORME A LAS INICIALES DE LAS FIGURAS QUE JUEGAN Y EL NÚMERO DE DATOS, NARRACIONES, ROBOS Y RÉPLICAS QUE APORTAN ELLAS EN LA PARTIDA. 

Se efectuará de la forma siguiente:

1.- Se trazará una línea diagonal que irá desde el extremo inferior izquierdo de cada casilla que se vaya usando o rellenado en las Jugadas, hasta el superior derecho de la misma.

2.- En el triángulo superior se pone o escribe la inicial de la Figura con la que se juega, en letra mayúscula, y en el triángulo inferior, separado por la diagonal, el número de aportaciones,( Datos, Narraciones, Robos, etc.) hechos a la Jugada actual que corresponde servir a cada Equipo.

3.- Como hay 15 casillas que encabezan las columnas, se pueden rellenar, por supuesto parcialmente, durante 15 Jugadas por cada uno de los Equipos que dispondrá de este Impreso-Control. El conjunto de estas anotaciones a lo largo de la verticalidad de cada columna, hechas  en el período unitario de “entre movimientos” o como resumen del contenido documental de la Jugada es lo que constituirá la “anotación” de la misma. Por ello, una Jugada, teóricamente considerada, puede “llenar” la verticalidad 

TOTAL DE UNA COLUMNA, HASTA RESPONDER INCLUSO A LAS 150 CASILLAS O TEMAS QUE COMPONEN LA FICHA GUÍA.

4.- Terminadas las columnas de ser rellenadas parcial y no completamente o bien llenas a tope, (LAS 15 COLUMNAS QUE SE DAN), se facilitará nuevo Impreso-Control para que la Partida pueda continuar anotándose.

5.- Este Control del trabajo de la Persona (Partidas Unipersonales), Individuo (Partidas Individuales) o Equipo, complementa el del Tablero en donde se muestra tan sólo al Equipo que domina en su juego al contrario en las posiciones o enclaves diversos que forman el conjunto de los Temas. (Una casilla del Tablero solo puede ser ocupada, como se dice en el lugar correspondiente, por el Equipo que la domine. Ver Impreso de Tablero).

6.- Finalmente, una recomendación importante: Guárdese este Impreso-Control y hágase otro parecido para las Jugadas del oponente para así estudiar mejor su estrategia en general y su táctica en particular, Jugada a Jugada.

HISTORIAL DE LAS JUGADAS.

En la parte en blanco de cada página que corresponde al que sigue a las casillas de Control, puede intentarse hacer algunas provechosas anotaciones, esquemáticas, eso sí, sobre el desarrollo de cada una de las Jugadas realizadas o por realizar.

Tales a
notaciones pueden ser tan diversas en su contenido como: 

Gastos que se van originando.

Incidencias.

Abandono de algún Jugador e incorporación de otros.

Estrategia o fin general pretendido por la Partida.

Táctica a seguir en los Movimientos.

Distribución de gestiones entre los Jugadores.

Encargos, acuerdos, misiones, viajes, informes, consultas, petición de ayuda exterior.

Fechas de envíos, de recepción de Jugadas, etc.

	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	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. 

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


1.-Gastos que se van originando.
	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	11. Nacimiento.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	12. Nacimiento.
Fecha.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	13. Nacimiento.
Lugar.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	14. Muerte.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	15.Muerte.
Fecha
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	16. Muerte. 
Modo.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	17. Muerte.
Circunstancias.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	18.Sacramentos.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	19.Sacramento 
del Bautismo.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	20. Sacramento: Otros recibidos.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


2.-Incidencias.
	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	21. Padres.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	22. Hermanos.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	23. Parientes.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	24. Contempo-
ráneos.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	25. Ambiente.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	26. Ambiente familiar. 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	27. Ambiente social.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	28. Ambiente político.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	29. Ambiente religioso.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	30. Formación.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


3.-Abandono de algún Jugador e incorporación de otros.
	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	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.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


4.-Estrategia o fin general pretendido por la Partida.
	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	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.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


5.-Táctica a seguir en los Movimientos.
	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	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.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


6.-Distribución de gestiones entre los Jugadores.

	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	61. Virtudes morales.  
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	62. Prudencia.
 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	63. Justicia. 

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	64. Fortaleza. 

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	65. Templanza.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	66. Virtud predominante.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	67. Consejos Evangélicos.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	68. Pobreza.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	69. Castidad.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	70. Obediencia.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


7.-Encargos, acuerdos, misiones, viajes, informes, 

	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	71. Dones.
   
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	72. Profecía.
 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	73.  Milagros.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	74.  Milagros externos.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	75. Milagros internos.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	76. Escritos.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	77. Libros.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	78. Cartas.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	79. Pastorales.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	80. Encíclicas.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


8.-Consultas, petición de ayuda exterior, etc.

	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	81. Hechos.
   
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	82. Dichos.
 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	83. Ocurrencias.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	84. Humor. 

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	85. Eutrapelia.
 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	86. Aficiones.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	87. Doctrina.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	88. Doctrina teológica.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	89. Doctrina filosófica.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	90. Doctrina apologética.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


9.-Fechas de envíos, de recepción de Jugadas, etc. (I).

	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	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/s. 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


9.-Fechas de envíos, de recepción de Jugadas, etc. (II).

	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	101. Fundación de Congreg./s.Fecha.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	102. Fundación de Movimiento/s.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	103. Fundación de Movim./s. Fecha.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	104. Fundación de Ctros.Asistenciales.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	105. Fundación de C. Asist. Fecha. 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	106. Fundación de
Ctros. Enseñanza.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	107. Fund. Centros
Enseñanza. Fecha.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	108. Fundación de
otros Centros.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	109. Fundación de 
otros Ctros. Fecha.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	110. Discípulos y
Seguidores. 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


OTRAS OBSERVACIONES:

	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	111. Discípulos primeros.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	112. Discípulos postreros e ilustres.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	113. Santos de su Orden.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	114. Beatos de su Orden.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	115.(Post mortem)
Tras la muerte.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	116. Sepulcro.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	117. Reliquias.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	118. Fama de santidad.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	119. Milagros atribuidos.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	120. Mgros.recono- cidos oficialmente.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


OTRAS OBSERVACIONES:

	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	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.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


OTRAS OBSERVACIONES:

	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	131. Titular de..

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	132. Abogado de..

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	133. Patrono de..

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	134. Recuerdo.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	135. Recuerdo real que se tiene de él.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	136. Rec. ideal que se debiera tener. 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	137. Recuerdo en Obras.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	138. Recuerdo en Instituciones.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	139. Recuerdo en Calles.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	140. Recuerdo en Templos.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


A ESPECIE DE OPINIÓN SOBRE LA MARCHA EN GENERAL DE LA PARTIDA: 
PARTE POSITIVA.
	PRIVATE TEMAS.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	141. Imitación.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	142. Imitación real:
la que se tiene.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	143.Imitación ideal: la que se debería.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	144. Hagiografías.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	145. Hagiografías buenas.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	146. Hagiografías malas.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	147. Hagiografías incompletas.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	148.Hag.pendientes de escribir.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	149. Cronología.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	150. Sitios y lugares.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


A ESPECIE DE OPINIÓN SOBRE LA MARCHA EN GENERAL DE LA PARTIDA: 

PARTE NEGATIVA. 
REMEDIOS PARA LAS PRÓXIMAS 15 JUGADAS PROPIAS.
TODA JUGADA SE PRESUME DE PEÓN MIENTRAS EN 
LA MISMA NO SE HAGA PATENTE LA DE OTRA FIGURA.
PAPELES ARBITRAJE V.

LIBRO SEXTO 

O RESUMEN DE LA TEORÍA.

AMIGOS DE LA HAGIOGRAFÍA.PRIVATE 
Introducción RESUMIDA al estudio de la Teoría del
AJEDREZ COHESIVO HAGIOGRÁFICO. 
Intento de resumen de toda la teoría primera que se escribió como manera o forma de llegar a un entendimiento fácil de la misma.
A MANERA DE INTRODUCCIÓN.
Quien no se divierte trabajando, es mejor que lo deje.
Si un trabajo serio como es la investigación, a la que se debe toda nuestra atención rigurosa por brotar o emanar de ella la fuerza de unos datos concretos que nos subyugan y someten condicionando nuestra actitud hacia la realidad, si, digo, no se afronta con espíritu jobial y divertido, el sometimiento es tan vejatorio y esclavizante que por mucho provecho que de la investigación se obtenga, sería en beneficio no del hombre sino de su cadáver.
El hombre muere, como tal, en el sometimiento esclavizante.
Tiene fama el investigador de persona solitaria, taciturna, capaz de sobrevivir en la soledad personal junto a legajos, probetas o polvo de bibliotecas.
Una especie de heroísmo corona su frente. Años enteros en solitario tejieron las honras de su trabajo. Y por ello tal vez sea reconocido un día dentro de un círculo de personas que entienden su sacrificio aunque no lo compartieron con él. En sus ojos asoma brillo de envidia disimulada con un premio que otorgan en la posteridad de sus días o un galardón que retienen hasta entonces. La fama del investigador, corredor de fondo en solitario, se extiende como una mancha de aceite que ensucia la placidez del mantel blanco sobre el que come el comercio, el egoísmo, la explotación dineraria de su sudor convertido en descubrimiento a todas luces rentable en oro cuando no en poder sobre los demás.
La investigación  a partir de una idea solitaria, como todas ellas, tiene ese riesgo.
Otra cosa sería la concepción de una idea compartida que, aunque temeraria, al menos cada uno sería testigo de la complicidad de su engendro.
No cabría entonces el recurso a achacarla a un genio único e infalible. Y aunque el origen hubiera sido de una sola mente, el mimarla en su crecimiento habría sido espectáculo compartido por los demás.
El diluir la responsabilidad sobre una idea que nació y creció entre todos los que la contemplaron y aceptaron, es tentación que en sus consecuencias no va más allá de una cobardía personal de la que se quiere escapar a toda costa.
Y esa tristeza de no lograrlo, acompañará la vida triste de quien se hizo solidario de un tristísimo proyecto.
La mano se esconde tras la piedra lanzada. 

Y otros proyectos mejores no sofocan la posible ilusión de la iniciativa primera porque hacia ellos no se dirigen los ojos.
Sin embargo, otra cosa se siente dentro, cuando el corazón, desde el inicio estuvo libre para optar por obra buena. La investigación solitaria o en equipo, en esta plenitud de facultades al servicio del bien, nos proporciona  satisfacción y felicidad.
Sobre todo, cuando el objeto de la misma, es irrenunciablemente la virtud de personas santas, su vida, sus entresijos dentro de una sociedad que las mira casi siempre y a través de pocos ojos, con indiferencia y como denuncia de las propias, nada heroicas.
Esto es precisamente lo que se pretende con el Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, o, sencillamente, Ajedrez Hagiográfico. Trabajar investigando. Investigar teniendo como testigos a los demás que estimulan a seguir por un camino no necesariamente solitario. Un compartir inquietudes sobre vidas ya probadamente rectas, santas en una palabra.

Desde esa compañía procurada, que añade una cualidad especial a la que nos proporciona el Santo con el que hablamos, la satisfacción interior está asegurada. No, no se trata de un átomo, o de una célula, o de un proyecto de mercado donde se averigua la necesidad de cada uno que puede condicionar la oferta de un producto determinado. No se trata de objetos que no nos hablan, ni nos entienden. Se trata, en este caso, de un objeto vivo en el recuerdo y en la historia, vivo en el Cielo desde donde nos observa e inspira alentándonos en su imitación.
El investigador hagiográfico, nuestro Jugador, es el menos solitario de los hombres. Porque su fe le asegura un diálogo espiritual inconfundible, esclarecedor. El juego viene a ser una faceta oracional de relación trascendente con alguien que nos escucha y a la vez nos da lecciones de verdadero comportamiento personal y humano. La segunda manera de ser acompañados viene después, a través de los otros jugadores del mismo o de otro Equipo. Es el soporte humano de nuestro diálogo divinizado.
He aquí la fuente de nuestra felicidad y, como consecuencia, la diversión que lleva consigo al poder ser compartida. No puede haber diversión sin felicidad compartida. Raramente se divierte uno sólo. La diversión necesita testigos. El aislamiento gozoso es imposible. Y no vale decir que la idea nos acompaña y puede resultarnos divertida. La autocomplacencia puede llenar de vanidad nuestro corazón. Y si bien nos conocemos, echaremos de menos la perfección que nuestros actos reclaman. Y esta conciencia de limitación, muy por el contrario, nos entristece. Otra cosa es la conciencia de dependencia. Cuando la perfeccionamos, es a través de lo que podemos dar y podemos recibir de los demás. Y en último término lo que podemos dar o recibir respecto de ese Ser superior, infinito, Dios.
Lo divertido es complementariedad, sorpresa de que esto se dé. En una palabra, puede tener lugar a través de una investigación donde nuestra vida dé a otras nuestro reconocimiento y recibamos de ellas su ejemplo virtuoso.
Es en ese comercio espiritual, en ese intercambio amoroso, donde lo sorprendente e inesperado es divertido, portador de felicidad íntima. Y si a esto se le añade una puja por ver quién aporta más en cada Jugada, la capacidad pasa de potencialidad a hecho concreto, a hallazgo de un nuevo sentir y estar, configurador de una experiencia rica en todos los sentidos.
Solo en el vértice de la complementariedad se da el contraste. Y su desenfoque origina el chiste. Si no hay complementariedad, se da la confusión. El contraste se aleja de nuestra apreciación. El sueño y el aburrimiento estarán asegurados.
Pues bien. Si logramos identificar la aportación diversa de cada Jugador o Equipo con el contraste continuamente resurgido o provocado al constatar la diversidad de aportaciones (Datos) facilitados, lograremos descubrir y poseer una Fuente inagotable de sorpresas, la alegría de encontrar algo nuevo aportado por otros que viene a perfeccionar el contenido de cuanto nosotros hayamos ya aportado. Tal sorpresa de conocimiento continuado es aliciente y excitante de nuestro quehacer y soporte inquebrantable de nuestro caminar hacia un fin compartido. Meta esta, que también se comparte aunque a ella se llegue por diverso camino o, simplemente por complementarios recursos.
El Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, (ACOHA), reúne toda esta serie de resortes que lo hacen objeto de curiosidad al principio, de interés después y de irrenunciable, tras el gancho amable que nos retiene y lleva en su interior.
Hagamos un esfuerzo al principio hasta hacernos o acostumbrarnos al ambiente, inquietud y trascendencia de miras que este Juego nos proporciona. Y, una vez que el gusanillo haya entrado en nuestra alma, la cosa no se hará esperar. En el vértice de la complementariedad habremos hallado suficiente contraste como para aventurarnos incansablemente en una misión cada vez más bella y atractiva. Más importante que la de aquellos de quienes se dijo: “Cuando los científicos jueguen entre sí a los barcos, la humanidad quedará completamente resguardada de su talento”.
Así los teólogos: Cuando jueguen con los demás a conocer a los Santos, no necesitarán escribir libros más bellos, porque han llegado ya al corazón de sus lectores, que es el de aquel Dios complacido en las obras de sus  manos.
ESQUEMA PARA ENTENDER MÁS RÁPIDAMENTE.

Puedes comprobar que hay responsables de lo que te ofrecemos.
IMPRESO FUNDACIONAL: 
Hay algo que se ha fundado y creado para tí. 
DISTRIBUCIÓN DE CARGOS: 
Hay unos señores que se preocupan de tí. 
SE JUEGA CON TODO: 
Comienza a jugar, aunque sea con frases hechas.
APÉNDICE Nº1. TÚ PUEDES JUGAR: 
Si eres seglar, de a pie, lee esto antes. 
APÉNDICE Nº 14. PARA APÓSTOLES, CON TODO RESPETO: 
Si eres consagrado lee esto otro. 
Sigue con LA TEORÍA: 
Qué entendemos por AJEDREZ COHESIVO HAGIOGRÁFICO.
Qué entendemos por “provocación” entre amigos. 
CALDEA el ambiente. Merece la pena.
Una vez establecido contacto ponte de ACUERDO. Son sólo una docena aproximada de Acuerdos más o menos.
Lo indispensable para echar a andar.
1). Sobre qué vais a competir. MATERIA.
2). Quiénes vais a intervenir. NÚMERO DE PARTICIPANTES.
3). Cada cuánto tiempo vais a mandaros la información. JUGADA. TIEMPO ENTRE UNA Y OTRA.
4). Qué tiempo va a durar la reyerta hagiográfica: 
DURACIÓN DE LA PARTIDA. 
Pero qué ocurre si se desea prolongar: 
TABLAS. Consecuencias de esta postura final. “Solución del trigo”. (Por mucho pan=trigo  nunca es mal año, dice el refrán).
Solicitud de TABLAS: Impresos adecuados para pedirlas y para que el Árbitro responda.
DOLO EN LAS TABLAS. Ver Apéndice 11. Lo que puede ocurrir. 
5). Pero podéis ACORDAR una PARTIDA por el número de Movimientos, sin tener en cuenta el tiempo total de duración. A lo mejor sea más fácil aunque el ideal es combinar el tiempo Total con el de “entre Movimientos”.
6). Nombrar ÁRBITRO. Y si no, un Responsable, Moderador, o amiguete que ponga paz en la “batalla”.
Eso sí, cualquiera que haga sus veces, su veredicto es INAPELABLE.
Y además puede imponer PENALIZACIONES si te pasas de listo.
Ya si aportas lo que no debes: Por EXCESO.
O bien si no llegas a lo que debes: Por DEFECTO.
Sin olvidar las posbiles trampas o abuso.
O si cabe te puede obligar a “repetir Jugada” si no está clara la que presentas que es lo que llamamos Penalización EJEMPLAR.
7). PUNTUACIÓN. Hay que acordar cómo se va a hacer. Nada de improvisar. Lo mejor es el atenerse a la Puntuación Standard ya establecida.
Estos Puntos sólo valen para GANAR la Partida o también para PERDERLA. 
8). Con los Puntos conseguidos, pocos o muchos, puede un Jugador CLASIFICARSE, siempre que la Partida de donde proceden haya terminado felizmente aunque no pertenezcas a ella en ese momento. Los Puntos, pues, ganados, sirven para Clasificarse y engrosar las listas ya sea de Clasificación GENERAL, o por PARTIDAS. 
Distinguiendo en la primera Clasificación los Puntos procedentes de Partidas Individuales y los procedentes de Colectivas.
9). La Lista de Clasificación por Partidas, debe anotarse en un Registro abierto a cada Jugador. Tal Registro ocupará el puesto que le corresponda  según el Nº DE PARTIDAS REALIZADAS, los ADVERSARIOS con los que se enfrentó, el tiempo en MESES empleados en las Partidas  y la FECHA de la Partida más cercana a la fecha actual. Según estos criterios, se sabrá quién ocupa el primero y el último puesto de la Clasificación.
10). Y para que todo sea serio, conviene que haya un cierto Control Oficial de estas cosas. 
El Boletín Oficial de Ajedrecistas Hagiográfico, (BOAH), será el órgano y medio adecuado, encargado de dar oficialidad a cuantas cosas aparezcan en él. Importante será para dar a conocer las Listas de Clasificaciones, los nombramientos de Árbitros, etc.
11). Y ya puestos a que todo vaya proporcionado y en orden, ACORDAR antes de comenzar la Partida, quién saldrá de “meta” con ventaja. Esto podrá allanar el camino y dar muestra de comprensión antes de que el “aventajado” comience a recibir el varapalo. Aunque sería mejor no fiarse. Hay llorones que consiguen ventajas desde el principio.
12). ACORDAR la BOLSA. Las perritas en juego. Muchos no se moverían sin esto. Aunque sea simbólico. Pero por una peseta y el pundonor que les acompaña son capaces hasta de leer la vida de siete Santos sin respirar siquiera.
Es obligatoria tanto en ponerla como en recibirla.
Los casos de insolvencia, ya se verán. Hay remedio para todo. Y si hay mecenas, anfitriones, esponsos o en una palabra quien ponga la pasta, mejor que mejor.
El Árbitro es el que en circunstancias que no cobra nadie, cobra él: un 5% del capital. Regla general:  “Paga quien pierde en la cuantía de quien gana”.
13). REVANCHA. Sí señor. Oportunidad para el que pierde. Haber si se despabila. La diferencia con las Tablas estriba en que la Revancha se pide después de terminada la Partida, mientras que Tablas se piden antes de que el Árbitro dé a conocer su veredicto final sobre el vencedor y perdedor de una Partida.

También se diferencia del Desafío al Árbitro con el que no se está conforme. Éste trataría sobre algún asunto, Tema o Personaje relacionado con la Partida terminada, mientras que la Revancha puede versar sobre Tema o Personaje distinto. 
14). NIVEL DE JUEGO. 
Hay 2 NIVELES de Iniciación; 
10 NIVELES Estructurales y 
5 NIVELES Técnicos. 
Total: 17 Niveles sin contar el NIVEL 0. ¡Hagan juego, señores!.
En los 2 primeros, se tienen en cuenta el nº de Fuentes: una para todos o una para cada uno.
En los siguientes, se tienen en cuenta las Partidas UNIPERESONALES, las INDIVIDUALES, las COLECTIVAS. Y en ellas si hay o no Árbitro oficial o si Testigo, etc.
En las Técnicas, se ha tenido en cuenta la dificultad de elección de Temas o Figuras o incluso en último término la imposibilidad de elegir Tema o Personaje añadiéndole el suspense de desconocer el Juego del adversario y la Bolsa que está en juego. El final es todo un acontecimiento. Ni siquiera hay Nominaciones al Oscar o Goya. La “película” premiada (Partida) no se conoce su título hasta el momento de la proclamación por el Árbitro, elegido “mudo” y “sordo”.
Para que todo vaya emperejilado, y no se diga “esto no está dicho o acordado”, ahí tienes IMPRESO DE CONDICIONES DE PARTIDA. APÉNDICE Nº 2.

Rellenado, ¡a jugar se ha dicho!. 
100 Puntos por la molestia de rellenado y envío a Junta de Clasificaciones. Ella te dará un Número Oficial de Partida o (NOP). 
Importante: Sin él no hay Clasificación
¿Que sobre qué se juega?. Tienes a disposición 150 Temas distintos que puedes desarrollar sobre algún Personaje favorito, incluido Dios, Espíritu Santo, Cristo, María y todos sus mejores amigos: los Santos.
Cada cuestión o Tema está numerada. Si en la Ficha Guía o lista de ellos no se encuentra algún aspecto que quisieras tratar, no hay problema. 
A partir del 150 puedes añadir cuantos números y Temas desees. 
Y más facilidad: Si empiezas a jugar y no sabes a qué número dedicar tu información o Dato, juega al 0 (Cero). El Árbitro se encargará de destinarlo y ponerlo en el sitio que le corresponda a la información ofrecida.
FACILIDAD DE MANEJO Y PROGRESIÓN EN LOS NIVELES DE DIFICULTAD son los ingredientes de cualquier Juego con garra.
Y llegamos a lo práctico: ÚTILES o cosas que se necesitan aparte de las ganas de jugar:
1.- FUENTE u origen de la información que des. (Documentación oral o escrita).
2.- Un conjunto de asuntos (ya lo has visto al hablar de los Temas) que sean como el TABLERO a donde se dirijan nuestros ojos y sobre el que “movamos pieza”. En nuestro caso, ofrecemos un TABLERO con 150 escaques, casillas, cuadrículas, etc. 

Traducido a algo tangible, te ofrecemos el descrito en el Apéndice nº 4. como verás.
3.- PIEZAS que de momento están en tu imaginación PEÓN, TORRE, CABALLO Y ALFIL.
Con éstas, muestras, ofreces, descubres la CUALIDAD de la INFORMACIÓN que aportas. Ellas forman parte de la JUGADA. El DATO que a través de las PIEZAS aportas pueden ser numéricamente uno o varios. En uno y otro caso, el número que va delante de la Pieza indica el número de Datos de Peón, Torre, Caballo, etc que aportas a la Jugada. Y el número que sigue a la Pieza, hace referencia al número de Tema que deseas enriquecer con él o ellos.
Así 3Peón44 o mejor 3P44 quiere decir que juegas 3 datos de Peón al número 44 de la Ficha Guía o al Tema “Actividad Cristiana” del Personaje en cuestión.
Teniendo en cuenta las siglas de Peón (P), Torre (T), Caballo ©, Alfil (A) así como otras que se irán aplicando poco a poco, la FORMULACIÓN o manera de presentar una Jugada es fácil incluso en su forma reducida.
Transcribimos la PRÁCTICA Nº 12 por la que descubriremos el fácil mecanismo de la FORMULACIÓN.
PRÁCTICA Nº 12.
Al llegar a esta PRÁCTICA, nos conviene irnos acostumbrando a “Formular la Jugada” con menos palabras, esto es, abreviadamente.
Así a la Jugada:
JUGADA Nº 12. 20 Datos de Peón Juegan al 21. (Padres).
podría quedar reducida de esta manera al menos en parte :
JN12. 20DPJ21. (Padres). o mejor aún:
J12. 20P21. (Padres).
ambas fórmulas quieren decir lo mismo. Y si en una Jugada se hacen gran número de Movimientos con las Piezas, esta forma de expresarlo es la ideal.
No obstante, a nadie se le obliga a adoptar esta forma abreviada. Lo que interesa fundamentalmente es la claridad e intelección por parte de ambos Equipos. Y por ello, sólo cuando los contrincantes, todos, estén capacitados para expresarse así, es cuando es recomendable abreviar la “Formulación de Jugada”. 
Así, deberemos tener en cuenta 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 Agedrecistas Hagiográficos.

C=

Caballo.

CaC=

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

CIF=

Coincidencia Inicial en Fuente.

¡Error! Argumento de modificador desconocido.
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 la interrogación de una D y ésta seguida  de un número, se 


pregunta por un Dato determinado. (Ver Práctica nº 13).
Así:


1.-
J12. 2DP21. o J12. 2P21.



(Padres).




2.-
J12. 1RETE/F. 




(Título de Fuente).

3.-
J12. 23DP26. o J12. 23P26.



(Ambiente familiar).

4.-
J12. 1DT29. o J12. 1T29.



(Ambiente religioso).


5.-
J12. 5DCPar34. o J12. 5CPar34.



(Primeros trabajos).

6.-
J12. 1FCTot.





(Título de Fuente).

7.-
J12. 2DA28. o J12. 2ª28. 



(Ambiente político).

8.-
J12. 1ª/RETR29.




(Ambiente religioso).

9.-
J12. PUN/F.





(Puntuación o valoración de Fuente).

10.-
J12. 1RETE/F/V/D.




(Jugada de retención de Fuente).

11.-
J12. 2CaC. 





(Jugada a la contra).

12.- 
J12. Prop/PUN/J




(Propuesta de Puntuación de 
Jugada).

13.-
J12. 3Prop/PUN/F (o 3F).



(Propuesta de Puntuación de 
Fuente).

14.-
J12. Prop/Tab.




(Propuesta de Tablas).
Lo que significa:
1.- JUGADA Nº 12. 
2 DATOS DE PEÓN JUEGAN AL 21. (PADRES).


2.- JUGADA Nº 12. 
1 RETENCIÓN DE FUENTE CUYO TÍTULO 





ES:...............No se dice nada sobre la posibilidad 


de Venta de datos al contrario).


3.- JUGADA Nº 12. 
23 DATOS DE PEÓN JUEGAN AL 26, 




(AMBIENTE 
FAMILIAR).


4.- JUGADA Nº 12. 
1 DATO DE TORRE JUEGA AL 29, (AMBIENTE 





RELIGIOSO).


5.- JUGADA Nº 12. 
5 DATOS DE JUGADA DE CABALLO 



PARCIAL JUEGAN AL 34, (PRIMEROS TRABAJOS).


6.- JUGADA Nº 12. 
1 JUGADA DE CABALLO TOTAL SOBRE LA 





FUENTE (TÍTULO)........


7.- JUGADA Nº 12. 
2 DATOS DE ALFIL QUE JUEGAN AL 28, 





(AMBIENTE POLÍTICO).


8.- JUGADA Nº 12. 
1 JUGADA DE ALFIL RETROSPECTIVO 





SOBRE  EL 29 O (AMBIENTE RELIGIOSO).


9.- JUGADA Nº 12. 
SE OFRECE AL CONTRARIO LA 





PUNTUACIÓN CORRESPONDIENTE A UNA FUENTE 



DETERMINADA. 
(De no contestar o bien, “Formulada la Jugada” siguiente del contrario, tras recibida la oferta, se  sobrentiende su consentimiento. En último término se recurre al Arbitro para que Puntúe la Fuente que se ha de citar y sobre cuya puntuación se valorarán los Datos aportados. Dicha Fuente que se ofrece para su Valoración, se acompaña con la misma Jugada. Al calificar el Árbitro la misma, ya lo hace en función de la Fuente-soporte calificada).

10.- JUGADA Nº 12. 
Retención de 1 Fuente al alcanzar la última línea, que es la 1ª del contrario, en su equivalencia a la raiz cuadrada del número de casillas. Con posible venta 
 de Datos de esta Fuente si lo desea el contrario).





11.- JUGADA Nº 12. 
Jugada a la contra, esto es, aportar en este caso, 2 Fuentes, que no hayan sido citadas en más de 5 Jugadas distintas y que se atribuyen a Jugada de Caballo con Fuente propia.


12.- JUGADA Nº 12. 
Propuesta de Puntuación de Jugada que puede hacer el Equipo que abre o cierra el Ciclo o turno de aportar información en una Partida. 



13.- JUGADA Nº 12. 
Se hace Propuesta de Puntuación o Valoración de 3 Fuentes. Se dirige al Árbitro o bien al otro Equipo. Puede formular también así: J12. Prop/NUN/3F 
poniendo el número de Fuentes antes de su sigla. 


14.- JUGADA Nº 12. 
Propuesta de Tablas que se hace cuando sobrepasado el tiempo, Jugadas o Movimientos alguno de los Equipos o Jugadores pide se hagan otras Jugadas para aclarar o completar la Partida.
¿Y qué hay de la PARTIDA?.
Hasta ahora solo hemos hablado de JUGADAS y de cómo “formularlas”, explicarlas, expresarlas, jugarlas, etc. Pero si resulta que pasado un tiempo se quiere averiguar qué se hizo, dijo o expresó en tal o cual Jugada, lo primero, lógicamente, es averiguar a qué Partida pertenece dicha Jugada. En una palabra, para el control perfecto, esto hay que tenerlo muy claro:
Algunos, pues, en sus Jugadas, normalmente, como si fuera una cosa obligada, anteponen a la Formulación de Jugada, la identificación de la Partida a que pertenece. 
Así: 
PART328. J12. 3P100. 
Que equivaldría a decir, “Partida oficial nº 328. Donde en la Jugada 12 se juegan 3 Datos de Peón al 100 de la Ficha Guía o (Fundación de Congregación o Congregaciones fundadas por el Personaje)”.. 
También se pudiera aportar el Tipo de Partida si es que se quieren hacer las cosas más perfectas aunque no necesariamente indispensables. De esta forma sería cuestión de añadir la sigla de los Tipos, separada por barra, de la sigla de Partida. O sea, entre PART y nº de Partida, se pondría el Tipo. Repetimos, no es necesario tanto control aunque no estorba en absoluto. Nuestra opinión es que sólo cuando se dominen las siglas, evitando su confusión, se proceda a expresarlas en la “Formulación de Jugada”. Ciertamente sería la culminación controlada de cuantos Datos se han aportado al Ajedrez Cohesivo Hagiográfico.
Quedaría de esta forma:

PART/REY328. 
J12. .... (Partida de Rey nº 328... etc.)

PART/REINA328.  
J12. .... (Partida de Reina nº 328... etc).

PART/REYES328. 
J12. .... (Partida de Reyes nº 328... etc).

PART/BEATO328.
J12. .... (Partida de Beato nº 328... etc).

PART/BEATA328.
J12. .... (Partida de Beata nº 328... etc).

PART/BEATOS328.   
....
.........................................

PART/VENERABLE328.
....
..................................

PART/VENERABLES328.
....
..................................

PART/SIERVO DIOS328.
....
..................................

PART/SIERVA DIOS328.
....
..................................

PART/HOMBRE DIOS28.
....
..................................

PART/MUJER DIOS328.
....
...................................

PART/H/M DIOS328.

....
...................................

PART/TEMÁTICA328.

....
...................................
Como se comprenderá sólo las Partidas Oficiales o controladas por la Junta de Clasificaciones, serán las que puedan exhibir ese primer número de Partida. Para buscar una Jugada concreta, nada más sencillo que indagar en la Partida que le corresponda. Es orientador en este caso el Tipo, pues no se nos ocurrirá indagar en tipos distintos a los que deseamos.
Pudiera resultar para algunos un poco engorroso. Pero es solo aparente la dificultad. Pues si se empieza a hacer bien desde el principio y como a cada Jugada se repiten muchas siglas, éstas automáticamente se escriben y no es tanto el trabajo que originan.
Lo esencial es que el contrario entienda lo que le escribimos. O en último término lo entienda quien deba clasificar las Jugadas con Puntos.
ANÁLISIS DE LA PRÁCTICA.
No puede ser, valga la redundancia, más Práctica y completa. Dominando estas siglas que en realidad son pocas, se queda dominada la Formulación de Jugadas así como la búsqueda de cualquier Jugada que se inscribe en cualquier Partida.
De momento nos conformaremos con saber que:

El Dato mondo y lirondo ceñido a su “TEXTO MÍNIMO IDENTIFICATIVO”, esto es, sin lo cual dejaría de ser Dato y sernos útil en nuestro Juego Hagiográfico corresponde al PEÓN el ofrecerlo. Ofrezca uno o cien.
Que ese Dato, si va más allá de su “TEXTO IDENTIFICATIVO” mínimo, ofreciéndose como una explicación ampliada de lo mínimo e indispensable, un pasaje, algo de más letra o lectura, por ejemplo un capítulo fotocopiado de un libro, etc, le corresponde a la TORRE el ofrecerlo.
Que si el Dato mondo y lirondo o el más “crecidito” lo conseguimos a base de robarlo de la Fuente que el contrario nos ha descubierto en alguna de las Jugadas anteriores por aquello de que toda información debe ir acompañada de la referencia de origen, y si una vez robado parcial (texto) o totalmente (Fuente misma) es aportado en la Jugada a una Partida, esta acción de rapiña es encomendada al CABALLO con jugada parcial o total. 
Por último, si una información que llamamos Dato es aportada en respuesta a un ataque contra el Personaje o Tema de que trata la Partida, entonces, esa acción de réplica le corresponde al ALFIL.
Claramente: No juega peón, ni torre, ni caballo, ni alfil. Lo único que se hace es dar nombre a la especial información que se ofrecen y a su modo de encontrarse útil para nosotros. En el Equipo que juega una partida, no hay ni peones, ni torres, ni caballos.. sino misiones de estas característica y que por su cualidad o naturaleza se le atribuye un nombre. Sí que es cierto que dentro de un Equipo, cada cual puede agenciar con su estudio o bien datos o explicaciones ampliadas, o escudriñen las Fuentes del contrario o replique argumentalmente a los mismos, según las misiones y cometidos que se distribuyan. Pero a la hora de Formular Jugada la información tiene un nombre conforme a la manera de ofrecerla y ahí radica la esencia de la cualidad de la Jugada.
Dos ARCHIVADORES, no más serán necesarios para que cada Equipo guarde lo que recibe y copia de lo que entrega.
Las BANDERAS, dos tarjetas, una blanca y otra negra. Puestas siempre en sitio visible. Sean de advertencia y ánimo. Algunos se la cuelgan del cuello en las reuniones. La negra nos regañará y la blanca nos alegrará. Quien vaya el último o esté bajo sanción lleva la negra. De lo contrario lleva la blanca.
Ha de alegrar al menos si se pierde la Partida que los pocos o muchos Puntos que se hayan cosechado valen para engrosar las listas de Clasificación. De momento se ocupa un puesto que puede ir para arriba.
Los llamados TRAMOS son esos periodos de tiempo de permanencia en el Equipo y por supuesto Puntuables.
Y qué es un Dato. A fin de cuenta es aquella información mínima si se quiere, pero suficiente para que acompañada de un texto que la identifique podamos relacionarla con el Personaje o Tema de que tratamos o sobre el que jugamos una Partida Hagiográfica. Un número o una palabra aislados, para nosotros no son Datos, porque pudieran significar muchas cosas. En cada Dato, por ello es esencial el “TEXTO MÍNIMO IDENTIFICATIVO” QUE RELACIONE AL DATO.
Los Datos salen de las Fuentes. Más bien hay que buscarlos en ellas.
Con una misma Fuente, uno puede Ganar y el otro Perder una Partida. Hay verdaderos buscadores de oro. Y quien pasa de todo detalle y estudio.
Todo Dato es Puntuable.
La técnica de Puntuar un Dato pasa antes por la de Valoración de la Fuente. Y es que cada Fuente tiene su “agua”. Y cada “agua” sabe distinta. El Dato, pues, al poder ser antiguo o reciente, su puntuación puede variar.
La fórmula que adoptamos, tras experimentar muchas, es la que denominamos “De las Luces”, “(Lógica o de perspectivas”, etc.
Se entiende perfectamente:
La vida de Cristo nos lleva “iluminando” 21 siglos. 
La vida del Santo o Personaje, nos lleva iluminando desde su época o su muere, hasta nuestros días.
Y la Fuente que hace referencia a esas maravillosas vidas nos lleva iluminando desde que se escribió o tuvo origen.
Pues si sumamos 2i siglos por un lado. 
Por otra parte 4 siglos, si se tratara de un Santo del siglo XVI.
Y por otra parte 1 siglo de la Fuente que habla de tal Santo, nos encontramos con un total de 26 siglos. Que serían a nuestro juicio los 26 Puntos que por Dato nos ofrecería la Fuente que hemos de consultar para confeccionar la Jugada en la Partida en marcha.
Por ello si en una Jugada x aportamos 30 Datos, la Puntuación que nos correspondería por ello sería 30 x 26 = 780 Puntos.
Queda claro.
Los Puntos, que son los que nos preocupan pueden venir por varios conductos.
Hay Puntos por Rellenar el Impreso de Condiciones de Partida, los hay por Predominio de una Figura en cada Jugada, los hay por la Fuente que se roba, etc. Por infinidad de cosas. 
Pero hay algo que engolosina más aún. Y es que los PUNTOS a secas no van en las Jugadas. Pues como resulta que en cada una de ellas, se puede jugar a un número determinado de la Ficha Guía, o sea, a alguno de los Temas que nos ofrece, y al estar numerados todos ellos, la totalidad de los Puntos se ve incrementada en cada Jugada por ser multiplicados a su vez por el número de lista de Temas. Por tanto, los 780 Puntos anteriores se pudieran ver incrementados por el factor del 2 al 150 de la Ficha Guía. No por el 1 pues quedaría su producto el mismo que el multiplicando, (780 x 1 = 780).
Y para que los Personajes del Antiguo Testamente o de antes de la venida de Cristo no se vean desmerecidos por la dificultad de cálculo en relación a la época de su vida, se acuerda que cada Fuente de antes de Cristo se valore en 90 Puntos por Dato, sea cual sea. Lo mismo el Génesis que el Libro de los Macabeos.
Lo primero que hay que hacer antes de comenzar una partida y después de ponerse de acuerdo, es proceder a la valoración de fuentes disponibles y así también mientras vayan surgiendo. 
Si el cálculo de “Luces” se hace mal o incorrectamente ya se preocupará el contrario de decirlo y reclamarlo si le interesa. De no hacerlo, da por buena la valoración y esta se FIJA, queda inconmovible.  Toda valoración de una Fuente, dura hasta el final de la Partida igual en cuantía de Puntos aunque se haya pasado a otro siglo en el transcurso de su desarrollo.
A continuación exponemos la PRÁCTICA Nº 13 para rematar la cuestión de la Formulación.

PRÁCTICA Nº 13.       (FORMULACIÓN ABREVIADA).


PART328. J12. 11DP21. (Padres).
o bien más completa:
PART/TEMÁTICA328. J12. 11P21. (Padres).


así queda perfecto.
Ahora bien. ¿Se puede incluso rizando el rizo, interrogar sobre un Dato determinado?. ¿Por qué no?.
Es cuestión de añadirlo al final de la formulación de Jugada, siempre que dicho Dato esté numerado como en esta PRÁCTICA lo están, sus 21 componentes. Y un último detalle: añadirle un signo de interrogación ? para decirnos de que se trata de una pregunta o requerimiento sobre un Dato determinado. Así por ejemplo:
Preguntamos:  PART/TEMÁTICA328. J12. 11P21. (Padres). D11?.
Esto quiere decir sencillamente que se desea saber el Dato nº 11 de la Jugada 12, de la Partida Temática nº 328. Que en este caso correspondería a saber quiénes eran los padres de San Pedro de Alcántara, por ejemplo.. 
Ojo, con dejar de poner lo anterior, al Dato indagado. A esa información le sigue el signo de interrogación (?). Pues, como en una Jugada pueden darse multitud de Movimientos se ha de dirigir la pregunta hacia aquel conjunto numerado que hacen referencia a la Figura con que se juega y al  número de la Ficha Guía. Por supuesto, también a la Partida a que se refiere. Pues, si no se hace así, un D11, (Dato nº 11), puede haber muchos de ellos en muchas Partidas y Jugadas. Pudiera equivocarse la dirección o destino, y contestar con otro D11 distinto del 21 (11P21) a que se hace referencia en esta Partida. Así también pudiera ser un Dato de Torre, Caballo o Alfil. Creo que queda claro. En una palabra, TODA INTERROGACIÓN QUE FORMULA UNA PREGUNTA DEBE IR PRECEDIDA DE SU RUTA CORRESPONDIENTE o lugar donde se encuentra el Data por el que se pregunta. 
1.-
AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).

Hijo del curial Patricio, modesto terrateniente de la localidad de Tagaste, (Numidia), y de Mónica, su mujer, que más tarde será Santa Mónica.(“San Agustín”, Prensa Española, 1970, Madrid, pag. 75).
2.-
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 

“Era hijo del Caballero Tescelín y de su mujer Alicia, muy relacionados con los Duques de  Borgoña”.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 4).
3.-
DANIEL COMBONI, (BEATO). 

Hijo de campesino pobres. (ABC, del 17 Marzo 1996, pag. 81).

4.-
JESUCRISTO. 

Hijo de María Santísima y de San José como padre putativo. (Evangelios).
5.-
JUAN BOSCO, (SAN). 

Su padre murió cuando el niño sólo tenía dos años, por eso, desde pequeño comenzó a trabajar. (Rev. Alfa y Omega, nº 8, pag. 22).
6.-
MARY MAC KILLOP, (BEATA). 

Hija de emigrantes escoceses a Australia, perseguidos por su fe desde hacía siglos en su país. (Ver archivo bibliogr).
7.-
PEDRO TO ROT, (BEATO). 

Hijo de un convertido al catolicismo en 1898, un “notable” que fe de los primeros cristianos tras el comienzo de la evangelización de Nueva Guinea. (Ver archivo bibliogr).
8.-
JOSEMARÍA ESCRIVÁ DE BALAGUER, (BEATO).  

(Nota tomada de ABC del 27 Diciembre 1994. Necrológica. SANTIAGO ESCRIVÁ DE BALAGUER. 

Ha fallecido en Madrid, a los setenta y tres años de edad, Santiago Escrivá de Balaguer, el más joven de los hermanos del fundador del Opus Dei.

Nacido en Logroño el 28 de febrero de 1919, realizó sus estudios primarios en esa ciudad y allí permaneció hasta que, en 1927 se trasladó a Madrid con su madre y su hermana Carmen.

Durante sus primeros años en la capital de España, junto a su familia, tuvo que cambiar varias veces de domicilio obligado por las circunstancias económicas que sufrió la familia tras la muerte de su padre el  27 de noviembre de 1924. Su madre sufrió, además, la muerte de sus tres hijas pequeñas y la ruina del negocio familiar. Sin embargo, según decía Santiago Escrivá, “en todas esas circunstancias penosas, mi hermano Josemaría se esforzaba por transmitirnos confianza en Dios., con su alegría serena y con aquella simpatía natural de su carácter”. Santiago Escrivá estaba licenciado en Derecho por la Universidad Complutense y ejerció como abogado durante mucho tiempo. Fue en Roma donde estudió ciencias jurídicas a partir de 1952. En el año 1957 se casó con Gloria García Carrero-Ruiz, con la que tuvo nueve hijos. (Fin de la cita). ¡Descanse en paz!, añadimos nosotros.
10.-
JUAN XXIII, (HOMBRE DE DIOS). 

Hijo de Bautista y de Mariana Mazzola. (“Con amor de
padre”, pag. 457.
11.-
PEDRO DE ALCÁNTARA. (SAN).

1499.  Nace en Alcántara (Cáceres), San Pedro del matrimonio Alonso Garavito y María Vilela de Sanabria, imponiéndose el nombre de Juan de Sanabria, como su abuelo materno; de este matrimonio nacieron, además, García Garavito (+ antes de 1540) y María Vilela (que aún vivía en 1573), que se casaron y tuvieron hijos. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano OFM, en su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. de su CRONOLOGÍA DEL SANTO). 

1507. Se queda huérfano de padre San Pedro de Alcántara, al morir el licenciado Alonso Garavito, quien establece y funda una Obra Pía que todavía funcionaba en 1667. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. en su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

1544, 3 de Octubre.  Muere también su madre María Vilela en Alcántara, dejando su testamento hecho en 1540. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO.).

1509.  Se casa su madre María Vilela en segundas nupcias con el también viudo don Alonso Barrantes, de cuyo matrimonio nacieron dos hijos: Pedro Barrantes Maldonado y Francisca Maldonado, hermanos uterinos del santo. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, en su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. en su CRONOLOGÍA DEL SANTO).
ANÁLISIS DE LA JUGADA.
En general está bien concebida y ajustada a lo que vamos diciendo. Hay algunos Datos en los que su “texto mínimo identificativo” se hace patente incluso en demasía. Pero esto enriquece la investigación.
Los Datos correspondientes al Beato Josemaría Escrivá de Balaguer y a San Pedro de Alcántara, pudieran haber jugado como datos de Torre, pero al no predominar la Torre numéricamente y poseer “predominio” sobre el Peón, la Jugada es de Peón sin ningún problema para el desarrollo de la Partida.

Sólo advertir que el Dato referente al Beato J. Escrivá, vale también para contestar al número 22 (Hermanos). Lo traemos por hacer referencia a sus padres, aunque brevemente.
La petición de información sobre un Dato determinado es factible con esta Formulación en la que con añadir la letra D (Dato) y su numeración, se consigue llegar al sitio donde en la Jugada se aportó. Esta modalidad de control más bien se usa para hacer preguntas. Por ejemplo:
Desearía que, como responsable del Equipo B, nos facilitarais más información sobre 

PART/TEMÁTICA328. J10. 15P16y17. (Modo y Circunstancia de la Muerte). D9?  
Interpretación de la Formulación propuesta: Se desea saber el Dato nº 9 de la Jugada 10, de la Partida Temática 328. Que en este caso corresponde a la vida de Santa Mónica, como se puede comprobar.
Con este Instrumento o Formulación se pueden hacer al final de estas Prácticas algunas indagaciones sobre los Datos vertidos en las diversas Jugadas de las que se hace referencia en las mismas.
Con las FIGURAS pueden desarrollarse varios tipos Movimientos o combinaciones en este caso, que vienen a ser las posibilidades que ofrecen ciertos hechos o actos realizados dentro de una Partida.
Tenemos en primer lugar la llamada:
“COINCIDENCIA INICIAL EN FUENTE”.
Lo entenderás al dedillo. Eres listo. Un Jugador o Equipo cita por primera vez una Fuente aportando unos Datos sobre ella y con relación al Personaje o Tema del que se investiga o sobre el que se juega.
El contrincante, sea Jugador o Equipo, se percata al recibir la Jugada de manos de Árbitro  si lo hay o directamente del contrario, de que por aquella cita obtiene 50 Puntos. Y el muy ladino piensa: Voy también a citarla, valiéndome de la Figura que sea, no importa cual, y voy a ver si “coincido” en el mismo número de Puntos, en la Jugada que le sigue  o antes de ser citada de nuevo por 2ª vez por el descubridor de la Fuente.
Si lo consigue, ha habido “COINCIDENCIA INICIAL EN FUENTE”. 
Consecuencias: Que por este hecho al parecer insignificante logra liberar al contrario, al primero en hacer la primera cita de una Fuente determinada, de la obligación de no pasarse de 5 citas de una misma Fuente si quiere luego jugarla con Caballo propio o a la contra, o sea, que puede citarla cuantas ves pueda más allá de las 5 veces y después rematar la faena aportándola íntegra y llevarse 1000 Puntos más.
¡Ole caballeros!.
Pero como todo tiene su porqué e intríngulis, resulta que sobre la misma Fuente citada hay dos Jugadores o dos Equipos que tienen los mismos Puntos. Porque de eso se trataba. Pero el derecho a poder aportarla totalmente con Jugada de Caballo, tanto para uno como para otro, está condicionado a que sólo puede hacerlo aquel Jugador o Equipo que sobre la misma Fuente y no sobre otra o por otros conceptos posea menor número de Puntos. En conclusión, que sólo el “pobre “ en Puntos de la Fuente en cuestión puede jugarla con Caballo y sacarle 1000 Puntos más.
Más consecuencias:

1.- Procurar ir detrás del contrario para poder sacar 1000 Puntos más e inhabilitar y condenar al otro a mantenerla sin poderla jugársela. 
2.- Ir siempre delante del contrario para que se gaste los cuartos en comprarla o fotocopiarla y así me sale de balde puesto que siempre me darán una copia de ella. 
3.- Mantener durante la Partida el mismo número de Puntos sobre la dichosa Fuente de la “coincidencia” para que ya que yo no tengo dinero para aportarla que el otro se fastidie y tampoco tenga el gusto de presumir. 
Citar por primera vez la Fuente, con tal profusión y extensión que le sea dificilísimo al contrario “coincidir”, durmiendo después sobre las pajas sin la preocupación de tener que aguantar una Fuente sin poderla jugar de la forma que uno quiere, es medida que puede evitar muchos y posteriores inconvenientes.       
Sobre las ventajas e inconvenientes de esta forma de jugar, ver más ampliamente el MANUAL DEL ANIMADOR.
EL “ENROQUE”.
No puede darse sin precederle la “Coincidencia inicial en Fuente”.
Y al darse la circunstancia de que el “pobre” en Puntos, único capaz de desencadenar la jugada de Caballo total robando la Fuente que se supone “del otro”, éste sea también pobre en recursos económicos. ¿Qué ocurre entonces?. Algo muy simple. El “rico y todopoderoso, el listo”, pide permiso para poder quedarse con la Fuente paralizada y a punto de ser olvidada. Se le concede y la Fuente es más que robada “trocada, enrocada o cambiada” con todas las consecuencias por el valor dado a la Torre cuando ésta Predomina en una Jugada. Pero en vez de ganar los 1000 Puntos, tan sólo llega a 800 y reparte con el menesteroso  200 (valor de una Torre). Claro que si a los 800 le sumara los de Predominio de la Jugada de Caballo, que serían 300 más, sumaría 1200. 
Pero esto no puede hacerse debido a que nunca se debe dar el caso de doble predominio ya que sería absurdo por su propia naturaleza. 
No está mal. Nunca mejor se equiparó o identificó una Fuente con el Rey en peligro y el cambio de éste por otra figura, a semejanza a como en el ajedrez tradicional el Rey y la Torre, en su doble movimiento consiguen mejorar la posición del Rey en peligro que, en nuestro caso, se identifica con su propia vida narrada en la Fuente. Tal “enroque” puede, por la misma razón, realizarse varias veces dentro de una misma Partida, a semejanza de aquel juego inglés “a cuatro manos”, en que matado el Rey, otros continuaban intentando rescatarlo. Así que cuando se desea seguir jugando, como se ve en la historia, se “mata y se resucita” al Rey cuantas veces sean necesarias.

Condiciones: 
Anteceder “Coincidencia en Fuente”.



Darse dificultad económica o de otra índole para jugar una Fuente.



Consentir en ser robada-“enrocada” por el valor de una Torre.



Solicitar la jugada al Árbitro o interesado.
De no darse estas condiciones no se da “Enroque”, sino jugada normal de Caballo.
Nota: Para todo “Enroque” hay que solicitarlo. Para ello hay impreso adecuado. PAPELES JUGADOR (IV).
PROMOCIÓN DE PEÓN.
El PREDOMINIO de alguna de las Figuras sobre las demás se premia de la forma siguiente:

Predominio de Peón:
 
100 Puntos.

Predominio de Torre:
 
200 Puntos.

Predominio de Caballo:
300 Puntos.

Predominio de Alfil:

400 Puntos.
Estos Puntos son siempre fijos e independientes de los que se consigan con la misma o distinta Figura dentro de la Partida.
Se da pues, Predominio de una de las Figuras sobre las demás aunque las demás también aporten. Es cuestión de cantidad de Puntos que se deseen conseguir con tal o cual Figura.
Si por otra parte tenemos un TABLERO o conjunto de Temas y si se nos ocurre sacar la raíz cuadrada del número total de Temas o casillas, resulta que la Promoción de nuestro Peón se daría o consistiría si éste, el Peón, ha Predominado tantas o más veces como el número de casillas que corresponderían a la raíz cuadrada dicha, esto es, del total de ellas. Así ocurre en el Ajedrez Tradicional pues 8 x 8 son 64; 8 es la raíz cuadrada de 64. Y es precisamente cuando un Peón toca la octava línea que corresponde al campo contrario cuando consigue su Promoción. Por tanto, de la misma forma que en el Ajedrez Tradicional, nuestro Peón se Promociona al llegar hasta la primera línea imaginaria del contrario que necesariamente coincide con el número de la raíz cuadrada de la totalidad de las casillas de nuestro Tablero.
Consecuencias de este hecho: O bien adquiere 1000 Puntos por la hazaña, o bien retiene una Fuente determinada hasta el final de Partida sin poder ser robada por Jugada de Caballo contrario. Un momio.
La ventaja sobre la anterior forma de comportarse las Piezas es que en aquella podía darse como consecuencia el robo de la Fuente, aunque con ciertas condiciones. Aquí, en la PROMOCIÓN, no hay posibilidad de robar ni un penique. La Fuente que se elige queda en poder del Jugador. Y esta Fuente, si verdaderamente se queda con nosotros, ha debido antes de ser citada al menos una sola vez.
Una de entre muchas razones es porque si no se ha citado nunca y ha permanecido oculta sin “destaparse”, se descartaría la posibilidad de realizar Jugada de “Coincidencia”, cosa que sería una faena torticera para el contrario.
VENTA AL DETAL.
Figúrate que un buen señor se promociona varias veces. Son otras tantas Fuentes las que puede Retener.
El contrario está a verlas venir y sin poder robárselas aunque tenga el bolsillo dando alaridos por vaciarse.
Pero su desgracia llega a tal extremo que incluso para citar Datos de esas Fuentes retenidas debe comprarlos. Sí señor, comprarlos.
El precio está en consonancia del mercado libre. 
Citamos textualmente lo que dice al respecto el MANUAL DEL ANIMADOR DE PARTIDAS: “Los Datos procedentes de Fuentes retenidas, cual peces de aguas de pantano, gordos y escamosos, aunque no tan sabrosos como los e agua corriente, tienen un Precio en Puntos que el que los pesca ha de pagar al que se constituyó en su dueño y señor por el mero hecho de haber alcanzado dicha Fuente tras atravesar el desierto a veces seco y árido constituido por todo un campo enemigo que se ofrecía ante sus ojos”.
Sólo nos queda decir: El Precio en cuestión es el 20% de los Puntos que consigue por la cita de dichas Fuentes. O sea, que trabaja tan sólo por un 80% del valor. 
Ni que decir tiene que la ventaja, aparte “económica”, para el “capitalista”, estriba en el estímulo a aportar Datos jugados con Peón, base esencial de toda investigación seria. 

Un inconveniente: Compro Datos. Bien. Pero si juego con la Torre puedo aportar fotocopias de libro o documento o bien el equivalente de un folio a un espacio y considerar cada una de ellas como un Dato equivalente en Puntos a como esté la valoración de la Fuente. A la larga la agoto y el que retiene posee algo que ya ha sido jugado. Cuando la quiera jugar con Caballo a la contra, lo que ofrece es repetición de lo ya dicho. De todas formas, no estaría mal del todo.
LIBRO SÉPTIMO 

O DE LOS ESTATUTOS.

ESTATUTOS.

FEDERACIÓN DE JUGADORES DE “AJEDREZ COHESIVO 

HAGIOGRÁFICO”, (A.CO.HA.) 
CAPÍTULO I. CONSTITUCIÓN Y FINES.
Art. 1º.-  Por la denominación de FEDERACIÓN DE JUGADORES DE A.CO.HA., identificamos a aquellas personas que, aceptan tal Juego como método e instrumento de formación espiritual y científica, mediante la investigación histórico-hagiográfica, aportada en Jugadas Puntuables y, constituyendo su continuidad reglamentada el desarrollo de una Partida que desemboca, finalizada la misma, en un Vencedor de esta, tras haber dispuesto durante ella de algunos de los Elementos y espíritu del Ajedrez Tradicional. La aceptación personal, la voluntad de asociarse y el ser admitidos como tales, constituyen las tres notas esenciales de pertenencia oficial a la misma.

FINES DE LA FEDERACIÓN DE JUGADORES A.CO.HA.
Art. 2º.-
A). Procurar por todos los medios a su alcance, la formación espiritual a través del conocimiento profundo y verdadero de la vida de CRISTO, MARÍA y sus hijos predilectos los SANTOS.



B). Alcanzar dicho conocimiento mediante ACOHA y, sobre todo, el de aquellos Santos Personajes que nos son más próximos por devoción, lugar, historia o tradición.



C). Responsabilizarse, de alguna forma, en la propagación y difusión universal de este medio e instrumento.




D). Organizar cuantos actos previos anteceden a una Partida de ACOHA, dentro de las propias posibilidades o bien cooperar con aquellas que ya se han iniciado.



E). Hacer posible económicamente el que estos encuentros culturales sean una realidad, interesando a los demás en ellos.


Art. 3º.-
Sea “María Reina de todos los Santos, ruega por nosotros”, la jaculatoria que abra y cierre cualquier acto. Ella será nuestra Guía y Protectora.


Art. 4º.-
El distintivo de ACOHA, puede ser el mismo de los “Amigos de la Hagiografía”, o bien, tras constituida la Junta General de Clasificaciones, de la que dependen todos los Cargos, y llegados a un acuerdo entre los Jugadores Federados, en Junta, se apruebe el distintivo que ha de figurar en el sello para cualquier documento oficial de dicha Junta General.
CAPÍTULO II. DE LOS JUGADORES FEDERADOS.


Art.5º.-
No hay edad, condición social, sexo, raza o religión que sea excluida de la posible pertenencia a esta Federación de Jugadores Hagiográficos, pues, cada cual puede, según su formación y voluntad desarrollar este instrumento cultural en su propio y ajeno beneficio, siempre que ateniéndose a su reglamentación no sea obstáculo a que otros se aprovechen igualmente de él. Los SANTOS son universales, para bien de todos, por ello nos centramos en los que la Iglesia Católica, Universal, acepta como tales.


Art. 6º.-
Son deberes de los JUGADORES FEDERADOS:
A). Proceder siempre con recta intención, defendiendo el ACOHA como forma y método de formación espiritual, así como desarrollarlo según normas o Reglamento de Partida, por cuanto el conocimiento de lo santo y su estudio nos lleva, ayudados de la gracia divina, a amarlo e imitarlo.
B). Asistir a los actos para los que fueren convocados, salvo causa excusante.

C). Aceptar las responsabilidades para las que fueran designados y asumirlas con celo, diligencia y amor a los Santos. Entre estas responsabilidades se encuentran los Cargos directivos: 

PRESIDENTE.

SECRETARIO.

TESORERO.

DIRECTOR DE DEPARTAMENTO TÉCNICO.

DIRECTOR DE GABINETE DE CLASIFICACIÓN.

DIRECTOR DE DOCUMENTACIÓN.

BIBLIOTECARIO.

DIRECTOR DE BOLETÍN.

DIRECTOR DE REDACCIÓN DE DOCUMENTOS.

DIRECTOR DE PERSONAL.

DIRECTOR DE ORGANIZACIÓN.

REPRESENTANTE DE JUGADORES EN JUNTA. (Vicepresidente, en caso de 


faltar el Presidente).

O bien de mantenimiento, desarrollo y control de Partidas como:

ÁRBITRO.

ANIMADOR DE PARTIDAS, etc.

Sólo podrán ser dispensados de estas obligaciones quienes aporten razones de salud, edad o circunstancia que le impide acceder a ellas. Nunca por razones discriminatorias. Todo Jugador Federado tiene derecho a ser elegido en votación libremente efectuada.

Sólo serán eximidos (para Directivos) los que ya desempeñaron un mismo Cargo durante 8 años continuos o discontinuos y un segundo Cargo distinto durante 4. Tras esta tercera elección, ejercida por 4 años, puede por su mérito, aceptar  en la Directiva el oficio de Consejero Vitalicio de la misma, ya que nadie puede ser elegido para tres cargos distintos durante tres períodos distintos. 

Tendrá voz pero sin voto en todas y cada una de las Juntas de Dirección convocadas, a las que será invitado. (Sólo alguna cuestión especial para la que se requiere asesoramiento muy técnico, al margen de sus conocimientos, podrá dispensar a alguno de ellos del deber misericordioso del buen consejo y dispensar su presencia en el acto). 

Por tanto, ya no puede ser votado para Cargos y, por ello, eximido de aceptación de algo que no le puede llegar. Sin embargo a su valor humano y competencia experimentada, estos Estatutos le reservan una misión importantísima, en momentos de crisis, como se verá más adelante. 

REFLEXIÓN: 

Si uno tiene un cargo y no repite en él, señal de que no es a gusto de los jugadores o bien del suyo. Pero si logra ser elegido para un segundo y tampoco repite, se sobrentiende lo mismo.

Ahora bien, la 3ª oportunidad en otro cargo, no existe.

Pero, sí que los jugadores rectifiquen y lo elijan de nuevo para uno de los cargos anteriores. Entonces, sí que puede volver y, terminada su dirección, la prolongue automáticamente a través de una Consejería Vitalicia en la Junta General de Clasificaciones. Lo que parecía perdido, se ha recuperado. 

Todo Cargo directivo, conlleva la categoría de Árbitro pero sólo puede ejercitarse en él si el Presidente le designa y autoriza. Autorizado, tiene todos los inconvenientes y ventajas de los demás Árbitros. Pero puede ejercitarse de Animador de Partida siempre que no le reste tiempo para atender a su principal cometido directivo.

Los Árbitros y Animadores de Partida no directivos, son voluntarios. Pero en casos excepcionales puede el Presidente imponerlos, consultando antes al elegido.

D). Como no hay cuota ni mensual ni anual, todo Jugador Federado, se compromete a tan sólo abonar los gastos inherentes a su inscripción como Jugador Federado. Tal como, franqueo de Correos y Certificado de Pertenencia. Cantidad que no puede pasar de la unidad monetaria de cada nación en que se inscriba. 
E). Sólo en casos excepcionales, cuando la penuria económica no permita el desenvolvimiento normal de la Directiva en su trabajo, el Presidente puede pedir donativos voluntarios de ayuda, sin obligar a nadie. Dando razón de lo recaudado y su empleo a todos y cada uno de los Federados en Junta convocada al caso. 


Art. 7º.-
Son derechos de los Jugadores Federados:


A). Asistir a las Juntas Generales con voz y voto.

B). Poder ser nombrados para todas y cada una de las Responsabilidades directivas.

C). Ostentar en cualquier momento el distintivo de la Federación.

D). Organizar e iniciar por propia iniciativa, una Partida de Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, ya sea contra sí mismo, (Unipersonal), ya contra otro u otros (Individual o ya junto a otros Jugadores contra uno o varios (Colectiva). Así como a poder participar, aportando Datos, en toda Partida “Tortuga” abierta.

E). Derecho a exigir, para una Partida determinada, un número oficial de Partida si así lo pide a la Junta General de Clasificaciones, cumplido el requisito de rellenado y envío (en tiempo válido) de Impreso de Condiciones de Partida.

F). Derecho a ser Clasificado conforme a Puntuación personal obtenida en Partida Individual, Colectiva o de las denominadas “Tortuga”. 
G). Derecho a exigir un Árbitro o Moderador de Partida en caso de solicitarlo para Unipersonal.
H). Derecho a poder ser informado desde cada uno de los Cargos o Departamentos sobre la marcha de la Federación pero eso sí, abonando a reembolso los gastos originados tanto de franqueo como de documentación, fotocopias, etc. siempre que la Federación no disponga de fondos para ofrecerle un servicio gratuito. 

I). El hecho de iniciarse una Partida y después proceder a la inscripción de los Jugadores antes de completar el número de Jugadas que se determine dentro de esa misma Partida, da derecho a Número de ésta, y Clasificación posterior en Listas generales publicadas en Boletín Oficial de Jugadores Hagiográficos. Sin inscripción, no hay Número, ni Clasificación.
La inscripción de los Jugadores que han de participar en una Partida, no supone el reconocimiento automático de ser considerados como Jugadores Federados. La consideración de FEDERADOS antecede a la de INSCRITOS PARA UNA PARTIDA que es posterior. Por tanto, el federarse, tampoco supone obligación inmediata de iniciar una Partida. Pero no puede renunciarse a ella por tiempo indefinido con aptitud negativa respecto a ellas.

Los derechos dentro de una Partida se reparten iguales para unos como para otros.


Art. 8º.-
La condición de Jugador Federado se pierde:



A). A petición del interesado.



B). Por fallecimiento.

C). Por exclusión, acordada por la Junta General de Clasificaciones, por no cumplir los deberes del artículo 6º, o por cometer actos irreverentes para con la Religión Católica y sus Santos, o que vayan en contra de los fines de la Federación de Jugadores. El acuerdo de la Junta General de Clasificaciones será inapelable. Como tal, el expulsado, quedará excluido de la participación oficial en Partida controlada por la Junta. No ha de entenderse por irreverencia, el que en una Partida se aporten Datos que necesiten de Jugada de Alfil, sino que al margen de la Partida o en oposición a su desarrollo normal, se cometan dichos actos.

CAPÍTULO III. GOBIERNO DE LA FEDERACIÓN DE JUGADORES HAGIOGRÁFICOS.


Art. 9º.-
El gobierno y dirección de la Federación de Jugadores de “Ajedrez Cohesivo Hagiográfico”, se ejercerá por los siguientes órganos.


1º. La Asamblea General.
2º. La Junta Directiva o también llamada Junta General de Clasificaciones por predominar este cometido de Clasificación final sobre otros, inclinando por ello la balanza sobre la iniciativa y aspiración final de los Jugadores en general: su Clasificación.   


Art. 10º.- 
La Asamblea General, órgano de expresión de la voluntad de los Jugadores Federados, puede ser ordinaria  y extraordinaria.

Art.11º.-
La Asamblea General ordinaria se reunirá una vez al año, en el mes de Mayo, en la que se tratarán los siguientes asuntos:



1º) Exposición del Sr. Presidente sobre la marcha de la Federación.

2º) Examen y aprobación, si procede de las cuentas del año anterior.

3º) Elección, cuando proceda, de los miembros de la Junta Directiva o Junta General de Clasificaciones.

4º) Ruegos y preguntas.


Art. 12º.-
La Asamblea General extraordinaria será convocada cuando la Junta Directiva o General de Clasificaciones lo estime conveniente, bien a su propia iniciativa o a petición de 50 Jugadores Federados, que habrán de solicitarlo al Presidente indicando, concreta y claramente, el asunto o asuntos a tratar.

Art.13º.-
Las Asambleas Generales, ordinarias y extraordinarias, se celebrarán en única convocatoria, en el lugar que designe la Junta General de Clasificaciones, citándose a los socios personalmente, por bando o por escrito con 15 días de antelación como mínimo insertándose la convocatoria en la puerta de la iglesia de cada una de las ciudades o pueblos donde los Jugadores Federados residan en número suficiente.


Art. 14º.-
Las Asambleas Generales serán presididas por la Junta General de Clasificaciones, actuando de Secretario el que lo sea de ésta o, en su ausencia, el Responsable en Cargo de menor edad, y los acuerdos se tomarán por mayoría de votos de los  Jugadores Federados presentes, decidiendo, en caso de empate, el voto del Presidente. En ausencia del Presidente,  presidirá la Asamblea el Representante de los Jugadores en la Junta que hace siempre de Vicepresidente y, en ausencia también de éste, presidirá la Asamblea el Cargo de mayor edad de los presentes.

CAPÍTULO IV.-
DE LA JUNTA DIRECTIVA o JUNTA GENERAL DE CLASIFICACIONES.


Art. 15º.-
La Junta Directiva o Junta General de Clasificaciones ostenta la representación de la Federación de Jugadores de ACOHA y estará compuesta por el 


1.-
PRESIDENTE, (Que autoriza, preside y convoca). (Art. 20º).


2.-
SECRETARIO, (Que da fe y promueve). (Art. 22º).


3.-
TESORERO, (Que mantiene y responsbiliza). (Art. 23º).


4.-
DIRECTOR RESPONSABLE DE DEPARTAMENTO TÉCNICO, (Que 

prevé, sondea y decide objetivos). (Art. 24º).

5.-
DIRECTOR RESPONSABLE DEL GABINETE DE CLASIFICACIONES , (Que  Puntúa, Clasifica, Admite, Anula, Deniega y Reconoce). (Art. 24º).


6.-
DIRECTOR RESPONSABLE DE DOCUMENTACIÓN, (Que guarda, archiva y consulta Partidas). (Art. 24º).


7.-
DIRECTOR RESPONSABLE DE BIBLIOTECA, (Que clasifica y mantiene  Fuentes). (Art. 24º).


8.-
DIRECTOR RESPONSABLE DEL BOLETÍN, (Que publica, mantiene y oficializa  acciones de investigación Puntuadas o no, y Nombramientos de Cargos en personas). (Art. 24º).


9.-
DIRECTOR RESPONSABLE DE REDACCIÓN DE DOCUMENTOS, (Que  escribe, redacta y manda publicidad). (Art. 24º).


10.-
DIRECTOR RESPONSABLE DE PERSONAL, (Servicio Jurídico, Disciplinar,  Arbitral y de Control de Partidas). (Art. 24º).


11.-
DIRECTOR RESPONSABLE DE ORGANIZACIÓN, (Promoción de Partidas y  Campeonatos, captación de Jugadores). (Art. 24º).


12.-
DIRECTOR RESPONSABLE DE LA REPRESENTACIÓN DE LOS 

JUGADORES ANTE LA JUNTA. (Que hará las veces de Vicepresidente). (Art. 21).


Total 12 cargos directivos: tres fundamentales y nueve que hacen las veces de Vocales.


El Director Espiritual, no ostenta cargo, sino pura misión apostólica. Tiene derecho a asistir como tal a cuantas Juntas y reuniones celebre la Directiva. Con voz pero sin voto. Su misión es orientativa. Pero como es Obra al calor de la Iglesia y sus Santos, es el único que, informando a sus superiores jerárquicos y oido su parecer, puede decidir en comunión con ellos, la interrupción de la acción de toda la Junta General de Clasificaciones, invitando al Secretario a que levante Acta de la medida adoptada y, en su negativa, comunicándola directamente por escrito a todos los miembros de la Junta, mientras ésta decidiera volver al espíritu y misión aprobados en estos Estatutos, al haber perdido su propia identidad. Este estado de Reflexión cautelar no debe pasar de un año. Sobrepasándolo, elegido un Consejero Vitalicio, por votación de mayoría simple en Junta General Extraordinaria procedería como en otros casos de crisis (Art. 18, Aclaración A) al nombramiento de nueva Junta Directiva o General de Clasificaciones.


El modo de su designación queda al arbitrio del Obispo de la Diócesis en que tenga su sede Oficial la Junta General de Clasificaciones. Y la clase de relación con dicha Junta será aprobada entre ambas partes. Jamás la Junta puede recusarlo. También el Obispo, Árbitro entre sus fieles, puede decidir inapelablemente en este asunto. Es de justicia. 


Art. 16º.-
La duración de estos cargos (a excepción del de Director Espiritual o Consiliario) será de cuatro años, renovándose por mitad cada dos años. Para la primera renovación que tendrá lugar a los dos años de la constitución de la primera Junta General de Clasificaciones, se determinará, por sorteo, los cargos a renovar, (6 en total). A ellos, estando automática y necesariamente vacantes, pueden aspirar de nuevo todos los Jugadores, menos los otros 6 ( mitad de 12) que permanecen, pudiéndose dar el caso que de nuevo se repita Directiva y Cargo, a tenor de lo que se dijo en Art. 6º letra C) que antecede.

Pero como norma es recomendable la renovación de cargos completa cada cuatro años. La ventaja de esta norma es que a pesar de la posible máxima permanencia, se pasa inexorablemente por tres selecciones o exámenes ante los votantes. 

(La 1ª selección, para el primer Cargo; la 2ª, para el segundo Cargo, que puede ser el mismo u otro  y la 3ª para uno de los cargos anteriores si hubieran sido distintos o bien distinto en caso de que se hubieran repetido). Con estos tres momentos o selecciones (de salir adelante por votación), se aprovechan bien las cualidades del Jugador para un Cargo determinado, premiándole, si procede, con otra y última oportunidad.

Art. 17º.-
El Director Espiritual de la Junta General de Clasificaciones representa en la misma a la autoridad eclesiástica, desempeñará en ella la misión propia de su ministerio sacerdotal y asesorará a la Junta en materia religiosa, espiritual y hagiográfica. 

No necesariamente debe existir un solo Director Espiritual (el de la Junta General de Clasificaciones) sino que cada Parroquia, puestos de acuerdo los Jugadores de la misma, pueden solicitar del Sr. Obispo un D. E. o Consiliario como habitual sostén espiritual de cuantos aman y sirven a los Santos a través del ACOHA, manteniendo el fervor de los mismos. Por tanto, sea por el titular de la Parroquia, otro sacerdote, religioso, religiosa o bien por un seglar prudente e instruido en sana doctrina católica, mantendrá el Obispo su consejo y orientación pastoral. 

De no darse esta solicitud y posterior nombramiento, dependerán obligadamente del Consiliario de la Junta General de Clasificaciones quien dispondrá de los medios y delegaciones necesarios para cumplir debidamente su cometido.

Art. 18º.-
El nombramiento de los Cargos de la Junta General de Clasificaciones, se hará por elección en Asamblea General, previa propuesta en terna por aquella, es decir que la Junta Directiva propondrá a la Asamblea General tres nombres (distintos de los salientes) por cargo a elegir. 

Más si a pesar de esta propuesta, surge entre los Jugadores electores no directivos, la opinión de que alguno o algunos de los cesantes ahora o en otra ocasión anterior pudieran ser también propuestos como candidatos por 2ª o 3ª vez, propónganlos junto a los demás, si reúnen las condiciones necesarias señaladas en este Reglamento, esto es, que el máximo de veces de ejercer cargos en la Junta es de tres, seguidas o alternadas, siempre que no más de dos sean en el mismo Cargo. 

Lo que no puede ocurrir es que los propuestos por los electores, igualen o superen en número a los componentes de la terna presentada por la Junta Directiva, para cada uno de los cargos a cubrir. Por tanto, lógicamente, de darse esta circunstancia, no se podrían votar por Cargo más de 5 nombres. A pesar de estos recursos nadie se eternizará en la Dirección.  

Así, por ejemplo, si se tratara de la elección del Presidente:

La Directiva propondría 3 nombres nuevos, ajenos a la Junta actual o última que cesa en la mitad y, también ajenos a las anteriores directivas. Tenemos, pues,  
3 candidatos.

Los electores, por otra parte, pueden proponer para ese Cargo o bien al que cesa y así 

pueda prolongar su dirección y repita (2ª Elección). Tenemos, pues, 
1 candidato.


O bien a otro que no haya ocupado la directiva en 3 períodos, continuos o alternados, y que no haya sido Presidente ya dos veces seguidas o alternadas. Con esta alternativa a la terna,  podemos pues, ofrecer otro candidato. Tenemos entonces,



1 candidato.


Total:  5 candidatos.

ACLARACIÓN: 


A.- Los Jugadores electores solo pueden proponer candidatos que cesan por la sencilla razón de que están conformes con su gestión, hasta que, a lo más, consigan hacer de ellos Consejeros Vitalicios. Mientras que la Directiva sólo puede proponer nuevos candidatos, abriendo el abanico de oportunidades. De esta forma se complementan las tendencias y los gustos.

B.- En el caso teórico de que no pueda la Junta Gral. de Clasif. proponer nuevos nombres por carecer de ellos y haberlos agotado, tal circunstancia se salva manteniéndose dicha Junta en sus responsabilidades hasta hallar nuevos candidatos, caso único de excepción de la regla general. 

C.- Si al cabo de un año la circunstancia sigue igual, el DIRECTOR RESPONSABLE DE ORGANIZACIÓN de quien depende la captación de Jugadores debe poner el Cargo a disposición del Presidente  y éste delegará en un Consejero Vitalicio, el más joven disponible, concediéndole estos Estatutos  poderes extraordinarios para nombrar nueva Junta General de Calificaciones con todos sus cargos, incluido el del Presidente. 

D.- De no disponer de Consejeros Vitalicios, el Presidente pondrá su cargo a disposición de la Junta que nombrará nuevos Presidente y Director de Organización  en las personas que gusten, hayan o no pasado ya por la Dirección de la Federación de Jugadores de ACOHA y estén o no en ella en ese momento.

E.- De renunciar a sus cargos todos y cada uno de los DIRECTORES RESPONSABLES directivos y carecer de Consejeros Vitalicios que se hubieran hecho responsables de tal circunstancia por orden de edad menor, en ese momento, los Jugadores Federados procederán al nuevo acto de nombramiento de la Junta Gral. de Clasifs. iniciándose un nuevo período de ACOHA.

F).- Y cuando lo humano falla, sólo la oración y el ánimo creador de la Iglesia a través de sus representantes legítimos, puede vitalizar lo que está como Organización, muerto y sin fruto. El papel de estos en momentos de crisis es básico.

G.- Siempre, para un mismo Cargo, puede repetirse candidatura, sea de manera continuada o bien alternativamente. Y dentro de la Junta General de Clasificaciones sólo se puede estar en tres ocasiones o períodos. Puede darse el caso de desempeñar en dos períodos dos Cargos distintos y luego ser propuesto por los Electores para uno de ellos en el que repita.

H.- En caso de que haya varios candidatos para un mismo Cargo, prevalecerá la candidatura del mayor de edad, excepto en caso de Candidatura continuada y repetida por 2ª vez, lo que demostraría que es preferible continuar con una gestión bien hecha anterior que exponerse a otra por ver aún en su eficacia. 

I.- Prevalecería, pues, en este caso concreto el de menor edad.
J.- El número de Consejeros Vitalicios es ilimitado, siempre que hayan estado en la Directiva en tres ocasiones, repartiendo su estancia entre dos cargos diferentes, por lo que uno de ellos sería repetido. Su nombramiento, como tal, es automático.

K.- Las ventajas de este sistema, son a todas luces claras y esperanzadoras, pues, se tienen en cuenta la capacidad del individuo, la continuidad no excesiva en dirección, la permanencia de un consejo o asesoramiento certero proveniente de quienes antes demostraron su valía y, por último, la confianza depositada en valores comprobados.
L.- Teóricamente, cada dos años se pudiera llegar a un máximo de 18 candidatos totales presentados solamente por la Directiva, (6 x 3 = 18). O también, teóricamente hablando, se pudiera llegar al número máximo de 30 candidatos sumando el máximo de candidatos que pudiera ser presentado por los electores. (18 + 2 x 6 = 18 + 12 = 30 totales).

M.- El orden de votación señalado por el Presidente será el de Cargo por Cargo hasta completar los 6 libres o cesantes. Y los posibles candidatos PROPUESTOS por los electores, en un máximo de 2 por Cargo, (teniendo en cuenta repetición y edad) serán propuestos al Presidente con anterioridad a la Asamblea una semana antes como mínimo para que éste descarte los no conformes a norma, elija al candidato y consulte con los cesantes así seleccionados sobre su nueva y renovada disponibilidad. Bastan 5 firmas de electores por candidato propuesto.

N.- Si a pesar del sistema de elección propuesto en este Artículo 18º, hubiere disconformidad general con el mismo, o bien los problemas surgidos fueran mayores que las ventajas que se pretenden, estatutariamente está permitido proceder a su reducción más simple, limitándose la Directiva a presentar sus tres candidatos por Cargo sin que los Electores opten a otra presentación alternativa. 

Para llegar a esto, sólo es posible, mediante la aprobación por votación y ser cambiado el sistema en Asamblea Extraordinaria por un porcentaje de votos a favor del cambio que iguale o supere en votos las tres cuartas partes del total de Jugadores existentes en la actualidad. De llegar a esto, el voto de los ausentes a la Asamblea puede ser remitido por Correo, ateniéndose a las normas que para el caso dicte la Junta general de Clasificaciones. 

No obstante, tal intento no debe hacerse antes de 5 años, tras tener tiempo de comprobar la eficacia o fracaso del sistema propuesto.

Art. 19º.-
Corresponde a la Junta directiva o Junta General de Clasificaciones:


1º). Cumplir y hacer cumplir estos Estatutos-Reglamento.

2º). Acordar la admisión de Jugadores Federados o su expulsión, contra cuyos acuerdos no se dará recurso alguno, aunque el Responsable de la Representación de los Jugadores ante la Junta, puede y debe ser valedor del inculpado ante la misma, antes de que la Junta tome una decisión. Si en ese momento el Director Responsable sustituyera al Presidente, ausente éste, como portador de los atributos de Vicepresidente, la expulsión quedaría en suspenso, hasta la definitiva reincorporación del Presidente a su cargo o el nombramiento de otro en caso de cese por las razones que se alegan en el Artículo 8º, A) y B) de estos Estatutos. No afecta la circunstancia de sustitución a la admisión de otros Jugadores que lo soliciten.
3º). Disponer, en todo o en parte, de los fondos de la Federación en la forma que estime conveniente, para sufragar los gastos que ocasionen el cumplimiento de los fines que se determinan en el Artículo 2º. así como en el caso supuesto del Art. 6º, letras D) y E).
4º). Presidir las Asambleas Generales y todos los actos de los Jugadores Federados.
5º). Determinar, mediante sorteo, el Jugador Federado que haya de entregar los premios anuales (tras dirigir a los presentes unas palabras en el modo que se establece y preparadas por él y/o por el Equipo preferiblemente último con el que participó en una Partida de ACOHA). Premio para los Vencedores de aquellas Partidas jugadas, cuyo desarrollo y control oficial haya estado en conocimiento de la Junta General de Clasificaciones, finalizadas felizmente y ya proclamados por el Árbitro con anterioridad, Vencedor o Vencedores de las mismas. Designación y nombramiento que se hará en Asamblea General. Se fijará día y lugar. Tal día, se denominará “Día de la PARTIDA y la exaltación del espíritu hagiográfico”.

Mientras no se acuerde otra cosa en Asamblea General, se celebrará al año un solo “Día de la Partida..”, en lugar y tiempo únicos, dejando al desarrollo normal de la Obra ACOHA la necesidad de que se haga otra u otras en lugares distintos, aunque en el mismo día, por razones de dificultades físicas de desplazamiento u otras razones que pudieran prevalecer, siendo éstas, así creadas, como prolongación delegada de la primera y con cuyo espíritu deben necesariamente coincidir.

Este acontecer hagiográfico: 

A). Debe ser precedido por Misa Solemne en honor de “María Reina y Madre de todos los Santos”, con sermón desde púlpito revestido si lo hubiere y orador sagrado encargado para tal acontecimiento. A continuación de la Santa Misa, en estancia o lugar apropiado se procederá al acto de entrega de premios. Así que, abierto el acto con la invocación de “María Reina de todos los Santos.. Ruega por nosotros” se procederá de la manera que sigue.

Un monitor anuncia  y presenta cada una de las partes de que constará.

B). Debe comenzar por unas breves palabras del Presidente (Bienvenida en general y, en particular, al Jugador designado como “centro” de esta Asamblea: al Lázaro, que así se llama, y algo más, sin sobrepasar un tiempo prudencial en su intervención).

Anuncio y presentación por el monitor de la próxima intervención.

C). La del Secretario. (Bienvenida al Lázaro o ponente, algo sobre la marcha de la Federación, Partidas jugadas, proyectos, etc.). Tiempo prudencial en la intervención.

Nuevo anuncio y presentación del monitor:

D). A continuación, interviene el Lázaro de este año.

Hablará siempre en primera persona, YO.. por ejemplo, Francisco, nací en Asís, de padres bien situados socialmente, comerciantes...tuve tales y tales problemas.. sentí sobre mis carnes las llagas de Cristo.. fundé...y al fin di mi alma al Creador. etc. etc.
Se identificará con un Santo, Beato, Siervo de Dios si es hombre, o con alguna Santa, Beata, Sierva de Dios si es mujer la que en suerte salió elegida y dará a conocer su vida, sus cuitas, sus alegrías, sus sufrimientos, sus amores, sus ilusiones, su muerte, etc. Siempre en primera persona. Porque el Santo o Santa es el que habla, aunque valiéndose de una boca y una lengua no propia.

Se tendrá en secreto la “identificación” o nombre del Santo o Santa en el que el Lázaro se ha de transformar e interpretar, hasta el momento de la transformación vital y sentimental, hasta el momento de su expresión con palabras de su fervor, de su enamoramiento, de sus esperanzas, de sus vivencias celestiales que trata de comunicarnos. Tal secreto obliga al Equipo o personas que redacten el texto base de la interpretación vital de acuerdo con el Lázaro. Quedan amortajadas sus lenguas como la de  Lázaro en el sepulcro, hasta que nos viene resucitado y a nuestro encuentro.

De aquí el nombre de Lázaro o resucitado, venido a esta vida. 
Yo..  Teresa nací en Ávila, YO María de los Dolores y Patrocinio, hija de madre que me abandonó al nacer...perseguida, calumniada, vengo a deciros hoy esto:.. etc.  

El momento de comunicación esperado se abrirá con el YO.... que debe

dar la sensación de que delante de nosotros tenemos a un enviado del Cielo. Este es el PUNTO CULMINANTE de una intervención transformante e iluminadora. Un Santo, con el que tratamos a diario, o tal vez desconocido hasta este momento o no suficientemente atendido

en nuestra devoción, se nos “aparece” y nos saluda como Cristo: YO SOY...
Si la elegida es mujer, sería conveniente que adoptara el nombre de María, “la que eligió la mejor parte”, la que sin resucitar, propició con su queja la resurrección de su hermano Lázaro. 

Pero esta MARÍA no se confundirá con MARÍA MADRE DE CRISTO porque ni siquiera se podrá interpretar a Jesucristo ni a María Santísima. La razón es comprensible: Porque en las demás transformaciones nunca ambos son ajenos a la vida de los Santos y, además, es con su gracia por la que tratamos de acercarnos vitalmente a ellos. Cristo y María son protagonistas principales. Sin ellos todo esfuerzo por ponernos en los zapatos de los Santos es inútil. Cristo y María tienen ese papel de soporte. Dejémoslos que derramen en nosotros esperanzas, que sean ellos los que lleven los hilos de nuestra alma y nosotros limitémonos a prestar nuestra lengua, gestos, y buena voluntad. 

Terminada la intervención, no mayor de 30 minutos de duración, el monitor anunciará el próximo paso.

E). Palabras del Tesorero (Gracias al ponente, cuantías ganadas en Partidas en total, premios a repartir, pero sin nombrar a nadie ni a ningún Equipo, ánimos futuros, etc). no más de 5 minutos.

F). El Lázaro o María  son ayudados por otros dos Jugadores que han previamente elegido y le acompañan en la ceremonia. Uno de ellos lee lista de los Vencedores que se van acercando por orden de número oficial de Partidas (de menor a mayor) terminadas felizmente. El otro da datos sobre Vencedor o Vencedores, Nombres, Personaje o Tema de Partida, Jugadas, tiempo, etc. y por último cantidad de la Bolsa ganada.

Don ................ Partida nº ...... 

Bolsa conseguida:..............Ptas/Euros.

Don ................ Partida nº ...... 

Bolsa conseguida: ..............Ptas/Euros.




Señores: 
Don ........................






Don ........................






Don ........................





etc.




Del Equipo de .................................




Representante del Equipo: Don..................




Bolsa conseguida: .................Ptas/Euros.
Y así, sobrentendiendo de que los Premios a una Persona corresponden a Partidas Individuales y los conseguidos por un Equipo corresponden a Partidas Colectivas. Su representante, elegido entre ellos y, en último extremo por sorteo, es el que en nombre del Equipo A o B vencedor reciba la Bolsa en esta ocasión.

E). A continuación procede el Ponente al reparto de Premios a los Vencedores, que va nombrando uno de los ayudantes, y que recibe de las manos del Tesorero. Momento de simbólicos fondos recibidos y no menos generosas sorpresas. (Antes se ha depositado la cuantía de la Bolsa en manos del Tesorero, a quienes custodian otros dos ayudantes de su confianza ). Junto a la Bolsa, recibirán un Certificado o Diploma.

F). El Ponente le dice a cada uno de los Vencedores dándoles la mano y saludándolos así: 

“¡Enhorabuena!. Recibid el premio, símbolo de esfuerzo y amor a los Santos!”.
El Vencedor, contesta:

“ Gracias. Así lo recibimos”.
G). A continuación el 1º ayudante, lee la lista de Sres. Árbitros o Moderadores.  


“Don............................


“Ha moderado ......... Partidas.

Se acercarán por el orden del número menor de la Partida que hayan moderado (aunque sean varias), y el Ponente, protagonista de esta jornada, les saludará de esta forma, dándoles la mano:

“¡Enhorabuena!. Recibid el agradecimiento de los Santos”.
Contestarán:


“Gracias. Por ellos lo hicimos”.
No recibirán ningún premio en metálico. Sólo el Certificado o Diploma. La cuestión monetaria la arreglarán después con el Tesorero o en otra oportunidad. Recibirán obligatoriamente el porcentaje estipulado.

H). De nuevo el monitor comienza a nombrar a los Animadores de Partida por sus nombres siguiendo la misma fórmula:


Don ..............................


Ha animado ........ Partidas.

I). Los Animadores de Partida, a continuación nombrados, se pondrán en círculo frente al Lázaro o Ponente, una vez saludados por éste con esta sobria palabra:

¡Enhorabuena!. ( Y les entrega el Certificado o Diploma).

Situados de esa forma, una vez nombrados todos, esperarán un premio de honor que  ganaron merecidamente. El Presidente, abandonando su puesto de presidencia, se acercará a ellos y, desde el lado izquierdo del Ponente mirando hacia el público y hacia lo Animadores dirá:


“Sean Jesús y María quienes os premien. Sean los Santos quienes aticen vuestro fuego. Sean los Árbitros quienes moderen vuestro entusiasmo. Seamos todos los que os imitemos. Y seáis vosotros quienes derraméis sobre nuestras almas, junto al Espíritu Santo, el fervor y alegría de que habéis dado ejemplo”.

A continuación terminará el acto diciendo:

“¡María, Reina de todos los Santos..!”
Contestarán todos:

“¡Ruega por Nosotros”.
6º). Autorizar toda cesión o designación, conforme a lo dispuesto en el Artículo 7º y sus letras..

7º Nombrar de entre los Jugadores Federados, cuantos sean necesarios como colaboradores de las tareas asumidas por la Junta General de Clasificaciones, asistiendo a las Reuniones que fueran convocadas y en ellas tener voz. La duración de estos cargos de colaboradores o colaboradoras será de cuatro años renovándose por mitad cada dos, si fuera necesario.

Art. 20º.
Corresponde al Presidente de la Junta Directiva o Junta General de Clasificaciones:

a) Ostentar la representación de la  Federación en general y de la Junta Directiva.
b) Presidir las reuniones de las Juntas Directivas y  Asambleas Generales decidiendo con su voto en caso de empate.
c) Ordenar los pagos y autorizar los ingresos.
d) Cumplir y hacer cumplir los presentes Estatutos y Reglamento, así como los acuerdos de las Juntas Directiva y Asambleas generales.

Art. 21º.-
El Vicepresidente de la Junta Directiva (o Director Responsable de la representación de los Jugadores ante la Junta) auxiliará al Presidente en sus funciones y le sustituirá en caso de ausencia o enfermedad. Si vacare la Presidencia, se hará cargo de la misma el Vicepresidente, hasta que corresponda nueva elección de dicho cargo, ejerciendo durante ese tiempo las funciones de Vicepresidente uno de los vocales (a tenor del Artículo 15 en donde se consideran Vocales a 9 Cargos directivos: todos , menos al Pres., Secr. y Tesor.) a elección del Presidente en funciones. Si quedare vacante la Vicepresidencia, el Presidente nombrará a un vocal ( o Director Responsable), para la próxima elección de cargos. 


Art. 22º.-
El Secretario de la Junta Directiva (Junta General de Clasificaciones), llevará los libros registros de socios, (Federados),y de actas de las sesiones de las Junta Directiva y Generales (Junta General de Clasificaciones y Asambleas Generales ordinarias y extraordinarias); la correspondencia y el archivo de la Asociación (Federación); ejercerá la intervención de la contabilidad y, en general, cuidará de los servicio administrativos de la Asociación (Federación de Jugadores Hagiográficos).


Art. 23º.-
Corresponde al Tesorero: Extender los reembolsos de Federación de Jugadores, recaudar los ingresos  (Donativos solicitados por el Presidente ante penuria económica), y efectuar pagos con autorización del Presidente e intervención del Secretario; llevar la contabilidad y custodiar los fondos y bienes de la Asociación y el material perteneciente a la misma.

Art. 24º.-
Los vocales (nuestros Directores Responsables), además de tomar parte con voz y voto en las sesiones, auxiliarán al Presidente en las funciones que les encomiende.


Art. 25º.-
La Junta Directiva (o Junta General de Clasificaciones), se reunirá en sesión ordinaria una vez al trimestre, y en sesión extraordinaria cuantas veces sea convocada por el Presidente, a su iniciativa o a petición de cualquiera de sus miembros.

CAPÍTULO V.- DEL RÉGIMEN ECONÓMICO


Art. 26º.-
Para el cumplimiento de sus fines, los medios económicos de la FEDERACIÓN DE JUGADORES ACOHA estarán formados:



a) Por las cuotas anuales de los socios, libremente ofrecidas.



b) Por los donativos y legados que recibiere.

c) Por los bienes, muebles o inmuebles, que, en lo sucesivo pueda

adquirir por cualquier título.

Art. 27º.-
En caso de disolución de la  Federación , el remanente económico que hubiere, después de satisfechas sus obligaciones, será entregado al titular de la Diócesis a que pertenecen los Jugadores en la cuantía de proporción respectos al número que tenga de los mismos, para que cada Obispo haga con él el uso que estime más conforme con los fines para los que se fundó la Federación de acuerdo con el parecer de la última Junta Directiva o Junta General de Clasificaciones. 
No se ha de entender disuelta la Federación en los casos que se contemplan tanto en el Art. 15 cuando la Junta General de Clasificaciones es disuelta por desviación de los fines para los que se creó la Federación (Capítulo I, Artículo 1º). O bien en el caso contemplado en el Art. 18 Aclaración E cuando la Junta se hace ineficaz en el desarrollo normal de la Federación. En ambos casos, el último recurso decisorio sería, de faltar los previstos, la buena voluntad de tantos Jugadores Federados, bajo la mirada tutelar de quien desde su fe compartida con ellos, siempre estarán presentes con Cristo y sus Santos hasta el final de los tiempos.

ANEXO: 

El texto de los presentes Estatutos, ha sido redactado de conformidad con sus peculiares características, tomando por modelo la estructura del articulado del Reglamento de la Asociación de Paladines.
Prueba de la imposible identificación de contenidos se da a menos que se abran los ojos y, sobre todo, en el siguiente REGLAMENTO DE PARTIDA que nada tiene que ver con una fiesta popular de un mariano pueblo de Extremadura. Pero, que al hacer referencia a elementos ya consagrados en el Ajedrez tradicional y actual, tratamos también en este caso de acomodarnos a su espíritu combativo, estratégico y, cómo no, sobre manera, al perfil y orden de sus artículos contenidos en el Reglamento Internacional de La Haya de 1928.
Con ello se crea automáticamente otro cuerpo distinto, aunque interrelacionado con el anterior que acabamos de exponer, formando ambos la base de referencia lógica, técnica, estratégica y reglamentada para todo Jugador Hagiográfico que desee hacer las cosas conforme a la idea primera de su concepción. 

ESTE primer cuerpo dispositivo  deberá ser aprobado íntegramente, salvo alguna modificación de que fuera objeto, en Asamblea Extraordinaria, en tanto se desee hacerlo obligatorio.

LIBRO OCTAVO

O DE LAS PRÁCTICAS.
Recordando un poco  lo anterior.


Antes es la Información y, después, su expresión formulada. No al revés. 


La Formulación, pues, que sigue a la Información aportada en toda Jugada, debe ser clara y comprensible para todos, ya que, después, ha de ser  Valorada y traducida a Puntos.


A). Consta esencialmente de 4 números irrenunciables, aunque puedan llegar a 6, dentro de una misma línea de formulación.


“Desde cuatro números indispensables a seis insuperables”.

Se distribuyen así:

.  


1º Nº que corresponde al de la Partida.


2º Nº que corresponde al de la Jugada, dentro de esa Partida.


3º Nº que corresponde al número  de Datos aportados, jugados a través o por medio de las 4 figuras:


P = Peón.


T = Torre.


C = Caballo.


A = Alfil. 

El Caballo juega de tres maneras:  
Caballo a la contra, 






Caballo parcial,






Caballo total.


“Desde una letra bien puesta, a seis, si son correctas.”.


4º Nº. que corresponde al de la Ficha Guía (F.G.). y a sus Temas numerados cada uno de ellos hasta llegar al 150 o más si se juega al Cero (0), si es Tema que no lo contiene la F.G.


Y, hablando del  Cero (0), aparte de servir para“jugar al Cero”, en este caso, el  de la Formulación, entendemos que cuando una Partida no goza aún del número oficial, concedido por la Junta de Clasificaciones, el primer número de la línea formuladora será precisamente el Cero (0), por ser esencial para el conocimiento e identificación de la  Partida.


B). La Formulación puede presentarse en una o varias líneas.


1º   En una línea, si en ella se aporta la Jugada  sobre un solo número determinado de la F.G, tanto si se juega con  una Figura, ya sea, Peón, sea, Torre, sea Caballo o sea Alfíl, como si la Jugada consta de varias Figuras, (Incluso las tres del Caballo),  separadas por una barra (/) o un punto(.). Siempre que se trate de jugar a un Tema único.


Las Figuras son identificadas en la Formulación por su inicial, así. P, T. CaC, Cpar, Ctot, A. que corresponden a Peón, a Torre, a Caballo a la contra, a Caballo parcial, a Caballo total, y a Alfil.


 Como consecuencia, los números posibles de una Formulación van de ser  4, 5 o bien 6 ya se empleen en ella el mínimo esencial, que son 4 o, la totalidad de los mismos, que son 6.  Este número antecede al signo inicial de las Figuras que se empleen en la Jugada.


Nadie puede negar que pueda haber una Partida con tal o cual número, una Jugada hecha con tal o cual orden de presentación, ciertos datos que se atribuyan o presenten como jugada de  P., T., C.,  o  A , y, como final, un tema al que se enriquece con tal Jugada.  Pero,  si se juega a más de un Tema, repetimos, habrá tantas líneas de formulación como temas distintos. Al menos ese es el consejo si con ello se salva la claridad y se evita la confusión. Con todo se pueden dar casos de  que en una misma línea se trate de jugar a varios temas.


“Salvada la claridad se salva la ambigüedad”.


El número, pues, último de la Formulación,  es el que da sentido e identidad al esfuerzo que se manifiesta en los demás números que le anteceden.


Para más claridad aún, en la Formulación no estaría de más, que, para cada Figura que interviene y con  la que se apuesta,  se edite una línea propia. No obstante habrá  gustos para todos y su conformidad con separar las distintas Figuras y los números que le anteceden  con un  barra (/) o un punto (.)


“Cada Figura en su casa  al adversario arrasa”


Cada Dato aportado en la Formulación, debe ir numerado en la documentación que recibe el contrincante, para que, vistos y estudiados, pueda pedir información o aclaración sobre alguno o algunos en concreto si lo estima necesario. Ya sabemos que con una interrogación invertida al final de la Formulación nos avisa de que se pide dicha información y se pone en marcha este mecanismo. 


No obstante se puede objetar si  la fecha, (año, día, mes) no es más que suficiente medio identificador del Dato que se aporta, y, el IDEM el que delimite su territorio informativo.

“Sea con número o con fecha

la gente, satisfecha,

a ganar se encamina.

Pues, aportando ciertos datos

son éstos,  alegatos

de reecompensa divina”.

Las formulaciones, de por sí, no nos dicen nada más que el número de datos que se aportan en jugada con el fin de ser puntuados. No nos facilita, sus contenidos, sino el carácter de la información. Y, para que el último número que corresponde al  de la F.G., que son muchos, nos oriente, es pertinente que entre paréntesis se escriba lo que significa en  dicha Ficha Guía. Por ello sabremos si la información que se manda corresponde a la exigencia del número en cuestión. Nuestro contrincante ajedrecístico se ve  ayudado en su memoria por este detalle, así como nosotros con el suyo. 


Las Prácticas de Formulación que ofrecemos a continuación, nos ofrecen solo la oportunidad de ver como posible todo lo que hay detrás de sus números y letras. Nuestra crítica y análisis es meramente formal y son las prácticas sobre Jugadas

las que nos introducirán en el contenido de aquellas. De momento, nos conformaremos con saber expresar sencillamente el tal contenido. Es, pues, un intento curioso el que se inicia con las Prácticas de Formulación, y el otear lo que hay tras de las mismas, acaso sea una osadía bien intencionada, porque lo que nos enterará perfectamente de la  Jugada , será la documentación e información que de la misma recibamos o aportemos.. 


La importancia de la Formulación reside en la necesidad ineludible de poder controlar, valorar y puntuar una información que, de otra forma sería inmanejable, cuando está en juego  vencer o ser vencido en un empeño interesante.


Así lo espero.

PRÁCTICAS.

UNAS PALABRAS SOBRE LA SANTIDAD: 

“La teología actual, en este punto con Hans Urs von Blathasar a la cabeza, ha descubierto que los  santos son un auténtico lugar teológico. Es decir, los santos son personas en cuya vida brillan nuevos aspectos de la verdad revelada y se hacen patentes nuevos caminos para el avance de la fe en la historia”.( Andrés Torres Q., en su presentación de la vida de la Sierva de Dios BONIFACIA RODRÍGUEZ CASTRO,  Fundadora de las Siervas de San José. Rev. “Testigo hoy. Vivió Nazaret”, nº 1, 1998.


 DE FORMULACIÓN Nº 1.



. 
PARTIDA SOBRE EL CABALLO EN LA BIBLIA.





(Compuesta de 6 Jugadas y sus Análisis).

Partida hipotética que nos demuestra la posibilidad de afrontar cualquier tema o cuestión a través de una partida. (ver  Practica 1ª sobre Jugadas, que se ofrece a continuación)


DE JUGADA Nº 1.


En Moraleja de Cáceres, el Padre Curro es aficionado a todo lo que le ayuda en el bien de las almas. Tiene dos feligreses atentos a su palabra e iniciativa y los tres se ponen al final de acuerdo en el Tema elegido para investigarlo concienzudamente. Inician una Partida en el Primer Nivel de Juego y es después de mucho elegir cuando dan sus huesos con nada menos que con la Biblia. Libro de muchos conocido, en cuyas páginas “anidan” otros libros divididos entre los del Antiguo y los del Nuevo Testamento. 

Angel y Pedro, los feligreses de pro no se anduvieron con chiquitas y se fueron de cabeza al Antiguo Testamento. Llegados a él no se conformaron con los Personajes del mismo. Ninguno les llamaba la atención, y mira tú que el santo Padre Curro a la sazón curtido en estos menesteres se le ocurrió preguntarles:

Pero, bueno, vamos a ver, ¿qué aficiones tenéis?-

Los dos a una respondieron: Los caballos.


Pues, bendita criatura de Dios. Sean los caballos.

Y así es como comenzaron nada menos que una Partida de Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, crines echadas hacia atrás, mirada al frente y a trote pelao, por los entresijos de los Libros Sagrados, versículos de los mismos leídos atentamente, hasta encontrar un ramillete de los mismos que en diversas Jugadas a cual más curiosa fueron desgranando sus investigaciones equinas sobre el Tablero que tuvo que inventarse un Tema que a nadie hasta entonces se le había ocurrido: El caballo en las Sagradas Escrituras.

Horrorizada la sensibilidad del Padre Curro, poco a poco se fue convirtiendo en realidad tangible lo que en principio surgió como idea atrevida pero respetuosa.

Ya desde la Primera Jugada de Ángel que tomó de compañera de Equipo a Emi, su señora esposa, las cosas tuvieron buena orientación. Y así puso sobre el Tablero la siguiente:

JUGADA Nº 1.  4 Datos de PEÓN Juegan a 0. (Caballo)

(Así se acordó que se Jugara , al cero (0) por que sonaba mal el tener que decir “Caballo” a cada instante y para que no se confundiera con una clase de Jugada determinada).

La Jugada en cuestión comprendía los siguientes Movimientos:

(Salmos, 32,9). “No seas sin entendimiento, como el caballo y el mulo, a los que pones brida y freno, porque si no, no se acercan a tí”.

(Proverbios, 26,2). “Para el caballo el látigo, la cabezada para el asno, la vara para las espaldas del necio. No respondas al necio según su necedad, para no hacerte como él. Responde al necio como merece su necedad, para que no se tenga por sabio”.

(Eclesiástico, 30,8). “Caballo no domado, se hace indócil, y el hijo  abandonado a sí mismo, testarudo”.

(Eclesiástico, 33,6). “El amigo burlón es como caballo semental: relincha,  cualquiera que sea quien lo monte”.

El Padre Curro que hacía de árbitro, vio que tímidamente se habían citado 3 Fuentes (libros) distintos, aunque anidados en la Biblia o, lo que es lo mismo, formando parte de Ella. Y que cada versículo de la misma era un Dato que al proceder de Fuente del Antiguo Testamento, le corresponderían 90 Puntos por Dato, esto es, Ángel y Emi habían ganado en esta Jugada, 360 Puntos más 100 de Predominio de Figura.

Equipo A:
460 Puntos.

Pedro y su novia Claudia habían aprendido el camino e iniciaron la segunda Jugada.

JUGADA Nº 2. 13 Datos de PEÓN Jugando a 0.
Y pusieron sobre el Tablero a través del P. Curro el contenido de estos Movimientos:

(Isaías, 31,1-3). “¡Ay de los que bajan a Egipto en busca de socorro, y confían en los caballos, y en la muchedumbre de carros ponen su esperanza, y en el número de jinetes. Pero no miran al Santo de Israel y no buscan a Yavé. Porque El es diestro en traer los males y no retira su palabra.  Y se levantará contra la casa de los malvados, contra el socorro de los que obran la iniquidad. El egipcio, es un hombre, no es un dios y sus caballos son carne, no son espíritu”. 

(Isaías, 43,16-17). “Así habla Yavé, el que abre caminos en el mar, y senderos en la muchedumbre de las aguas. El que hace avanzar a carros y caballos, y a los ejércitos de fuertes guerreros, o los echa por tierra juntamente, sin que vuelvan a levantarse, extinguidos como mecha que se apaga”. 

(Isaías,66,19-20). “...y no han visto mi gloria, y ellos pregonarán mi gloria entre las naciones, y de todas las naciones traerán a vuestros hermanos como ofrenda a Yavé, a caballo, en carros, en literas, en mulos y en dromedarios, a mi monte santo, a Jerusalén, dice Yavé, como traen los hijos de Israel sus ofrendas en vasos puros al templo de Yavé”.

(Jeremías, 4,13-14).”Ya sube como denso nublado; sus carros son como el torbellino; sus caballos, más veloces que las águilas.. ¡Ay de nosotros, estamos perdidos!. Limpia de maldades tu corazón, Jerusalén, para que puedas ser salva. ¿Hasta cuando guardarás en tu pecho tus culpables pensamientos?”. 

(Jeremías, 5,3). “Yo los harté, y ellos se dieron a adulterar, y se van en tropel a la casa de la prostituta. Sementales bien gordos y lascivos relinchan todos ante la mujer de su prójimo”. 

(Jeremías, 6,23). “Empuña el arco y el venablo, es cruel y despiadado; su estrépito es como el del mar enfurecido, y cabalga sobre caballos, viene armado para la guerra contra tí, hija de Sión”.

(Jeremías, 8,16). “Ya se oye desde Dan el relinchar de sus caballos. Al estruendo de su caballería de guerra tiembla la tierra toda. Ya viene a devorar la tierra y cuanto hay en ella, la ciudad y cuantos la habitan”. 

(Jeremías, 12,5). “Si corriendo con gente de a pie te vencieron, ¿cómo vas a atreverte con los de a caballo?. Si en tierra abierta no te sientes seguro ¿qué será en los boscajes del Jordán?”. 

(Jeremías, 17,25). “..seguirán entrando por las puertas de esta ciudad los reyes que se sientan sobre el trono de David, montados en sus carros y caballos, ellos, sus grandes, los hombres de Judá y los habitantes de Jerusalén, y esta ciudad estará siembre habitada”. 

(Jeremías, 46,3-4). “Preparad escudo y broquel, marchad a la guerra, aparejad los caballos. A montar caballeros: formad; el casco en la cabeza; limpiad las lanzas, ceñid la loriga”.  

(Jeremías, 46,9). “Adelante la caballería; avancen los carros; marchad, valientes”. 

(Jeremías, 47, 2-3). “Lanzan gritos los hombres y se lamentan todos los hombres y se lamentan todos los habitantes de la tierra al estrépito del galopar de sus caballos, al estruendo de los carros, al retumbar de sus ruedas”. 

(Jeremías, 50,37). “Espadas contra sus caballos y contra sus carros, y contra todas sus tropas auxiliares, que están en medio de ella, que se harán como mujeres. Espada contra sus tesoros, que serán saqueados”.

El P. Curro se sorprendió. Habían aportado los Datos de 2 Fuentes (libros de Isaías y Jeremías), y entre ambos sumaban nada menos 1170 Puntos. (13 x 90). No estaba mal. La diferencia con el Equipo A era grande. Más 100 de Predominio de Peón.

Equipo B:
1270 Puntos.
Los del primer Equipo empezaron a ponerse nerviosos y rebuscaron en otros Libros Sagrados hasta conseguir la siguiente Jugada.

JUGADA Nº 3. 7 Datos de PEÓN Juegan a 0.
Quedaba traducida a estos Datos:

(Ezequiel, 23,6). “Iban vestidos de púrpura violeta, eran jefes y oficiales, todos jóvenes, codiciables y que montaban caballos.”

(Ezequiel, 23,12). “Encendiose en amor por los hijos de Asur, jefes y oficiales, nobles vestidos magníficamente, caballeros en sus caballos, jóvenes todos y codiciables”.

(Ezequiel, 26,7). “Porque así habla el Señor, Yavé; Yo enviaré desde el septentrión, contra Tiro, a Nabucodonosor, rey de Babilonia, rey de reyes, con carros, caballos y jinetes, y gran muchedumbre de pueblo”.

(Ezequiel, 27,14). “Los de la casa de Togorma pagaban sus mercancías con caballos de tiro y de carrera y mulos”.

(Ezequiel, 38,4). “...yo te atraeré y pondré freno en tus mandíbulas; y te sacará a tí y a todos tus ejércitos, caballos y jinetes, de todo en todo equipados”. 

(Ezequiel, 38,15-16). “Y vendrás desde tus moradas, desde las extremas regiones del septentrión, tú y contigo numerosos pueblos, todos a caballo, una inmensa muchedumbre, un ejército poderoso, que avanzará contra mi pueblo, Israel, como nublado que va a cubrir la tierra”.

(Ezequiel, 39,18-20). “Comeréis gordura hasta saciaros; beberéis sangre hasta embriagaros, de las víctimas que para vosotras inmolaré. Os saturaréis a mi mesa de caballos y jinetes, de héroes y guerreros de toda suerte, dice el Señor, Yavé”.

Sumaron tan solo 630 Puntos. Mas 100 de Predominio de la Figura Peón. Un poco más que en su primera Jugada pero la recuperación había comenzado descubriendo otra nueva Fuente, la del libro de Ezequiel. Don Curro parece que respiró un poco y temía que se desanimaran los del Equipo A. pues tenían sobre el Tablero extendida como una lúgubre mortaja la Bandera Negra que delataba su inferioridad. Ángel y Emi lo sabían y Pedro y Claudia su novia procurarían mantener las distancias con Bandera Blanca por enseña.

Se decidieron los del Equipo B a hacer la cuarta Jugada. Veremos cómo les va. Con ella completarían 2 Ciclos.

Equipo A:
720 Puntos.

JUGADA Nº 4. 8 Datos de Peón Juegan a 0.
El contenido de su Jugada era el siguiente:

(Oseas, 1,7).”Pero tendré misericordia de la casa de Judá, y los salvaré por Yavé, Dios; no los salvaré con arco, ni con espada, ni con guerra, ni con caballos ni jinetes”.

(Joel, 2,4-5). “Parecen caballos y como caballos se precipitan. Como ruido de carros que botaran por las cimas de los montes, como el crepitar de las ardientes llamas que devoran la paja. Son un pueblo fuerte en orden de batalla”.

(Amós, 6,13). “¿Galopan los caballos por las rocas?. ¿Se ara el mar con bueyes?. Pues vosotros hacéis del juicio veneno y del fruto de la justicia ajenjo”.

(Jonás, 3,6,9). (Aquí aunque no se nombra al caballo, suponemos que los habría en Nínive y es por ello que también “hiciera penitencia” con sus amos y rey). “Llegó la cosa al rey de Nínive y levantándose de su trono se desnudó sus vestiduras, se vistió de saco y se sentó sobre el polvo, e hizo pregonar en Nínive una orden del rey y de sus príncipes, diciendo:

Hombres y animales, bueyes y ovejas, no probarán bocado, no comerán nada ni beberán agua: Cúbranse de saco, hombres y animales, y clamen a Dios fuertemente, y conviértase cada uno de su mal camino, de la rapiña de sus manos”.

(Miqueas, 5,9-10). “Será el resto de Jacob entre las naciones, en medio de numerosos pueblos, como león en medio de las bestias del campo, como joven león en medio de rebaño de ovejas, que arrebata la presa, la pisa y la desgarra, sin que haya quien se la arranque.

Se alzará tu mano sobre tus enemigos y todos tus contrarios serán exterminados. Aquel día, dice Yavé, quitará de en medio de ti tus caballos y destruiré tus carros”.

(Nahum, 2,3-4). “El escudo de sus guerreros está teñido de rojo, sus soldados visten púrpura; sus carros son como hachas encendidas; al atacar, sus caballos son un torbellino a través de los campos”. 

Habacuc, 1,8-10). “Sus caballos son más ligeros que el tigre, más fogosos que el lobo nocturno. Sus jinetes, osados, vienen de lejos, volando como el buitre, con prisa de devorar. Todos vienen a la presa...”

(Habacuc, 3,8). “ ¿Acaso, Yavé, se enciende tu ira contra los ríos, o es contra los mares tu furor, cuando subes sobre tus caballos, sobre tus carros de victoria?. Pones al desnudo tu arco, llenas de saetas tu aljaba y hiendes son torrentes la tierra”. (Más honor para el caballo que. sobre él venga que “a tu vista tiemblan las montañas, irrumpen diluvios de aguas, alza su voz el abismo del mar” que se dice en los versículos siguientes).

Habían descubierto 7 Fuentes nada menos. Lo que indicaba que corrían a galope tendido por ellas recogiendo de las mismas cuanta información se les ofrecía. Sumaron Pedro y Claudia en esta ocasión 720 Puntos. Mas 100 de Predominio por Peón. La distancia con el primer Equipo era evidente y se mantenía al parecer segura.

Pero en el primer Equipo no se desalentaban. Y se dieron cuenta de que la fuente de Habacuc había quedado sin analizar completamente. Quedaban algunos versículos sin jugarse. Entonces Ángel y Emi, ricachones y adinerados pensaron dar un susto a Pedro y Claudia. Como se verá el desenlace fue fulminante con la que les prepararon:






Equipo B:
820 Puntos.
JUGADA Nº 5. 
8 Datos de PEÓN Juegan a 0.

1 Jugada de CABALLO TOTAL Juega a 0.
El contenido de la Jugada era el siguiente:

6 Datos de Zacarías y 1 Dato de Ageo, que son 7 en total. (7 x 90 = 630 Puntos por un lado.

1 Dato de Habacuc que suma 90 Puntos.

Y finalmente la Jugada de Caballo Total (1000 Puntos) aportando el Libro de Abacuc, sumándole los 300 Puntos por Predominio de Figura. Total, en esta Jugada gana el 

Equipo A:
 2.020 Puntos.

Resumiendo en lo que va de Partida:

Equipo A acumula: 3.200 Puntos.

Equipo B acumula: 2.090 Puntos.

Las cosas se han puesto feas para Pedro y Claudia. Hay una diferencia de 1.110 Puntos. Su próxima Jugada debe superar esta barrera a no ser que la Bandera Negra se afinque definitivamente en su Tablero.

Buscan afanosamente entre los Libros que restan. Pasan al Nuevo Testamento y dejando a un lado las cabalgaduras de los Reyes Magos que si fueron caballos o camellos, en estas dudas hacen la siguiente Jugada cerrando Ciclo:

JUGADA Nº 6. 2 Datos de PEÓN Juegan a 0.

Su contenido en Movimientos es el siguiente: 

(Apocalipsis, 6,1-8). “Y vi cuando el Cordero abrió el primer de los siete sellos, y oí uno de los cuatro seres vivientes que decía como con voz de trueno: “Ven”.

Y miré: y apareció un caballo blanco, y el que lo montaba tenía un arco, y le fue dada una corona, y salió para ir de victoria en victoria.

(A continuación y a medida que se van abriendo los sellos van apareciendo otros caballos; el siguiente es rojo, a continuación negro, luego de color bayo. Son los famosos jinetes del Apocalipsis). Pero finalizamos estas curiosas y bellas citas con :

(Apocalipsis, 19,11-21). Hace referencia a que Cristo cabalgará siempre por las rutas de la Historia como jinete justiciero y liberador.  Dice así:

“Y vi abierto el cielo: y apareció un caballo blanco, y el que lo montaba era (llamado) fiel y veraz, y juzga y lucha según justicia. Sus ojos son (como) una llamarada de fuego, y sobre su cabeza hay muchas diademas; tiene grabado un nombre que nadie sabe sino él. Se toca con una capa teñida de sangre; y se le ha dado el nombre de “Palabra de Dios”. Y los ejércitos del cielo le seguían sobre caballos blancos, con uniforme de lino blanco y puro. Y de su boca sale una espada aguda, para con ella herir a las naciones, y él las regirá con vara de hierro. Y será él mismo el que pisará el lagar del vino del furor de la ira de Dios todopoderoso. Y tiene grabado sobre la capa y sobre el muslo un nombre: “Rey de reyes y Señor de Señores”.

Y vi a un ángel situado en el sol, y clamó con gran voz diciendo a todas las aves que vuelan en el cenit: “Venid, congregaos para el gran festín de Dios: hará que devoréis carnes de reyes y carnes de generales y carnes de poderosos y carnes de caballos y de sus jinetes y carnes de libres y esclavos y de pequeños y grandes.

Y vi a la bestia y a los reyes de la tierra y a sus ejércitos, congregados para hacerle la guerra al jinete del caballo y a su ejército. Y fue apresada la bestia y con ella el falso profeta que hacía señales en su presencia, con las cuales sedujo a los que recibían la marca de la bestia y a los que adoraban su imagen. Vivos fueron arrojados  los dos al lago de fuego que arde en azufre. Y los demás fueron muertos por la espada del jinete, que le salía de la boca. Y todas las aves se hartaron de sus carnes”.

Don Curro, como Árbitro escrupuloso, no consiente que dichas citas sean, aunque valiosas por supuesto, consideradas como si se tratara de Fuente del Antiguo Testamento, cuya Puntuación sería de 90 Puntos por dato, sino que se trata de una Fuente del Nuevo Testamento. Tras de mucho discutir se les conceden 180 Puntos  por los dos Datos y 100 más por Predominio. Total 280 Puntos.

Pero resultó que Pedro y Claudia no tenían un duro para fotocopiar el Apocalipsis de San Juan y Jugarlo con Caballo Total que les habría reportado nada menos que 1000 Puntos  por ello más los 300 de Predominio. De esta forma los 1000 + 300 + 280 = 1.580 Puntos le habría llevado a la victoria. Y no que así, perdían la Partida a favor del Equipo A (Ángel y Emi) por una diferencia de 830 Puntos.

El Padre Curro, sintió mucho aquel desenlace. Pues comprobaba que a pesar de la buena voluntad de sus feligreses Pedro y Claudia sin un céntimo y sin ánimos de investigar más allá del Apocalipsis de San Juan habían perdido la Partida no sin aportar buena y sustanciosa información sobre un animalito, el más bello y noble de la creación según Pablo VI. El Juego del Ajedrez C. Hagiográfico, había dado sus resultados venenosos en los bolsillos de dos feligreses. Para remate el primer Equipo no devolvió la Bolsa. Se llevaron para casita 3.200 Ptas. que dijeron era para amueblar una habitación del nuevo piso comprado. Don Curro no osó pedir su 5% de comisión ante tanta necesidad. Lo que sí se extrañó es que al abrir el cepillo de la iglesia al Lunes siguiente encontró las 3200 Ptas. en un  sobre cerrado y con una nota. “No deseamos este dinero para nosotros ni para quienes se lo jugaron. Diga una misa con él por el alma de quien inventó este juego que buena falta le hará”.

Al Domingo siguiente, Don Curro, aprovechó la homilía para decir entre otras cosas:

“Dios ensalza y castiga también a través del caballo, aunque prefirió el asno para entrar en Jerusalén, triunfante y entre vítores del pueblo y reservara un caballo blanco para más adelante, como está descrito en las páginas del Apocalipsis de San Juan”. 

Los feligreses entendieron de que el ir a la Romería en caballo era privilegio no desdeñable.

ANÁLISIS DE PARTIDA.

Aunque la Partida está concebida en -2 Nivel de Juego, y por tanto disponen de una Fuente común, en este caso la Biblia, al constar esta de otras Fuentes que llamamos “anidadas”, sería inconcebible que la Biblia como tal pudiera ser Jugada con Caballo Total, porque entonces se terminaría automáticamente el Juego. Por eso, al haber Fuentes anidadas se pueden jugar concretamente todas y cada una de ellas con Jugada de Caballo Total (robándola al primero que la citó) o incluso Caballo Total “a la contra”, esto es, (aportándola completa habiéndola citado uno mismo el primero). 

Como primera Práctica, vale para dar orientación muy en sentido amplio de cómo se desarrollarán las futuras Partidas. Faltan, cómo no, muchos detalles para que fuera perfecta conforme a las normas que dimos en la teoría. Pero por ella se puede comenzar a hacer pinitos. Es ficción de una partida corta en Jugadas. Surgen algún insignificante problema, como es la capacidad limitada en lo económico de los Equipos contrincantes. Sin embargo las citas de la Sagrada Escritura son auténticas y, como curiosidad, bien está para demostrar que caben todos los Temas y asuntos a poder afrontar en una Partida de Ajedrez Cohesivo Hagiográfico.

DE FORMULACIÓN. Nº 2.


EXPLICACIÓN DE LO QUE SE DEBE HACER PARA 







“FORMULAR UNA JUGADA” Y EJEMPLO QUE SIGUE. 





ANÁLISIS DE LA JUGADA.

(Ver presentación previa a estas prácticas).

Toda Jugada va dirigida al contrario, pasando por el Árbitro o similar si lo hay, que dará su visto bueno a la “Formulación de Jugada” o se sobreentiende correcta y ajustada a normas de formulación si el contrario no la “protesta”, entendiéndose su aceptación al ser formulada la propia y siguiente de la anterior. Así, toda “Formulación de Jugada”, supone aceptación de la que ha hecho antes el contrario.

Ejemplo:

 JUGADA Nº 2. 9 Datos de Peón Juegan a 1. (Nombre).


Esta formulación, como se ve le falta el primer número, aunque está elocuentemente

expresada. Para una Partida no sirve, por incompleta. Aunque tenga los otros tres números.

DE JUGADA Nº 2. 

A partir de estas Prácticas, adoptamos la Segunda Enumeración de Temas o Segunda Ficha Guía, por ser la que, a nuestro juicio, se adapta mejor al Juego Hagiográfico que pretendemos.

No vamos a decidirnos por un Personaje determinado, al menos de momento, sino más bien por los Temas variados que componen dicha Ficha Guía. A sus números nos referiremos  (150 en total) y a ellos Jugaremos tomando Datos y referencias de los diversos Personajes, pocos, pero que nos valgan para orientarnos sobre la mecánica del Ajedrez Cohesivo Hagiográfico. 

Creemos que si procedemos de esta manera, más fácil será cuando sólo nos dediquemos a la investigación de un Personaje en concreto, cuya bibliografía podremos encontrar incluso con más facilidad.

Sirvan, pues, estos ejemplos de Jugadas, como norte y orientación, más que en su contenido, en la forma de realizarlas dentro incluso de una elasticidad en  su formulación. No olvidaremos que los Datos principales deben venir luego, en el proceso y desarrollo de una Partida seria y comprometida.

Hay que advertir que, no necesariamente haremos Prácticas jugando a cada uno de los números. En realidad, la mecánica de la Jugada se aprende con pocas de ellas. Vista una, se ven todas. Pero tampoco vamos a ser tacaños en este asunto.

Así:

1º se declara el número de Partida que se le ha asignado.

2º se enumera la Jugada que corresponda dentro de la Partida iniciada.

3º se dice el número de Datos que se aportan. 

4º se nombra la Figura con la que se juegan. (O de varias, según).


5º se escribe el número de la F. Guía a que van destinados. Y lo que significa, 


si se desea para mayor claridad, puesta entre paréntesis.


6º otra clase de Jugada que no siga este orden, normalmente de Peón,




se manifiesta tal cual es su nombre y el resto que sigue es fácil




de entender.



Toda Jugada va dirigida al contrario, pasando por el Árbitro o similar si lo 

hay, que dará su visto bueno a la “Formulación de Jugada” o se sobrentiende correcta si el contrario no la “protesta”, entendiéndose su aceptación al ser formulada la propia y 

siguiente de la anterior. Así, toda “Formulación de Jugada”, supone aceptación de la que ha hecho antes el contrario.

JUGADA Nº 2. 9 Datos de Peón Juegan a 1. (Nombre).
AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN). 
Aurelio Agustín. 
(“San Agustín”, Prensa Española, Madrid, Mayo 1970, pag.75). 

Su mismo apellido, Aurelius, demuestra que sus antepasados habían adquirido la ciudadanía romana después del edicto de Caracalla del año 212. (Idem pag. 6).
ANTONIO DE PADUA, (SAN). 
Fernando de Bulhoes. 
(ABC.12/01/96., pag. 71).

BERNARDO, (SAN).

Se llamó como su abuelo materno. (“San Bernardo. Un monje de la Iglesia”, pag. 4).

JESUCRISTO.

El inicial fue el de Jesús. (Evangelios). (Antes de nacer: Mesías Prometido).

JOSÉ MAÑANET VIVES.(Beato). 

José.

(Alfa y Omega, nº2, pag. 22).

JOSÉ VAZ, (BEATO). 

José.

(Idem de anterior: Alfa y Omega, nº 2, pág. 22).
JUAN XXIII. (HOMBRE DE DIOS).

Ángel José Roncalli. 

(En todas sus biografías, v. gr. “Con amor de padre”, pág. 457).
MARÍA DE JESÚS DE ÁGREDA, SOR. (VENERABLE).

María Coronel.  Venerable de Ágreda. 

(“Vida de la Virgen María”, Prólogo de Dña. Emilia Pardo Bazán. Edición de 1899). 
PEDRO DE ALCÁNTARA, (SAN). 
Juan de Sanabria.

1511-1515.  Estudia Juan de Sanabria (él), en la Universidad de Salamanca. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..en su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

ANÁLISIS DE LA JUGADA. 

Los Nombres de los Personajes citados, están todos bien referenciados en sus Fuentes. Como debe ser. Fuentes humildes de revistas o periódicos pero válidas para el Ajedrez Cohesivo Hagiográfico.

La Puntuación de esta Jugada tendría en cuenta los Puntos por Datos concedidos a las Fuentes de “San Agustín” del año 1970, a uno de los Evangelios, a la Biografía “Con amor de padre” y al libro “Vida de la Virgen María” de la Venerable Ágreda ed. de 1899, junto a los Puntos concedidos a ABC y a la rev. Alfa y Omega del año 1996 así como la “Vida de San Pedro de Alcántara”, “San Bernardo. Un monje de la Iglesia”, pag. 4., etc.



De momento, como no intentamos en esta Práctica otra cosa que el que se aprenda a “Formular la Jugada”, dejaremos para más adelante y para otras Prácticas las Puntuaciones correctas.

Faltan a la exposición de los Datos, una numeración adecuada que en lo sucesivo veremos lo práctica que es para el control y Puntuación.

DE FORMULACIÓN Nº 3.

JUGADA Nº 3. 580 Datos de Peón Juegan a 6.  (Festividad Primera).


Se recurre al Santoral para esta Jugada que aunque es válida no es recomendable como se verá más adelante por razón de la confusión que  se puede originar. En su Análisis queda claro que no hay limitación en la aportación del número de Datos. Tales datos deben ser presentados en la materialidad documental de la jugada, numerados, para que no haya problemas con el recuento.

Jugada incompleta por faltarle el  número primero  y excesivamente laboriosa en su recuento de datos si no se le numeran previamente para el árbitro y para el contrincante..



DE JUGADA Nº 3.

JUGADA Nº 3. 580 Datos de Peón Juegan a 6.  (Festividad Primera).
OBRAS CITADAS PRINCIPALMENTE:

ABC. Periódico diario, sección santoral.

Citado por ABC.

SANTORAL COMPLETO. Dr. Ángel Fábrega Grau, Pbro. Ed. La Hormiga de Oro. Barcelona. 1974.
Citado por SAFG-74 “Santoral de Dr.Angel Fábrega Grau ed. 1974”.)

(86). 

A.
Aarón. 1 Julio. ABC-97.
Aarón, 1 Julio. sacerdote, SAFG-74.
Aarón, 1 Julio. mártir, SAFG-74.

Ábaco. 19 Enero. ABC.//mártir, SAFG-74.
Abda, 16 Mayo, mártir, SAFG-74.
Abdalongo, 1 Marzo, obispo, SAFG-74.
Abdecalas, 21 Abril. ABC-97.// mártir, SAFG-74.

Abdías, 19 Noviembre, profeta, SAFG-74.

Abdieso, 22 Abril. ABC-98 (No anteriores años). 

diácono y mártir, SAFG-74.

Abdón, 30 Julio. ABC-96, mártir, SAFG-74.
Abel, 28 Diciembre, hermano de Caín, SAFG-74.
Abelardo=Abel. SAFG-74.
Abelardo. 9 Febrero. ABC.
Abencio. 7 Junio. ABC-96.

Aber, 1 Agosto, mártir, SAFG-74.
Abercio, 22 Agosto. obispo, SAFG-74.
Abibón, 3 Agosto, confesor, SAFG-74.
Abibo, 15 Noviembre, diácono, SAFG-74.
Abilio, 22 Febrero, obispo, SAFG-74.
Ableberto, 21 Febrero, obispo, SAFG-74.
Abraham, 16 Marzo, ermitaño, SAFG-74.
Abraham. 15 Junio. ABC-96.//confesor, SAFG-74.
Abraham, 9 Octubre. ABC-96.//patriarca, SAFG-74.
Abrahamitas, 8 Julio, monjes y mártires, SAFG-74.
Absalón, 2 Marzo, ABC-97//mártir, SAFG-74.

Abudemio, 15 Julio, mártir, SAFG-74.
Abundancia, 19 Enero, virgen, SAFG-74.
Abundancio. 1 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Abundancio, 16 Septiembre. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Abundio. 27 Febrero. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Abundio, 2 Abril, ABC-97//obispo, SAFG-74.
Abundio. 14 Abril. ABC-97.
Abundio. 11 Julio. ABC-96.//presbítero y mártir, SAFG-74.

Abundio, 26 Agosto, mártir, SAFG-74. 

Abundio, 16 Septiembre. ABC-96.//presbítero, SAFG-74.
Abundio, 10 Diciembre, diácono y mártir, SAFG-74.
Abundio. 14 Diciembre. ABC.//mártir, SAFG-74.
Acacio. 31 Marzo. ABC-97.
Acacio, 9 Abril, obispo, SAFG-74.
Acacio, 28 Abril, ABC-97.//mártir, SAFG-74.
Acacio, 28 Julio, ABC-96, mártir, SAFG-74.

Acacio, 27 Noviembre, presbítero y mártir, SAFG-74.

Acacio, 8 Mayo. centurión, SAFG-74.
Academia, (N. Sra. de la Ac. ver Virgen).

Acepsimas. 22 Abril. ABC-97.
Acilino. 17 Julio. ABC-96.
Acisclo. 17 Noviembre. ABC-97// mártir SAFG-74.

Arario, 27 Noviembre. obispo, SAFG-74.
Acaz, 1 Agosto. mártir, SAFG-74.
Accio. 1 Agosto. ABC-96.
Acépsimas, 22 Abril. obispo, SAFG-74.

Acilino, 17 Julio, mártir, SAFG-74.
Acindino. 20 Abril. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Acindino, 2 Noviembre, mártir, SAFG-74.
Acisclo, 17 Noviembre, mártir, SAFG-74.
Acucio, 19 Septiembre. ABC-96.// mártir, SAFG-74.
Acurcio, 16 Enero, mártir, SAFG-74.
Acursio. 17 Enero. ABC.
Ada, 4 Diciembre, vírgen, SAFG-74.
Ada=Adalsinda, SAFG-74.
Adabaldo, 2 Febrero, mártir, SAFG-74.
Adalbero, 6 Octubre, confesor, SAFG-74.
Adalbero, 9 Octubre y 12 Junio, obispo, SAFG-74.
Adalsinda, (Beata), 30 Junio, SAFG-74.
Adalberón, 9 Octubre, obispo, SAFG-74.
Adalberón, 15 Diciembre, obispo, SAFG-74.
Adalberto, 6 Enero, monje, SAFG-74.
Adalberto, 15 Marzo, abad, SAFG-74.
Adalberto. 23 Abril. ABC-96.//obispo, SAFG-74.
Adalberto. 25 Junio. ABC-96.

Adalgot, 30 Octubre, obispo, SAFG-74.
Adauco. 7 Febrero. ABC-96.
Adaucto. 30 Agosto. ABC-96.
Adalhardo, 2 Enero, confesor, SAFG-74.
Adalrico, 10 Enero, monje, SAFG-74.
Adalrico, (Beato), 20 Septiembre, monje, SAFG-74.
Adalsinda, (Beata), 30 Junio. SAFG-74.
Adán, primer hombre, 29 Julio, SAFG-74.
Adamnán. 2 Diciembre. ermitaño, SAFG-74.

Adauco. 7 Febrero, mártir, SAFG-94.
Adauto. 30 Agosto, mártir, SAFG-74. 
Adela. 14 Julio. ABC-96.// viuda, SAFG-74.

Adela. 8 Septiembre, viuda, SAFG-74. 

Adela. 24 Diciembre. ABC.   //abadesa, SAFG-74.

Adelaida. 5 Febrero. abadesa, SAFG-74. 

Adelaida (Beata). 11 Junio. virgen, SAFG-74.
Adelaida. 16 Diciembre.ABC.  //emperatriz, SAFG-74.

Adelardo. 2 Enero. ABC.  //abad, SAFG-74.
Adelardo. 20 Octubre. canónigo, SAFG-74.
Adelardo. 25 Noviembre. // monje, SAFG-74.
Adelberto. 25 Junio. confesor, SAFG-74.
Adelfo. 29 Agosto. obispo, SAFG-74.
Adelfo. 11 Septiembre. abad, SAFG-74.
Adelgundis. 30 Enero. virgen, SAFG-74.
Adelina. 28 Agosto. viuda, SAFG-74.
Adelina. 20 Octubre. abadesa, SAFG-74.
Adelino. 3 Febrero. monje, SAFG-74
Adelino. 27 Junio. mártir, SAFG-74.
Adelmo. 25 Mayo. ABC-96.

Adeltrudis. 25 Febrero. ABC-96.

Adelvina. 25 Enero. virgen, SAFG-74.
Adeodato. 19 Junio. obispo, SAFG-74.
Aderito. 27 Septiembre. obispo, SAFG-74.
Adilia. 30 Junio. abadesa, SAFG-74.
Adilón. 28 Octubre. abad, SAFG-74.
Adjutor. 28 Enero. obispo, SAFG-74.
Adjutor. 20 Abril. ermitaño, SAFG-74.
Ado. 16 Diciembre. obispo, SAFG-74. ¿será Adón?.

Adolfo. 19 Mayo. obispo, SAFG-74.
Adolfo. 27 Septiembre. mártir, SAFG-74.
Adón. 16 Diciembre. ABC. ¿será Ado?

Adrenilda. 4 Diciembre. abadesa, SAFG-74.
Adria. 2 Diciembre. ABC-96-97//mártir, SAFG-74.
Adrián. 9 Enero. abad, SAFG-74.
Adrián. 1 Marzo. mártir, SAFG-74.
Adrián. 4 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Adrián. 5 Marzo. mártir, SAFG-74.
Adrián. 8 Julio. papa, SAFG-74.
Adrián. 26 Agosto. mártir, SAFG-74.
Adrián. 8 Septiembre. ABC-96.
Adriana. 17 Septiembre. ABC-97.
Adriano. 1 Marzo. ABC-96.
Adrión. 17 Mayo. ABC-97.//mártir, SAFG-74.
Adulfo. 27 Septiembre, mártir, SAFG-74.

Adventor.20 Noviembre. ABC-96-97.// mártir, SAFG.

Adyuto. 16 Enero, mártir, SAFG. 

Adyuto. 17 Enero. ABC.

Adyuto. 19 Diciembre. ABC.// abad, SAFG-74.

Adyutor. 1 Septiembre, confesor, SAFG-74.

Adyutor. 18 Diciembre. ABC.//mártir, SAFG-74.

Aelredo. 12 Enero. ABC.
Afia. 22 Noviembre. ABC-97.
Afra. 5 Agosto. ABC-96.//mártir SAFG-74.
Afra. 24 Mayo, mártir SAFG-74.
Afraates. 7 Abril, ABC-98//anacoreta, SAFG-74.
Afria. 24 Mayo. ABC-96. 

Africano. 10 Abril, mártir, SAFG-74.
Afrodisio. 14 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Afrodisio. 28 Abril. ABC-97.//mártir, SAFG-74.
Afrodisio. 30 Abril. ABC-97.//presbítero y mártir, SAFG-74.
Aftonio.2 Noviembre, mártir, SAFG-74.
Agabio. 4 Agosto. ABC-96.//obispo, SAFG-74.
Agabo. 13 Febrero. ABC-96.//profeta, SAFG-74.

Agacio. 8 Mayo, mártir, SAFG-74.

Ágape. 25 Enero, mártir, SAFG-74.

Ágape. 15 Febrero. ABC-96.//vírgen y mártir, SAFG-74.
Ágape. 3 Abril. ABC-97.//vírgen y mártir, SAFG-74.
Ágape. 5 Abril. ABC-96-98 o Agapo en 97.
Ágape. 28 Diciembre. ABC.//virgen y mártir, SAFG-74.
Agapito. 24 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Agapio. 28 Abril. ABC-97.//mártir, SAFG-74.
Agapio. 29 Abril. ABC-97.//obispo y mártir, SAFG-74.
Agapio. 19 Agosto. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Agapio. 21 Agosto, ABC-97.//mártir, SAFG-74.

Agapio. 10 Septiembre, obispo, SAFG-74.
Agapio. 2 Noviembre, mártir, SAFG-74.

Agapio. 20 Noviembre. ABC-96-97.// mártir, SAFG-74.
Agapito. 16 Marzo. ABC-96.//obispo, SAFG-74.

Agapito. 24 Marzo, obispo, SAFG-74.

agapito. 22 Abril, papa, SAFG-74.
Agapito. 6 Agosto, diácono y mártir, SAFG-74.
Agapito. 7 Agosto. ABC-96.
Agapito. 18 Agosto, ABC-97 mártir, SAFG-74.
Agapito. 10 Septiembre. ABC-96.
Agapito. 20 Septiembre, mártir, SAFG-74.
Agapito. 20 Noviembre. ABC-96-97.// mártir, SAFG-74.
Ágata. 5 Febrero, virgen y mártir, SAFG-74.
Agatángel. 7 Agosto, mártir, SAFG-74.
Agatángelo. 23 Enero. ABC-96-97.//mártir, SAFG-74.

Agatángelo. 3 Febrero, mártir, SAFG-74.

Agatio. 8 Mayo, mártir, SAFG-74.
Agatócila. 17 Septiembre,esclava, SAFG-74.

Agatocilia. 17 Septiembre. ABC-97. (¿o Agatocila?).

Agatodoro. 4 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Agatodoro. 13 Abril. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Agatón. 5 Julio. ABC.
Agatón. 5 Diciembre. ABC-97.
Agatónica. 12 Abril, mártir, SAFG-74.
Agatónica. 13 Abril. ABC-96.
Agatónica. 10 Agosto. ABC-96.
Agatónico. 22 Agosto. ABC-96.
Agatópode. 4 Abril. ABC-96.

Agatón. 10 Enero. ABC.//papa, SAFG-74.

Agatón. 22 Enero. ABC-96.
Agatón. 14 Febrero, exorcista y mártir, SAFG-74.

Agatón. 5 Julio, mártir, SAFG-74.

Agatón. 7 Diciembre, mártir, SAFG-74. 

Agatónica. 10 Agosto, virgen y mártir, SAFG-74.

Agatónico. 22 Agosto, mártir, SAFG-74.

Agatopo. 4 Abril, diácono y mártir, SAFG-74.
Agatopo. 25 Abril, diácono, SAFG-74.

Agatopo. 23 Diciembre, mártir, SAFG-74.

Agatopode. 25 Abril. ABC-97.
Agatópodo. 23 Diciembre. ABC.

Ageo. 4 Enero. ABC.//mártir, SAFG-74.
Ageo. 4 Julio. ABC-96.//profeta, SAFG-74.

Agerico. 1 Diciembre, ABC-97.// obispo, SAFG-74.

Agilberta. 7 Junio, abadesa, SAFG-74.

Agilberta. 11 Agosto, abadesa, SAFG-74.

Agilberto. 11 Octubre. ABC-96.
Agileo. 15 Octubre. ABC-97//mártir, SAFG-74.

Agilo. 23 Enero, abad, SAFG-74.

Agilo. 30 Agosto, abad, SAFG-74.

Agilulfo. 9 Julio, mártir, SAFG-74.
Agliberto. 24 Junio, mártir, SAFG-74.

Agnelo. 14 Diciembre. ABC//abad, SAFG-74.

Agnelo. 16 Diciembre, abad, SAFG-74.

Agnelo de Pisa. (Beato). 13 Marzo. SAFG-74.

Agoardo. 24 Junio, mártir, SAFG-74.

Agobardo. 6 Junio, confesor, SAFG-74.
Agofredo. 21 Junio, monje, SAFG-74.
Agomar. 7 Noviembre, obispo, SAFG-74.
Agricio. 13 Enero. ABC.//obispo, SAFG-74.
Agrícola. 17 Marzo. ABC-97.//obispo, SAFG-74.

Agrícola. 4 Noviembre, mártir, SAFG-74.

Agrícola. 3 Diciembre. ABC-96-97.// mártir, SAFG-74.
Agrícola. 16 Diciembre. ABC.//mártir, SAFG-74.

Agripa. 19 Mayo, mártir, SAFG-74.

Agripina. 23 Junio, virgen y mártir, SAFG-74.

Agripino. 9 Noviembre. ABC-97//obispo, SAFG-74.

Águeda. 5 Febrero. ABC-96.//virgen y mártir, SAFG-74.
Águeda. 24 Mayo. ABC-98. (No en SAFG-74).
Aguila. 20 Mayo. ABC-96.
Agustín. 7 Mayo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Agustín. 24 Mayo. ABC-98. (No en SAFG-74).
Agustín. 26 y 28 Mayo, obispo, SAFG-74.

Agustín. 28 Agosto, obispo y doctor, SAFG-74.
Agustín de Cantorbery. 27 Mayo. ABC-96.//obispo, SAFG-74.(también pone (28-V) a continuación).

Aiberto. 7 Abril, confesor, SAFG-74.
Aicardo. 15 Septiembre. ABC-96.//abad, SAFG-74.

Aida. 2 Febrero, mártir, SAFG-74.

Aidano. 31 Agosto, obispo, SAFG-74.

Aigulfo. 3 Septiembre. ABC-97.//obispo y mártir, SAFG-74.

Aimario. 29 Enero, monje, SAFG-74.

Aimonio. 26 Octubre, monje, SAFG-74.

Ainelda=Rainelda.SAFG-74.
Aitala. 22 Abril. ABC-97. 

Aitalas. 22 Abril, presbítero y mártir, SAFG-74.

Alacrino. (Beato). 5 Enero, monje, SAFG-74.

Aladino=Heladio. SAFG-74.
Alain. 14 Agosto. ABC-96.

Alano. (Beato). 30 Enero, SAFG-74.
Albano 21 Enero. ABC-97.
Albano. 21 Junio. ABC-97.//mártir, SAFG-74.
Albano. 22 Junio. ABC.//soldado y mártir, SAFG-74.

Alberico. 26 Enero. ABC-96.//abad, SAFG-74.

Alberico. 28 Octubre, abad, SAFG-74.

Albérigo. 10 Febrero. ABC-96.
Alberón. (Beato). 9 Noviembre, abad, SAFG-74.

Albertino. (Beato). 31 Agosto, monje, SAFG-74.
Alberto. (Beato). 7 Enero, monje, SAFG-74.
Alberto. 7 Abril. ABC-96.//monje, SAFG-74.

Alberto. 16 Mayo, mártir, SAFG-74.

Alberto. (Beato). 13 Julio, abad, SAFG-74.

Alberto. 25 Julio, mártir, SAFG-74.

Alberto. 7 Agosto, carmelita, SAFG-74.

Alberto. 2 Septiembre, abad, SAFG-74.

Alberto. 3 Septiembre, monje, SAFG-74.

Alberto. (Beato). 5 Septiembre, abad, SAFG-74.
Alberto. 14 Septiembre. ABC-96.
Alberto. 21 Noviembre, ABC-96-97. 

obispo y mártir, SAFG-74.

Alberto. 29 Diciembre, abad, SAFG-74.
Alberto Magno. 15 Noviembre, obispo y doctor, SAFG-74.
Albertonia. 31 Enero ABC-96.

Albina. 16 Diciembre. ABC.//virgen y mártir, SAFG-74.
Albinmo. 1 Marzo. ABC-96.= (suponemos que sea Albino).

Albino. 1 Marzo, obispo, SAFG-74.
Albino. 15 Septiembre. ABC-96.//obispo, SAFG-74.

Albón. 13 Noviembre, abad, SAFG-74.

Albrado. 11 Enero, abad, SAFG-74.

Albuino. 5 Febrero, obispo, SAFG-74.
Albunio. 5 Febrero. ABC-96.
Alcibíades. 2 Junio, mártir, SAFG-74.

Alcuino. 19 Marzo, mártir, SAFG-74.

Alda. 26 Abril. ABC-98.
Alda. 18 Noviembre, virgen, SAFG-74.

Aldeberto. 22 Abril, monje, SAFG-74.

Aldebrando. 1 Mayo, obispo, SAFG-74.
Aldegunda. 30 Enero. ABC-96.//virgen, SAFG-74.

Aldelmo. 25 Mayo, obispo, SAFG-74.

Aldemar. 24 Marzo, abad, SAFG-74.

Aldetruda. 25 Febrero, abadesa, SAFG-74.

Alefrido. 9 Diciembre, obispo, SAFG-74.
Alejandra. 20 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Alejandra. 18 Mayo, virgen y mártir, SAFG-74.
Alejandro. 11 Enero. ABC.//obispo y mártir, SAFG-74.
Alejandro. 30 Enero. ABC-96.//mártir, SAFG-74.  

Alejandro. 9 Febrero. ABC.//mártir, SAFG-74.

Alejandro. 18 Febrero. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Alejandro. 26 Febrero. ABC-96.//obispo, SAFG-74.
Alejandro. 27 Febrero. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Alejandro. 10 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Alejandro. 17 Marzo. ABC-97.//mártir, SAFG-74.
Alejandro. 18 Marzo. ABC-97.//obispo y mártir, SAFG-74.
Alejandro. 24 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Alejandro. 27 Marzo. ABC-96.//soldado y mártir, SAFG-74.
Alejandro. 28 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Alejandro. 24 Abril. ABC-97.//mártir, SAFG-74.
Alejandro. 3 Mayo. ABC-96.//papa y mártir, SAFG-74.
Alejandro. 20 Mayo. ABC-96.
Alejandro. 29 Mayo. ABC-96.
Alejandro. 2 Junio. ABC-97.
Alejandro. 4 Junio. ABC-97.
Alejandro. 6 Junio. ABC-96.
Alejandro. 9 Julio. ABC-96.
Alejandro. 21 Julio.ABC-96.
Alejandro. 1 Agosto. ABC-96.
Alejandro. 11 Agosto. ABC-96.
Alejandro. 9 Septiembre. ABC-96.
Alejandro. 11 Octubre. ABC-96.
Alejandro. 17 Octubre. ABC-96.
Alejandro. 22 Octubre. ABC-96.
Alejandro. 9 Noviembre. ABC-97.
Alejandro. 24 Noviembre. ABC-97.
Alercio. 28 Febrero. ABC-96.
Alexia. 9 Enero. ABC-98.
Alfeo. 17 Noviembre. ABC-97.
Alfierio. 12 Abril. ABC-96.
Alfio. 10 Mayo. ABC-96.

Alfio. 28 Septiembre. ABC-96.
Alfonso María de Ligorio. 1 Agosto. ABC-96.
Alipio. 15 Agosto. ABC-96-97.
Alodia. 22 Octubre. ABC-96.
Álvaro de Córdoba. 19 Febrero. ABC-96.

Amadeo. 13 Septiembre. ABC-96.
Amadeo IX. 31 Marzo. (ABC-98).
Amado. 31 Agosto. ABC-96.
Amado. 13 Septiembre. ABC-96.
Amador. 30 Abril. ABC-97.
Amador. 1 Mayo. ABC-97.
Amador. 26 Noviembre. ABC-96-97.
Amancio. 10 Febrero. ABC-96.

Amancio. 19 Marzo. ABC-95-96.
Amancio. 6 Junio. ABC-96.
Amancio. 26 Septiembre. ABC-96.
Amando. 18 Junio. ABC-97.
Amaro. 10 Mayo. ABC-96.

Ambico. 3 Diciembre. ABC-96-097. 

Ambrosio. 20 Marzo. ABC-98, no antes.

Ambrosio. 16 Agosto. ABC-96.
Ambrosio. 16 Octubre. ABC-96.
Ambrosio. 7 Diciembre. ABC-97.
Amelia. 5 Enero. ABC.
Amella. 2 Junio. ABC-97 o 

bien Amelia en el 98.
Amiano. 4 Septiembre. ABC-96.//Ammiano, mártir, 

(misma fecha) en SAFG-74.
Amón. 7 Abril. ABC-96-98.

Ammón. 20 Diciembre. ABC-95//soldado y mártir, SAFG-74.

Ammonio. 12 Febrero. ABC-96.
Ammonio. 26 Marzo. ABC-96.aunque en 97 y 98 viene 

como Ammonio Pedro.

Amós. 31 Marzo. ABC-97.
Ampelio. 11 Febrero. ABC-96.
Ampelo. 20 Noviembre. ABC-96-97.
Ana . 24 Mayo. ABC-98. (No en SAFG-74).
Ana. 1 Septiembre. ABC-96.
Ana (Santos Joaquín y Ana, padres de la 

Virgen María). 26 Julio. ABC-96.
Ana del Carmen.7 Junio. ABC-96.

Ananías. 25 Enero. ABC-97.
Ananías. 21 Abril. ABC-97.
Ananías. 22 Noviembre. ABC-97.
Ananías. 1 Diciembre. ABC-97.
Ananías. 16 Diciembre. ABC.

Anastasia. 25 Diciembre. ABC.

Anastasio. 6 Enero. ABC. 
Anastasio. 9 Enero. ABC.

Anastasio. 11 Enero. ABC.

Anastasio. 22 Enero. ABC-96.
Anastasio. 15 Abril. ABC-97.
Anastasio. 27 Abril. ABC-97.
Anastasio. 2 Mayo. ABC-98.
Anastasio. 11 Mayo. ABC-96.
Anastasio. 20 Mayo. ABC-96.

Anastasio. 30 Mayo. ABC-96.
Anastasio. 14 Junio. ABC-96.
Anastasio. 29 Junio. ABC-96.
Anastasio. 5 Julio. ABC-96.

Anastasio. 21 Agosto. ABC-97.
Anastasio. 7 Septiembre. ABC-97.
Anastasio. 11 Octubre. ABC-96.
Anastasio. 5 Diciembre. ABC-96-97.
Anastasio. 18 Diciembre. ABC.

Anastasio. 19 Diciembre. ABC.

Anastasio. 21 Diciembre. ABC.
Anastasio I. 19 Diciembre. ABC.
Anastasio el Sinaita. 21 Abril. ABC-97.
Anatolia. 9 Julio. ABC-96. 

Anatolio. 6 Enero. ABC.
Anatolio. 20 Marzo. ABC-96.
Anatolio. 3 Julio. ABC-96.
Anatolio. 20 Noviembre. ABC-96-97.
Andéolo. 1 Mayo. ABC-97.
Andrés. 26 Febrero. ABC-96.
Andrés. 15 Mayo. ABC-96.
Andrés. 19 Agosto. ABC-96.
Andrés. 23 Septiembre. ABC-96-97.
Andrés. 10 Noviembre. ABC-97.
Andrés. 28 Noviembre. ABC-97.
Andrés Apóstol. 30 Noviembre. ABC-97.
Andrés Corsini. 4 Febrero. ABC-96.
Andrés de Bobola. 16 Mayo. ABC-97.
Andrés Dotti. 31 Agosto. ABC-96.
Andrés-Huberto Fournet. 13 Mayo. ABC-97.
Andrónico. 9 Octubre. ABC-96.
Andrónico. 11 Octubre. ABC-96.
Anecto. 27 Junio. ABC-97.
Anesio. 31 Marzo. ABC-97.
Anfilquio. 27 Marzo. ABC-96. 

o bien Anfiloquio en ABC-98.
Anfiloquio. 23 Noviembre. ABC-96-97.
Ángel. 5 Mayo. ABC-96.
Ángela de Mérici. 27 Enero. ABC-96.
Angulo. 7 Febrero. ABC-96.
Aniano. 25 Abril. ABC-97.
Aniano. 10 Noviembre. ABC-97.
Aniano. 17 Noviembre. ABC-97.
Aniceto. 17 Abril ABC-97.
Aniceto. 12 Agosto. ABC-96.
Anmia. 31 Agosto. ABC-96.
Anmón. 1 Septiembre. ABC-96.
Anmón. 8 Septiembre. ABC-96.
Anmonio. 26 Noviembre. ABC-96-97.
Annón. 4 Diciembre. ABC-97.
Ansano. 1 Diciembre. ABC-97.
Ansberto. 9 Febrero. ABC.

Anselmo. 18 Marzo.ABC-97.
Anselmo de Catorbery. 21 Abril. ABC-97.
Ansovino. 13 Marzo. ABC-96.
Ansuero. 15 Julio. ABC-96.
Antelmo. 26 Junio. ABC-96.
Antero. 3 Enero. ABC.
Antía. 18 Abril. ABC-97.
Antidio. 17 Junio. ABC-96.
Antígono. 27 Febrero. ABC-96.
Antimo. 27 Abril. ABC-97.
Antimo. 11 Mayo. ABC-96.
Antinógenes. 24 Julio. ABC-96-97.
Antíoco. 21 Mayo. ABC-96. 

Antíoco. 15 Julio. ABC-96.
Antíoco. 15 Octubre. ABC-97.
Antipas. 11 Abril. ABC-97.
Antolín. 2 Septiembre. ABC-97.
Antón. 17 Enero. ABC-97.
Antonia. 29 Abril. ABC-97.
Antonia. 4 Mayo. ABC-98.
Antoniano. 6 Febrero. ABC-96.
Antonina. 1 Marzo. ABC-96.
Antonino. 14 Febrero. ABC-96.
Antonino. 20 Abril. ABC-96.
Antonino. 10 Mayo. ABC-96.
Antonino. 6 Julio. ABC-96.
Antonino. 29 Julio. ABC.
Antonino. 22 Agosto. ABC-96.
Antonino. 3 Septiembre. ABC-97.
Antonino. 30 Septiembre. ABC-96.
Antonio. 9 Enero. ABC.
Antonio. 12 Enero. ABC.
Antonio. 17 Enero. ABC-97.
Antonio. 18 Enero. ABC.
Antonio. 12 Febrero. ABC-96.
Antonio. 14 Febrero. ABC-96.
Antonio. 23 Septiembre. ABC-96-97.
Antonio. 28 Diciembre. ABC.
Antonio de Padua. 13 Junio ABC-97.
Antonio María. 7 Junio. ABC-96.
Antonio María Claret. 24 Octubre. ABC-96.
Antonio María Zacarias. 5 Julio. ABC-96.
Antusa. 22 Agosto. ABC-96.
Apeles. 22 Abril. ABC-97.
Apeles. 10 Septiembre. ABC-96.
Apfiano. 2 Abril. ABC-97.
Apodemo. 16 Abril. ABC-97.
Apolinar. 8 Enero. ABC.
Apolinar. 21 Junio. ABC-97.
Apolinar. 23 Julio. ABC-96.
Apolinar. 23 Agosto. ABC-96.
Apolinar. 5 Octubre. ABC-96.
Apolinaria. 5 Enero. ABC.
Apolo. 21 Abril. ABC-97.
Apolonia. 9 Febrero. ABC.
Apolonio. 14 Febrero. ABC-96.
Apolonio. 8 Marzo. ABC-96.
Apolonio. 19 Marzo. ABC-95-96.
Apolonio. 18 Abril. ABC-97.
Apolonio. 5 Junio. ABC-96.
Apolonio. 23 Julio. ABC-96.
Apuleyo. 8 Octubre. ABC-96.
Aquila. 23 Enero. ABC-96.
Aquila. 23 Marzo. ABC-96-97. 

Aquila. 1 Agosto. ABC-96.
Aquiles. 23 Abril. ABC-96.
Aquiles. 12 Mayo. ABC-96.
Aquilina. 13 Junio. ABC-97.
Aquilina. 24 Julio. ABC-96-97.
Aquilino. 4 Enero. ABC.
Aquilino. 29 Enero. ABC-96.
Aquilino. 4 Febrero. ABC-96.
Aquilino. 16 Mayo. ABC-97.
Aquilino. 17 Mayo. ABC-97.
Arabia. 13 Marzo. ABC-96.
Arador. 21 Abril. ABC-97.
Arcadio. 12 Enero. ABC.
Arcadio. 4 Marzo. ABC-96.
Ardalio. 14 Abril. ABC-97.
Arecio. 4 Junio. ABC-97.
Aretas. 1 Octubre. ABC-96.
Arey. 10 Agosto. ABC-96.
Argeo. 2 Enero. ABC.
Argimiro. 28 Junio. ABC-96.
Ariadna. 18 Septiembre. ABC-96.
Ariano. 8 Marzo. ABC-96.
Aristarco. 4 Agosto. ABC-96.
Aristeo. 3 Septiembre. ABC-97.
Arístides. 31 Agosto. ABC-96.
Aristóbulo. 15 Marzo. ABC-96.
Aristón. 2 Julio. ABC-96.
Aristónico. 19 Abril. ABC-96.
Aristonio. 22 Diciembre. ABC-95-96. No en SAFG-74.
Armando. 23 Enero. ABC-97.
Armando. 6 Febrero. ABC-96.
Armentario. 30 Enero. ABC-96.
Armogastes. 29 Marzo. ABC-96.
Arnaldo. 14 Marzo. ABC-96.
Arnulfo. 18 Julio. ABC-96.
Arnulfo. 15 Agosto. ABC-96-97.
Arquelao. 23 Agosto. ABC-96.
Arquelao. 26 Diciembre. ABC.
Arquipo. 20 Marzo. ABC-97-98.
Arsacio. 16 Agosto. ABC-96.
Arsenio. 19 Julio. ABC-96.
Arsenio. 14 Diciembre. ABC.
Artemio. 6 Junio. ABC-96.
Artemio. 20 Octubre. ABC-96.
Arturo. 1 Septiembre. ABC-96.
Asafo. 1 Mayo. ABC-97.
Asciepodoto. 15 Septiembre. ABC-96.
Asclepiades. 18 Octubre. ABC-96.
Asclio o Asclas. 20 Enero. ABC-97 para 

el primer nombre y SAFG-74 

para el segundo. 

Asclio. 23 Enero. ABC-96.
Asela. 6 Diciembre. ABC-96-97.
Asprénio. 3 Agosto. ABC-97.
Asteria. 10 Agosto. ABC-96.
Asterio. 3 Marzo. ABC-96.
Asterio. 20 Mayo. ABC-96.
Asterio. 23 Agosto. ABC-96.
Asterio. 21 Octubre. ABC-96.
Atalo. 10 Marzo. ABC-96.
Atalo. 2 Junio. ABC-97.
Atalo. 31 Diciembre. ABC-97.
Atanasia. 14 Agosto. ABC-96.
Atanasia. 9 Octubre. ABC-96.
Atanasio. 3 Enero. ABC.
Atanasio. 22 Agosto. ABC-96.
Atenodoro. 18 Octubre. ABC-96.
Atenodoro. 11 Noviembre. ABC.
Atenógenes. 18 Enero. ABC.
Atenógenes. 16 Julio. ABC-96.
Atilano. 5 Octubre. ABC-96.
Atón. 22 Mayo, ABC-97.
Audaz. 9 Julio. ABC-96.
Audifaz. 19 Enero. ABC.
Audomaro. 9 Septiembre. ABC-96.
Augurio. 21 Enero. ABC-97.
Augustal. 7 Septiembre. ABC-97.
Augusto. 7 Mayo. ABC-96.
Aurea. 19 Julio. ABC-96.
Aurelia. 15 Octubre. ABC-97.
Aurelia. 2 Diciembre. ABC-96-97.
Aureliano. 16 Junio. ABC-96.
Aurelio. 27 Julio. ABC-96.
Aureo. 16 Junio. ABC-96.
Ausencio. 18 Diciembre. ABC.

Austreberta. 10 Febrero. ABC-96.
Austregisilio. 20 Mayo. ABC-96.
Autorio. 10 Agosto. ABC-96.
Auxano. 3 Septiembre. ABC-97.
Auxibio. 19 Febrero. ABC-96.
Avelino. 10 Noviembre. ABC-97.
Avertano. 25 Febrero. ABC-96.
Avertino. 4 Febrero. ABC-96.
Avito. 27 Enero. ABC-96.
Avito. 5 Febrero. ABC-96.
Avito. 17 Junio. ABC-96.
Azadanes. 22 Abril. ABC-97.
Azades. 22 Abril. ABC-97.
Azarías. 16 Diciembre. ABC
ANÁLISIS DE LA JUGADA. 

Hemos querido citar esta lista, a  propósito. Lo que se desea recalcar con esto es que no hay número limitado para los Datos que se deseen aportar en una Jugada. Pudiéramos incluso haber aportado todos los Santos por orden alfabético de la A la Z. Pero con los de la letra A y hasta el 1997, basta para nuestro propósito.

Si logramos convencer al lector, futuro Jugador, de que cualquier Fuente, como un periódico o una pequeño Santoral son Fuentes maravillosas de donde sacar Datos, ya nos daríamos por satisfechos sobre la oportunidad de esta PRÁCTICA.

Está bien referenciada la Fuente, aunque en algunos Santos, solo se nombre el periódico o el Santoral, sin añadir de qué año se trata cuando se hizo la cita.

Pero si es así como se FORMULARA LA JUGADA EN LA PRÁCTICA, NO PUEDE SER PRESENTADA EN UNA JUGADA NORMAL. La Jugada es válida pero no recomendable.
La razón está en la posible confusión del recuento de Datos. Pruebe y verá que así, como está “formulada”, cada vez le saldrá un número distinto. Y esto, para un Juego, en que se debe llevar un control exacto, no vale. Hay que dividir los Datos en Grupos de 10, 15, 20 o más para que el recuento de los Datos pueda ser hecho con facilidad por el Árbitro o incluso por aquel Equipo que la presente.

DE FORMULACIÓN Nº 4.


En esta PRÁCTICA se demuestra que es posible aportar cuantos datos se deseen, siempre que  se presenten de tal manera que no ofrezcan dificultad para su control. 


JUGADA Nº 4. 585 Datos de Peón Juegan al 6. (Festividad  Primera).


Supuesta la numeración de los datos, se podría admitir aún omotiendo el número de Partida

y autorizando para que el árbitro lo corrija en este sentido. Tal autorización  debiera conocerla el contrario. Por ejemplo si  la omisión incluso del Cero, fuera identificada con el mismo y se estuviera a la espera de ser concedido el número de Partida, que se ha solicitado ya (dentro de las 5 primeras jugadas)..

DE JUGADA Nº 4,

En esta PRÁCTICA demostraremos que es posible aportar cuantos datos se deseen, siempre que  se presenten de tal manera que no ofrezcan dificultad para su control. Merece excedernos en esta ocasión.

JUGADA Nº 4. 585 Datos de Peón Juegan al 6. (Festividad Primera).

Así por ejemplo,  

DE DIEZ EN DIEZ

0-

Aarón. 1 Julio. ABC-97.
Aarón, 1 Julio. sacerdote, SAFG-74.
Aarón, 1 Julio. mártir, SAFG-74.

Ábaco. 19 Enero. ABC.//mártir, SAFG-74.
Abda, 16 Mayo, mártir, SAFG-74.
Abdalongo, 1 Marzo, obispo, SAFG-74.
Abdecalas, 21 Abril. ABC-97.// mártir, SAFG-74.

Abdías, 19 Noviembre, profeta, SAFG-74.

Abdieso, 22 Abril. ABC-98 (No anteriores años). 

diácono y mártir, SAFG-74.

Abdón, 30 Julio. ABC-96, mártir, SAFG-74.

10-
Abel, 28 Diciembre, hermano de Caín, SAFG-74.
Abelardo=Abel. SAFG-74.
Abelardo. 9 Febrero. ABC.
Abencio. 7 Junio. ABC-96.

Aber, 1 Agosto, mártir, SAFG-74.
Abercio, 22 Agosto. obispo, SAFG-74.
Abibón, 3 Agosto, confesor, SAFG-74.
Abibo, 15 Noviembre, diácono, SAFG-74.
Abilio, 22 Febrero, obispo, SAFG-74.
Ableberto, 21 Febrero, obispo, SAFG-74.
•
20-
Abraham, 16 Marzo, ermitaño, SAFG-74.
Abraham. 15 Junio. ABC-96.//confesor, SAFG-74.
Abraham, 9 Octubre. ABC-96.//patriarca, SAFG-74.
Abrahamitas, 8 Julio, monjes y mártires, SAFG-74.
Absalón, 2 Marzo, ABC-97//mártir, SAFG-74.

Abudemio, 15 Julio, mártir, SAFG-74.
Abundancia, 19 Enero, virgen, SAFG-74.
Abundancio. 1 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Abundancio, 16 Septiembre. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Abundio. 27 Febrero. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
•
30- 

Abundio, 2 Abril, ABC-97//obispo, SAFG-74.
Abundio. 14 Abril. ABC-97.
Abundio. 11 Julio. ABC-96.//presbítero y mártir, SAFG-74.

Abundio, 26 Agosto, mártir, SAFG-74.
Abundio, 16 Septiembre. ABC-96.//presbítero, SAFG-74.
Abundio, 10 Diciembre, diácono y mártir, SAFG-74.
Abundio. 14 Diciembre. ABC.//mártir, SAFG-74.
Acacio. 31 Marzo. ABC-97.
Acacio, 9 Abril, obispo, SAFG-74.
Acacio, 28 Abril, ABC-97.//mártir, SAFG-74.
•
40-
Acacio, 28 Julio, ABC-96, mártir, SAFG-74.

Acacio, 27 Noviembre, presbítero y mártir, SAFG-74.

Acacio, 8 Mayo. centurión, SAFG-74.
Academia, (N. Sra. de la Ac. ver Virgen).

Acepsimas. 22 Abril. ABC-97.
Acilino. 17 Julio. ABC-96.
Acisclo. 17 Noviembre. ABC-97// mártir SAFG-74.

Arario, 27 Noviembre. obispo, SAFG-74.
Acaz, 1 Agosto. mártir, SAFG-74.
Accio. 1 Agosto. ABC-96.
•
50-
Acépsimas, 22 Abril. obispo, SAFG-74.

Acilino, 17 Julio, mártir, SAFG-74.
Acindino. 20 Abril. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Acindino, 2 Noviembre, mártir, SAFG-74.
Acisclo, 17 Noviembre, mártir, SAFG-74.
Acucio, 19 Septiembre. ABC-96.// mártir, SAFG-74.
Acurcio, 16 Enero, mártir, SAFG-74.
Acursio. 17 Enero. ABC.
Ada, 4 Diciembre, vírgen, SAFG-74.
Ada=Adalsinda, SAFG-74.
•
60-

Adabaldo, 2 Febrero, mártir, SAFG-74.
Adalbero, 6 Octubre, confesor, SAFG-74.
Adalbero, 9 Octubre y 12 Junio, obispo, SAFG-74.
Adalsinda, (Beata), 30 Junio, SAFG-74.
Adalberón, 9 Octubre, obispo, SAFG-74.
Adalberón, 15 Diciembre, obispo, SAFG-74.
Adalberto, 6 Enero, monje, SAFG-74.
Adalberto, 15 Marzo, abad, SAFG-74.
Adalberto. 23 Abril. ABC-96.//obispo, SAFG-74.
Adalberto. 25 Junio. ABC-96.

•
70- 

Adalgot, 30 Octubre, obispo, SAFG-74.
Adauco. 7 Febrero. ABC-96.
Adaucto. 30 Agosto. ABC-96.
Adalhardo, 2 Enero, confesor, SAFG-74.
Adalrico, 10 Enero, monje, SAFG-74.
Adalrico, (Beato), 20 Septiembre, monje, SAFG-74.
Adalsinda, (Beata), 30 Junio. SAFG-74.
Adán, primer hombre, 29 Julio, SAFG-74.
Adamnán. 2 Diciembre. ermitaño, SAFG-74.

•
80-

Adauco. 7 Febrero, mártir, SAFG-94.
Adauto. 30 Agosto, mártir, SAFG-74. 
Adela. 14 Julio. ABC-96.// viuda, SAFG-74.

Adela. 8 Septiembre, viuda, SAFG-74. 

Adela. 24 Diciembre. ABC.   //abadesa, SAFG-74.

Adelaida. 5 Febrero. abadesa, SAFG-74.
Adelaida (Beata). 11 Junio. virgen, SAFG-74.
Adelaida. 16 Diciembre.ABC.  //emperatriz, SAFG-74.

Adelardo. 2 Enero. ABC.  //abad, SAFG-74.
Adelardo. 20 Octubre. canónigo, SAFG-74.
•
90-

Adelardo. 25 Noviembre. // monje, SAFG-74.
Adelberto. 25 Junio. confesor, SAFG-74.
Adelfo. 29 Agosto. obispo, SAFG-74.
Adelfo. 11 Septiembre. abad, SAFG-74.
Adelgundis. 30 Enero. virgen, SAFG-74.
Adelina. 28 Agosto. viuda, SAFG-74.
Adelina. 20 Octubre. abadesa, SAFG-74.
Adelino. 3 Febrero. monje, SAFG-74
Adelino. 27 Junio. mártir, SAFG-74.
Adelmo. 25 Mayo. ABC-96.

•
100-

Adeltrudis. 25 Febrero. ABC-96.

Adelvina. 25 Enero. virgen, SAFG-74.
Adeodato. 19 Junio. obispo, SAFG-74.
Aderito. 27 Septiembre. obispo, SAFG-74.
Adilia. 30 Junio. abadesa, SAFG-74.
Adilón. 28 Octubre. abad, SAFG-74.
Adjutor. 28 Enero. obispo, SAFG-74.
Adjutor. 20 Abril. ermitaño, SAFG-74.
Ado. 16 Diciembre. obispo, SAFG-74. ¿será Adón?.

Adolfo. 19 Mayo. obispo, SAFG-74.
•
110-

Adolfo. 27 Septiembre. mártir, SAFG-74.
Adón. 16 Diciembre. ABC. ¿será Ado?

Adrenilda. 4 Diciembre. abadesa, SAFG-74.
Adria. 2 Diciembre. ABC-96-97//mártir, SAFG-74.
Adrián. 9 Enero. abad, SAFG-74.
Adrián. 1 Marzo. mártir, SAFG-74.
Adrián. 4 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Adrián. 5 Marzo. mártir, SAFG-74.
Adrián. 8 Julio. papa, SAFG-74.
Adrián. 26 Agosto. mártir, SAFG-74.
•
120-

Adrián. 8 Septiembre. ABC-96.
Adriana. 17 Septiembre. ABC-97.
Adriano. 1 Marzo. ABC-96.
Adrión. 17 Mayo. ABC-97.//mártir, SAFG-74.
Adulfo. 27 Septiembre, mártir, SAFG-74.

Adventor.20 Noviembre. ABC-96-97.// mártir, SAFG.

Adyuto. 16 Enero, mártir, SAFG. 

Adyuto. 17 Enero. ABC.

Adyuto. 19 Diciembre. ABC.// abad, SAFG-74.

Adyutor. 1 Septiembre, confesor, SAFG-74.

•
130-

Adyutor. 18 Diciembre. ABC.//mártir, SAFG-74.

Aelredo. 12 Enero. ABC.
Afia. 22 Noviembre. ABC-97.
Afra. 5 Agosto. ABC-96.//mártir SAFG-74.
Afra. 24 Mayo, mártir SAFG-74.
Afraates. 7 Abril, ABC-98//anacoreta, SAFG-74.
Afria. 24 Mayo. ABC-96.
Africano. 10 Abril, mártir, SAFG-74.
Afrodisio. 14 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Afrodisio. 28 Abril. ABC-97.//mártir, SAFG-74.
•
140-

Afrodisio. 30 Abril. ABC-97.//presbítero y mártir, SAFG-74.
Aftonio.2 Noviembre, mártir, SAFG-74.
Agabio. 4 Agosto. ABC-96.//obispo, SAFG-74.
Agabo. 13 Febrero. ABC-96.//profeta, SAFG-74.

Agacio. 8 Mayo, mártir, SAFG-74.

Ágape. 25 Enero, mártir, SAFG-74.

Ágape. 15 Febrero. ABC-96.//vírgen y mártir, SAFG-74.
Ágape. 3 Abril. ABC-97.//vírgen y mártir, SAFG-74.
Ágape. 5 Abril. ABC-96-98 o Agapo en 97.
Ágape. 28 Diciembre. ABC.//virgen y mártir, SAFG-74. 

•
150-

Agapito. 24 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Agapio. 28 Abril. ABC-97.//mártir, SAFG-74.
Agapio. 29 Abril. ABC-97.//obispo y mártir, SAFG-74.
Agapio. 19 Agosto. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Agapio. 21 Agosto, ABC-97.//mártir, SAFG-74.

Agapio. 10 Septiembre, obispo, SAFG-74.
Agapio. 2 Noviembre, mártir, SAFG-74.

Agapio. 20 Noviembre. ABC-96-97.// mártir, SAFG-74.
Agapito. 16 Marzo. ABC-96.//obispo, SAFG-74.

Agapito. 24 Marzo, obispo, SAFG-74.

•
160-

Agapito. 22 Abril, papa, SAFG-74.
Agapito. 6 Agosto, diácono y mártir, SAFG-74.
Agapito. 7 Agosto. ABC-96.
Agapito. 18 Agosto, ABC-97 mártir, SAFG-74.
Agapito. 10 Septiembre. ABC-96.
Agapito. 20 Septiembre, mártir, SAFG-74.
Agapito. 20 Noviembre. ABC-96-97.// mártir, SAFG-74.
Ágata. 5 Febrero, virgen y mártir, SAFG-74.
Agatángel. 7 Agosto, mártir, SAFG-74.
Agatángelo. 23 Enero. ABC-96-97.//mártir, SAFG-74.

•
170-

Agatángelo. 3 Febrero, mártir, SAFG-74.

Agatio. 8 Mayo, mártir, SAFG-74.
Agatócila. 17 Septiembre,esclava, SAFG-74.

Agatocilia. 17 Septiembre. ABC-97. (¿o Agatocila?).

Agatodoro. 4 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Agatodoro. 13 Abril. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Agatón. 5 Julio. ABC.
Agatón. 5 Diciembre. ABC-97.
Agatónica. 12 Abril, mártir, SAFG-74.
Agatónica. 13 Abril. ABC-96.
•
180-

Agatónica. 10 Agosto. ABC-96.
Agatónico. 22 Agosto. ABC-96.
Agatópode. 4 Abril. ABC-96.

Agatón. 10 Enero. ABC.//papa, SAFG-74.

Agatón. 22 Enero. ABC-96.
Agatón. 14 Febrero, exorcista y mártir, SAFG-74.

Agatón. 5 Julio, mártir, SAFG-74.

Agatón. 7 Diciembre, mártir, SAFG-74.

Agatónica. 10 Agosto, virgen y mártir, SAFG-74.

Agatónico. 22 Agosto, mártir, SAFG-74. 

•
190-

Agatopo. 4 Abril, diácono y mártir, SAFG-74.
Agatopo. 25 Abril, diácono, SAFG-74.

Agatopo. 23 Diciembre, mártir, SAFG-74.

Agatopode. 25 Abril. ABC-97.
Agatópodo. 23 Diciembre. ABC.

Ageo. 4 Enero. ABC.//mártir, SAFG-74.
Ageo. 4 Julio. ABC-96.//profeta, SAFG-74.

Agerico. 1 Diciembre, ABC-97.// obispo, SAFG-74.

Agilberta. 7 Junio, abadesa, SAFG-74.

Agilberta. 11 Agosto, abadesa, SAFG-74.

•
200-

Agilberto. 11 Octubre. ABC-96.
Agileo. 15 Octubre. ABC-97//mártir, SAFG-74.

Agilo. 23 Enero, abad, SAFG-74.

Agilo. 30 Agosto, abad, SAFG-74.

Agilulfo. 9 Julio, mártir, SAFG-74.
Agliberto. 24 Junio, mártir, SAFG-74.

Agnelo. 14 Diciembre. ABC//abad, SAFG-74.

Agnelo. 16 Diciembre, abad, SAFG-74.

Agnelo de Pisa. (Beato). 13 Marzo. SAFG-74.

Agoardo. 24 Junio, mártir, SAFG-74.

•
210-

Agobardo. 6 Junio, confesor, SAFG-74.
Agofredo. 21 Junio, monje, SAFG-74.
Agomar. 7 Noviembre, obispo, SAFG-74.
Agricio. 13 Enero. ABC.//obispo, SAFG-74.
Agrícola. 17 Marzo. ABC-97.//obispo, SAFG-74.

Agrícola. 4 Noviembre, mártir, SAFG-74.

Agrícola. 3 Diciembre. ABC-96-97.// mártir, SAFG-74.
Agrícola. 16 Diciembre. ABC.//mártir, SAFG-74.

Agripa. 19 Mayo, mártir, SAFG-74.

Agripina. 23 Junio, virgen y mártir, SAFG-74.

•
220-

Agripino. 9 Noviembre. ABC-97//obispo, SAFG-74.

Águeda. 5 Febrero. ABC-96.//virgen y mártir, SAFG-74.
Águeda. 24 Mayo. ABC-98. (No en SAFG-74).
Aguila. 20 Mayo. ABC-96.
Agustín. 7 Mayo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Agustín. 24 Mayo. ABC-98. (No en SAFG-74).
Agustín. 26 y 28 Mayo, obispo, SAFG-74.

Agustín. 28 Agosto, obispo y doctor, SAFG-74.
Agustín de Cantorbery. 27 Mayo. ABC-96.//obispo, SAFG-74.(también pone (28-V) a continuación).

Aiberto. 7 Abril, confesor, SAFG-74. 

•
230-

Aicardo. 15 Septiembre. ABC-96.//abad, SAFG-74.

Aida. 2 Febrero, mártir, SAFG-74.

Aidano. 31 Agosto, obispo, SAFG-74.

Aigulfo. 3 Septiembre. ABC-97.//obispo y mártir, SAFG-74.

Aimario. 29 Enero, monje, SAFG-74.

Aimonio. 26 Octubre, monje, SAFG-74.

Ainelda=Rainelda.SAFG-74.
Aitala. 22 Abril. ABC-97.

Aitalas. 22 Abril, presbítero y mártir, SAFG-74.

Alacrino. (Beato). 5 Enero, monje, SAFG-74.

•
240-

Aladino=Heladio. SAFG-74.
Alain. 14 Agosto. ABC-96.

Alano. (Beato). 30 Enero, SAFG-74.
Albano 21 Enero. ABC-97.
Albano. 21 Junio. ABC-97.//mártir, SAFG-74.
Albano. 22 Junio. ABC.//soldado y mártir, SAFG-74.

Alberico. 26 Enero. ABC-96.//abad, SAFG-74.

Alberico. 28 Octubre, abad, SAFG-74.

Albérigo. 10 Febrero. ABC-96.
Alberón. (Beato). 9 Noviembre, abad, SAFG-74.

•
250-

Albertino. (Beato). 31 Agosto, monje, SAFG-74.
Alberto. (Beato). 7 Enero, monje, SAFG-74.
Alberto. 7 Abril. ABC-96.//monje, SAFG-74.

Alberto. 16 Mayo, mártir, SAFG-74.

Alberto. (Beato). 13 Julio, abad, SAFG-74.

Alberto. 25 Julio, mártir, SAFG-74.

Alberto. 7 Agosto, carmelita, SAFG-74.

Alberto. 2 Septiembre, abad, SAFG-74.

Alberto. 3 Septiembre, monje, SAFG-74.

Alberto. (Beato). 5 Septiembre, abad, SAFG-74.
•
260-

Alberto. 14 Septiembre. ABC-96.
Alberto. 21 Noviembre, ABC-96-97. 

obispo y mártir, SAFG-74.

Alberto. 29 Diciembre, abad, SAFG-74.
Alberto Magno. 15 Noviembre, obispo y doctor, SAFG-74.
Albertonia. 31 Enero ABC-96.

Albina. 16 Diciembre. ABC.//virgen y mártir, SAFG-74.
Albinmo. 1 Marzo. ABC-96.= (suponemos que sea Albino).

Albino. 1 Marzo, obispo, SAFG-74.
Albino. 15 Septiembre. ABC-96.//obispo, SAFG-74. 

Albón. 13 Noviembre, abad, SAFG-74.

•
270-

Albrado. 11 Enero, abad, SAFG-74.

Albuino. 5 Febrero, obispo, SAFG-74.
Albunio. 5 Febrero. ABC-96.
Alcibíades. 2 Junio, mártir, SAFG-74.

Alcuino. 19 Marzo, mártir, SAFG-74.

Alda. 26 Abril. ABC-98.
Alda. 18 Noviembre, virgen, SAFG-74.

Aldeberto. 22 Abril, monje, SAFG-74.

Aldebrando. 1 Mayo, obispo, SAFG-74.
Aldegunda. 30 Enero. ABC-96.//virgen, SAFG-74.

•
280-

Aldelmo. 25 Mayo, obispo, SAFG-74.

Aldemar. 24 Marzo, abad, SAFG-74.

Aldetruda. 25 Febrero, abadesa, SAFG-74.

Alefrido. 9 Diciembre, obispo, SAFG-74.
Alejandra. 20 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Alejandra. 18 Mayo, virgen y mártir, SAFG-74.
Alejandro. 11 Enero. ABC.//obispo y mártir, SAFG-74.
Alejandro. 30 Enero. ABC-96.//mártir, SAFG-74. 

Alejandro. 9 Febrero. ABC.//mártir, SAFG-74.

Alejandro. 18 Febrero. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

•
290-

Alejandro. 26 Febrero. ABC-96.//obispo, SAFG-74.
Alejandro. 27 Febrero. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Alejandro. 10 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Alejandro. 17 Marzo. ABC-97.//mártir, SAFG-74.
Alejandro. 18 Marzo. ABC-97.//obispo y mártir, SAFG-74.
Alejandro. 24 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.
Alejandro. 27 Marzo. ABC-96.//soldado y mártir, SAFG-74.
Alejandro. 28 Marzo. ABC-96.//mártir, SAFG-74.

Alejandro. 24 Abril. ABC-97.//mártir, SAFG-74.
Alejandro. 3 Mayo. ABC-96.//papa y mártir, SAFG-74.

•
300-

Alejandro. 20 Mayo. ABC-96.
Alejandro. 29 Mayo. ABC-96.
Alejandro. 2 Junio. ABC-97.
Alejandro. 4 Junio. ABC-97.
Alejandro. 6 Junio. ABC-96.
Alejandro. 9 Julio. ABC-96.
Alejandro. 21 Julio.ABC-96.
Alejandro. 1 Agosto. ABC-96. 

Alejandro. 11 Agosto. ABC-96.
Alejandro. 9 Septiembre. ABC-96.
•
310-

Alejandro. 11 Octubre. ABC-96.
Alejandro. 17 Octubre. ABC-96.
Alejandro. 22 Octubre. ABC-96.
Alejandro. 9 Noviembre. ABC-97.
Alejandro. 24 Noviembre. ABC-97.
Alercio. 28 Febrero. ABC-96.
Alexia. 9 Enero. ABC-98.
Alfeo. 17 Noviembre. ABC-97.
Alfierio. 12 Abril. ABC-96.
Alfio. 10 Mayo. ABC-96.

•
320-

Alfio. 28 Septiembre. ABC-96.
Alfonso María de Ligorio. 1 Agosto. ABC-96.
Alipio. 15 Agosto. ABC-96-97.
Alodia. 22 Octubre. ABC-96.
Álvaro de Córdoba. 19 Febrero. ABC-96.

Amadeo. 13 Septiembre. ABC-96.
Amadeo IX. 31 Marzo. (ABC-98).
Amado. 31 Agosto. ABC-96.
Amado. 13 Septiembre. ABC-96.
Amador. 30 Abril. ABC-97.
•
330-

Amador. 1 Mayo. ABC-97.
Amador. 26 Noviembre. ABC-96-97.
Amancio. 10 Febrero. ABC-96.

Amancio. 19 Marzo. ABC-95-96.
Amancio. 6 Junio. ABC-96.
Amancio. 26 Septiembre. ABC-96.
Amando. 18 Junio. ABC-97.
Amaro. 10 Mayo. ABC-96.

Ambico. 3 Diciembre. ABC-96-097.
Ambrosio. 20 Marzo. ABC-98, no antes.

•
340-

Ambrosio. 16 Agosto. ABC-96.
Ambrosio. 16 Octubre. ABC-96.
Ambrosio. 7 Diciembre. ABC-97.
Amelia. 5 Enero. ABC.
Amella. 2 Junio. ABC-97 o 

bien Amelia en el 98.
Amiano. 4 Septiembre. ABC-96.//Ammiano, mártir,  

(misma fecha) en SAFG-74.
Amón. 7 Abril. ABC-96-98.

Ammón. 20 Diciembre. ABC-95//soldado y mártir, SAFG-74.

Ammonio. 12 Febrero. ABC-96.
Ammonio. 26 Marzo. ABC-96.aunque en 97 y 98 viene 

como Ammonio Pedro.

•
350-

Amós. 31 Marzo. ABC-97.
Ampelio. 11 Febrero. ABC-96.
Ampelo. 20 Noviembre. ABC-96-97.
Ana . 24 Mayo. ABC-98. (No en SAFG-74).
Ana. 1 Septiembre. ABC-96.
Ana (Santos Joaquín y Ana, padres de la 

Virgen María). 26 Julio. ABC-96.
Ana del Carmen.7 Junio. ABC-96.

Ananías. 25 Enero. ABC-97.
Ananías. 21 Abril. ABC-97.
Ananías. 22 Noviembre. ABC-97.
•
360-

Ananías. 1 Diciembre. ABC-97.
Ananías. 16 Diciembre. ABC.

Anastasia. 25 Diciembre. ABC.

Anastasio. 6 Enero. ABC. 
Anastasio. 9 Enero. ABC.

Anastasio. 11 Enero. ABC.

Anastasio. 22 Enero. ABC-96.
Anastasio. 15 Abril. ABC-97.
Anastasio. 27 Abril. ABC-97.
Anastasio. 2 Mayo. ABC-98.
•
370-

Anastasio. 11 Mayo. ABC-96.
Anastasio. 20 Mayo. ABC-96.

Anastasio. 30 Mayo. ABC-96.
Anastasio. 14 Junio. ABC-96.
Anastasio. 29 Junio. ABC-96.
Anastasio. 5 Julio. ABC-96.

Anastasio. 21 Agosto. ABC-97.
Anastasio. 7 Septiembre. ABC-97.
Anastasio. 11 Octubre. ABC-96.
Anastasio. 5 Diciembre. ABC-96-97.
•
380-

Anastasio. 18 Diciembre. ABC.

Anastasio. 19 Diciembre. ABC. 

Anastasio. 21 Diciembre. ABC.
Anastasio I. 19 Diciembre. ABC.
Anastasio el Sinaita. 21 Abril. ABC-97.
Anatolia. 9 Julio. ABC-96.
Anatolio. 6 Enero. ABC.
Anatolio. 20 Marzo. ABC-96.
Anatolio. 3 Julio. ABC-96.
Anatolio. 20 Noviembre. ABC-96-97.
•
390-

Andéolo. 1 Mayo. ABC-97.
Andrés. 26 Febrero. ABC-96.
Andrés. 15 Mayo. ABC-96.
Andrés. 19 Agosto. ABC-96.
Andrés. 23 Septiembre. ABC-96-97.
Andrés. 10 Noviembre. ABC-97.
Andrés. 28 Noviembre. ABC-97.
Andrés Apóstol. 30 Noviembre. ABC-97.
Andrés Corsini. 4 Febrero. ABC-96.
Andrés de Bobola. 16 Mayo. ABC-97.
•
400-

Andrés Dotti. 31 Agosto. ABC-96.
Andrés-Huberto Fournet. 13 Mayo. ABC-97.
Andrónico. 9 Octubre. ABC-96.
Andrónico. 11 Octubre. ABC-96.
Anecto. 27 Junio. ABC-97.
Anesio. 31 Marzo. ABC-97.
Anfilquio. 27 Marzo. ABC-96. 

o bien Anfiloquio en ABC-98.
Anfiloquio. 23 Noviembre. ABC-96-97.
Ángel. 5 Mayo. ABC-96.
Ángela de Mérici. 27 Enero. ABC-96.
•
410-

Angulo. 7 Febrero. ABC-96.
Aniano. 25 Abril. ABC-97.
Aniano. 10 Noviembre. ABC-97.
Aniano. 17 Noviembre. ABC-97.
Aniceto. 17 Abril ABC-97.
Aniceto. 12 Agosto. ABC-96.
Anmia. 31 Agosto. ABC-96.
Anmón. 1 Septiembre. ABC-96.
Anmón. 8 Septiembre. ABC-96.
Anmonio. 26 Noviembre. ABC-96-97.
•
420-

Annón. 4 Diciembre. ABC-97.
Ansano. 1 Diciembre. ABC-97.
Ansberto. 9 Febrero. ABC.

Anselmo. 18 Marzo.ABC-97.
Anselmo de Catorbery. 21 Abril. ABC-97.
Ansovino. 13 Marzo. ABC-96.
Ansuero. 15 Julio. ABC-96.
Antelmo. 26 Junio. ABC-96.
Antero. 3 Enero. ABC.
Antía. 18 Abril. ABC-97.
•
430-

Antidio. 17 Junio. ABC-96.
Antígono. 27 Febrero. ABC-96.
Antimo. 27 Abril. ABC-97.
Antimo. 11 Mayo. ABC-96.
Antinógenes. 24 Julio. ABC-96-97.
Antíoco. 21 Mayo. ABC-96.
Antíoco. 15 Julio. ABC-96.
Antíoco. 15 Octubre. ABC-97.
Antipas. 11 Abril. ABC-97.
Antolín. 2 Septiembre. ABC-97.
•
440-

Antón. 17 Enero. ABC-97.
Antonia. 29 Abril. ABC-97.
Antonia. 4 Mayo. ABC-98.
Antoniano. 6 Febrero. ABC-96.
Antonina. 1 Marzo. ABC-96.
Antonino. 14 Febrero. ABC-96.
Antonino. 20 Abril. ABC-96.
Antonino. 10 Mayo. ABC-96.
Antonino. 6 Julio. ABC-96.
Antonino. 29 Julio. ABC.
•
450-

Antonino. 22 Agosto. ABC-96.
Antonino. 3 Septiembre. ABC-97.
Antonino. 30 Septiembre. ABC-96.
Antonio. 9 Enero. ABC.
Antonio. 12 Enero. ABC.
Antonio. 17 Enero. ABC-97.
Antonio. 18 Enero. ABC.
Antonio. 12 Febrero. ABC-96.
Antonio. 14 Febrero. ABC-96.
Antonio. 23 Septiembre. ABC-96-97.
•
460-

Antonio. 28 Diciembre. ABC.
Antonio de Padua. 13 Junio ABC-97.
Antonio María. 7 Junio. ABC-96.
Antonio María Claret. 24 Octubre. ABC-96.
Antonio María Zacarias. 5 Julio. ABC-96.
Antusa. 22 Agosto. ABC-96.
Apeles. 22 Abril. ABC-97.
Apeles. 10 Septiembre. ABC-96.
Apfiano. 2 Abril. ABC-97.
Apodemo. 16 Abril. ABC-97.
•
470-

Apolinar. 8 Enero. ABC.
Apolinar. 21 Junio. ABC-97.
Apolinar. 23 Julio. ABC-96.
Apolinar. 23 Agosto. ABC-96.
Apolinar. 5 Octubre. ABC-96.
Apolinaria. 5 Enero. ABC.
Apolo. 21 Abril. ABC-97.
Apolonia. 9 Febrero. ABC.
Apolonio. 14 Febrero. ABC-96.
Apolonio. 8 Marzo. ABC-96.
•
480-

Apolonio. 19 Marzo. ABC-95-96.
Apolonio. 18 Abril. ABC-97.
Apolonio. 5 Junio. ABC-96.
Apolonio. 23 Julio. ABC-96.
Apuleyo. 8 Octubre. ABC-96.
Aquila. 23 Enero. ABC-96.
Aquila. 23 Marzo. ABC-96-97.
Aquila. 1 Agosto. ABC-96.
Aquiles. 23 Abril. ABC-96.
Aquiles. 12 Mayo. ABC-96.
•
490-

Aquilina. 13 Junio. ABC-97.
Aquilina. 24 Julio. ABC-96-97.
Aquilino. 4 Enero. ABC.
Aquilino. 29 Enero. ABC-96.
Aquilino. 4 Febrero. ABC-96.
Aquilino. 16 Mayo. ABC-97.
Aquilino. 17 Mayo. ABC-97.
Arabia. 13 Marzo. ABC-96.
Arador. 21 Abril. ABC-97.
Arcadio. 12 Enero. ABC. 

•
500-

Arcadio. 4 Marzo. ABC-96.
Ardalio. 14 Abril. ABC-97.
Arecio. 4 Junio. ABC-97.
Aretas. 1 Octubre. ABC-96.
Arey. 10 Agosto. ABC-96.
Argeo. 2 Enero. ABC.
Argimiro. 28 Junio. ABC-96.
Ariadna. 18 Septiembre. ABC-96.
Ariano. 8 Marzo. ABC-96.
Aristarco. 4 Agosto. ABC-96.

510-
Aristeo. 3 Septiembre. ABC-97.
Arístides. 31 Agosto. ABC-96.
Aristóbulo. 15 Marzo. ABC-96.
Aristón. 2 Julio. ABC-96.
Aristónico. 19 Abril. ABC-96.
Aristonio. 22 Diciembre. ABC-95-96. No en SAFG-74.
Armando. 23 Enero. ABC-97.
Armando. 6 Febrero. ABC-96.
Armentario. 30 Enero. ABC-96.
Armogastes. 29 Marzo. ABC-96.

520-

Arnaldo. 14 Marzo. ABC-96.
Arnulfo. 18 Julio. ABC-96.
Arnulfo. 15 Agosto. ABC-96-97.
Arquelao. 23 Agosto. ABC-96.
Arquelao. 26 Diciembre. ABC.
Arquipo. 20 Marzo. ABC-97-98.
Arsacio. 16 Agosto. ABC-96.
Arsenio. 19 Julio. ABC-96.
Arsenio. 14 Diciembre. ABC.
Artemio. 6 Junio. ABC-96.

530-

Artemio. 20 Octubre. ABC-96.
Arturo. 1 Septiembre. ABC-96.
Asafo. 1 Mayo. ABC-97.
Asciepodoto. 15 Septiembre. ABC-96.
Asclepiades. 18 Octubre. ABC-96.
Asclio o Asclas. 20 Enero. ABC-97 para 

el primer nombre y SAFG-74 

para el segundo.

Asclio. 23 Enero. ABC-96. 

Asela. 6 Diciembre. ABC-96-97.
Asprénio. 3 Agosto. ABC-97.
Asteria. 10 Agosto. ABC-96.

540-

Asterio. 3 Marzo. ABC-96.
Asterio. 20 Mayo. ABC-96.
Asterio. 23 Agosto. ABC-96.
Asterio. 21 Octubre. ABC-96.
Atalo. 10 Marzo. ABC-96.
Atalo. 2 Junio. ABC-97.
Atalo. 31 Diciembre. ABC-97.
Atanasia. 14 Agosto. ABC-96.
Atanasia. 9 Octubre. ABC-96.
Atanasio. 3 Enero. ABC.

550-

Atanasio. 22 Agosto. ABC-96.
Atenodoro. 18 Octubre. ABC-96.
Atenodoro. 11 Noviembre. ABC.
Atenógenes. 18 Enero. ABC.
Atenógenes. 16 Julio. ABC-96.
Atilano. 5 Octubre. ABC-96.
Atón. 22 Mayo, ABC-97.
Audaz. 9 Julio. ABC-96.
Audifaz. 19 Enero. ABC.
Audomaro. 9 Septiembre. ABC-96.

560-

Augurio. 21 Enero. ABC-97.
Augustal. 7 Septiembre. ABC-97.
Augusto. 7 Mayo. ABC-96.
Aurea. 19 Julio. ABC-96.
Aurelia. 15 Octubre. ABC-97.
Aurelia. 2 Diciembre. ABC-96-97.
Aureliano. 16 Junio. ABC-96.
Aurelio. 27 Julio. ABC-96.
Aureo. 16 Junio. ABC-96.
Ausencio. 18 Diciembre. ABC.


570-

Austreberta. 10 Febrero. ABC-96.
Austregisilio. 20 Mayo. ABC-96.
Autorio. 10 Agosto. ABC-96.
Auxano. 3 Septiembre. ABC-97.
Auxibio. 19 Febrero. ABC-96.
Avelino. 10 Noviembre. ABC-97. 

Avertano. 25 Febrero. ABC-96.
Avertino. 4 Febrero. ABC-96.
Avito. 27 Enero. ABC-96.
Avito. 5 Febrero. ABC-96.

580-

Avito. 17 Junio. ABC-96.
Azadanes. 22 Abril. ABC-97.
Azades. 22 Abril. ABC-97.
Azarías. 16 Diciembre. ABC

584-
ANÁLISIS DE LA JUGADA.

Como se habrá comprobado hecho así el recuento, nos corrige el anterior que había sido hecho de otra forma y de seguido. Esta manera de comportamiento en las Partidas es importantísimo y evita discusiones y pérdidas de tiempo. La diferencia de 4 Datos puede a veces decidir la Partida, como en este caso hay entre uno y otro listín.

Esta Jugada esta formulada correctamente. Ofrece además el detalle de que antes de declarar su contenido, se dan a conocer las dos Fuentes principales de las que proceden los datos.

DE FORMULACIÓN Nº 5.


JUGADA Nº 5. 12 Datos de Peón Juegan al 9. (Festividad Litúrgica).

Ámplio “Análisis de la Jugada”. Hacemos referencia al Santoral confeccionado por nosotros a través de una publicación periódica. Por esta Práctica se apreciarán las incidencias que pueden surgir. Y lo principal es que el “texto mínimo identificativo” es amplio. Pudiérase haberle sacado más rendimiento en Puntos, de plantearlo de otra forma. Interesa recalcar la “formulación” a la que nos debemos ir acostumbrando.




(Observaremos que el número de Práctica de Formulación  coincide con el número de las Prácticas de Jugadas. Es simple capricho. No hay otra razón).

DE JUGADA Nº 5.

JUGADA Nº 5. 12 Datos de Peón Juegan al 9. (Festividad Litúrgica).
2 Enero. Santos Adelardo (ABC-95-96-97-98, obispo), Argeo (ABC-95-96-97-98), Basilio el Grande (ABC-95-96-97-98), Gregorio Nacianceno (ABC-95-96-97-98), Isidoro (ABC-95-96-97-98), Macario (ABC-95-96-97-98), Marcelino (ABC-95-96-97-98 niño mártir. ABC del 98 trae otro Marcelino en este día junto a una tal Estefanía que por cierto su fiesta es el 16 de Enero. Y la que corresponde al 2 no es Estefanía sino el de la Beata Estéfana que no es lo mismo), Martiniano (ABC-95-96-97-98), Narciso (ABC-95-96-97-98), Pedro (ABC-95-96-97-98), Sidirión, (ABC-95-96-97 que no está en SAFG-74 o Siridión en 98 que sí está como obispo). 

20 Febrero. Santos Tiranión (ABC-96-97-98), Silvano (ABC-96-97-98), Peleo 
(ABC-96-97-98), Nilo (ABC-96-97-98), Eleuterio (ABC-96-97-98), Sadot 
(ABC-96-97-98), Zenoblo (ABC-96-97 o mejor Cenobio en ABC-98), Potamio (ABC-96-97-98), Nemesio (ABC-96-97-98), León (ABC-96-97-98), Euquerio (ABC-96-97-98). Día de la Beatificación de Juan Duns Escoto, franciscano del siglo XIV, hecho por Juan Pablo II en este día del año 1993. 

9 Marzo. San. José, Esposo de la Santísima Virgen, Patrono  de la Iglesia 

Universal, (ABC-95, ABC-96.97-98), Santos Apolonio, (ABC-95-96-97-98), 


Leoncio (ABC-95-96-97-98), Juan (ABC-95-97-98), Amancio (ABC-95-96-


98), Quinto (ABC-95-97-98), Quintilo (ABC-95-97), Marcos (ABC-95-96-


97-98), Pancracio (ABC-95-96-97-98), Landoaldo (ABC-97-98), Cuartila 


(ABC-97-en el 98 de ABC figura como Cartila).

22 Abril. Santos Miles (ABC-97-98), Acepsimas (ABC-97-98), Mareas (ABC-97-


98), Bicor (ABC-97-98), Santiago (ABC-97-98), Elimenas (ABC-97-98), 


Aitala (ABC-97-98), Parmenio (ABC-9798), José (ABC-97-98), Crisótelo 


(ABC-97-98), Azades (ABC-97-98), Tárbula (ABC-97-98), Mucio (ABC-97-


98), Epipodio (ABC-97-98), Azadanes (ABC-97-98), Lucas (ABC-97-98), 


Leónides (ABC-97-98), Apeles ABC-97-98), Lucio (ABC-97-98), León 


(ABC-97-98), Todoro (ABC-97-98), Abdieso (ABC-98.


30 Mayo. Santos Otto Neurerer, (Mártir) proclamado por Juan Pablo II el 12 de 


Enero 1996. (Ver esta fecha en archivo por orden de fechas de esta misma 


fecha). Santos Fernando III de España (ABC-96-97-98), Félix I (ABC-96-97 


o bien Félix a secas en el 98), Gabino (ABC-96-97-98), Críspula (ABC-96-


97-98), Sico (ABC-96-97-98), Palatino (ABC-96-97-98), Exuperancio 


(ABC-96-97-98), Anastasio (ABC-96-97-98), Juana de Arco (ABC-96-97-


98), Basilio (ABC-96-97-98), Emelia (ABC-96-97-98).


27 Junio. Nuestra Señora del Perpetuo Socorro (ABC-97-98), Santos Crescencio 


(ABC-97 o bien Crescente en el 98), Zoilo (ABC-97-98), Anecto (ABC-97-


98), Sansón (ABC-97-98), Juan (ABC-97-98), Ladislao (ABC-97-98).


26 Julio.  Santos Joaquín y Ana padres de la Virgen María (ABC-96-97), 


Erasto (ABC-96-97),Sinfronio (ABC-96-97), Olimpio (ABC-96-97), Teódulo 


(ABC-96-97), Exuperia (ABC-96-97), Jacinto (ABC-96-97), Valente (ABC-


96-97), Pastor (ABC-96-97), Simeón (ABC-96-97), Bartolomea 


Capitanio.(O Bartolomea y Capitanio indistintamente?). (Efemérides ABC-


96), un mismo personaje en ABC-97).


1 Agosto. Santos Alfonso María de Ligorio (ABC-96-97), Pedro (ABC-96-97), 


Bono (ABC-96), Fausto (ABC-96-97), Mauro (ABC-96-97), Aquila (ABC-


96-97), Domiciano (ABC-96-96), Rufo (ABC-96-97), Menandro (ABC-96-


97), Accio (ABC-96-97), Fe (ABC-97), Esperanza (ABC-96-97), Caridad 


(ABC-96-97), Félix (ABC-96-97), Justino (ABC-96-97), Leoncio (ABC-96-


97), Alejandro (ABC-96-97), Cirilo (ABC-96-97), Vero (ABC-96), 


Etelwoldo (ABC-96), Nemesio (ABC-97), Severo (ABC-97).

17 Septiembre. Las llagas de San Francisco de Asís (ABC-97), Santos Roberto (ABC-97), Balarmino (ABC-97), Pedro de Arbués (ABC-97), Lamberto (ABC-97), Justino (ABC-97), Columba (ABC-97), Flocelo (ABC-97), Adriana (ABC-97), Agatocilia (ABC-97), Narciso (ABC-97), Crescención (ABC-97), Sócrates (ABC-97), Esteban (ABC-97), Valeriano (ABC-97), Macrino (ABC-97), Gordiano (ABC-97), Sátiro (ABC-97), Francisco (ABC-97), Hildegrada (ABC-97), Teodora (ABC-97).


19 Octubre. Santos Pedro de Alcántara (ABC-96), Juan de Brebeuf (ABC-96), Isaac 

Yogues (ABC-96), Pablo de la Cruz (ABC-96), Pelagia (ABC-96), Berónico 


(ABC-96), Tolomeo (ABC-96), Lucio (ABC-96), Varo (ABC-96), Etbino 


(ABC-96), Fredeswinda (ABC-96).


9 Noviembre.Santos Nuestra Señora de la Almudena (ABC-97), Teodoro (ABC-


97), Orestes (ABC-97), Alejandro (ABC-97), Eustolia (ABC-97), Sopatra 


(ABC-97), Ursino (ABC-97), Agripino (ABC-97).


27 Diciembre. Santos Fabiola (ABC-97), Juan (ABC-97), Máximo (ABC-97), 


Nicerata (ABC-97), Teodoro (ABC-97), Teófanes, (ABC-95-97). (El Juan 


a secas del 95 era San Juan Evangelista en ABC-94. Corrijo el santoral por 


orden alfabético de más arriba completando el nombre y no sea confundido 


con otro Juan).

ANÁLISIS DE LA JUGADA.

Como observará el lector, solamente se Juega a 12 Datos, aunque si se contaran todos y cada uno de los Santos de cada uno de los días de cada mes que hemos ofrecido resultaría una Jugada puntuadísima numéricamente. Aquí, en este caso no pretendemos alcanzar el mayor número de Datos pues deseamos otra cosa. De lo que se trata es de aprender a expresa o “Formular la Jugada”. Aquí, el “texto mínimo identificativo” exigido para cada Dato, son los Santos que se relacionan entre sí apoyándose mutuamente en la Jugada que al referirse al nº 9 de la F. G. pide la fecha de la Festividad Litúrgica. 

No importa de que en estos días de cada uno de los meses haya Santos que hayan desaparecido del Calendario Litúrgico reformado. Nosotros, con esta Jugada no nos equivocamos al hacer referencia fiel a una Fuente. La Fuente puede que esté equivocada, pero nosotros, lo que hacemos es transcribir su contenido y hacerlo propio. En una palabra, habrá muchas veces que se citen Fuentes obsoletas. Nuestro fallo sería citarlas mal, parcialmente, dándole otro sentido, etc.  

Si la Jugada es de Peón, éste sólo acarrea “material”. Ya vendrán otras Figuras, el Alfil por ejemplo, en que pongan los puntos sobre las íes. 

Hemos elegido incluso algunas fechas en que se encontró alguna incidencia e inexactitud en el contenido de la Fuente consultada. Porque se da la circunstancia de que esta Fuente, al ser revisada cada año por la publicación periódica, es cuando se aprecian incluso las erratas de las que están ajenos hasta los mismos que confeccionan la noticia. Y es que esta forma de actuar, la nuestra, es si cabe, excesivamente meticulosa, con lupa, y un esperar ver dónde toca la equivocación o errata entre los nombres a veces tan raros de los Santos antiguos.

No hay que esforzarse mucho en comprender el significado de los números 7 y 8, (F. Guía), referentes a la Festividad Segunda o Tercera. Y es que hay Santos que tienen varios días festivos. No tiene más misterio. Pero hay que saberlo.

Por otra parte, la lista anterior, la hemos ofrecido extensa para que nos demos idea de la cantidad de “Personajes Olvidados” que aún quedan por rescatar a través, si es posible, de las Partidas que se inicien.  

DE FORMULACIÓN Nº 6.

.
JUGADA Nº 6. 11 Datos de Peón Juegan al 9. (Festividad Litúrgica). 

Demostración de lo anteriormente dicho: Que de hacer las cosas de otra forma también se pueden estrujar los Puntos.

DE JUGADA Nº 6.

JUGADA Nº 6. 11 Datos de Peón Juegan al 9. (Festividad Litúrgica).

2 Enero. Santos 
Adelardo (ABC-95-96-97-98, obispo), 





Argeo (ABC-95-96-97-98), 





Basilio el Grande (ABC-95-96-97-98), 





Gregorio Nacianceno (ABC-95-96-97-98), 





Isidoro (ABC-95-96-97-98), 





Macario (ABC-95-96-97-98), 

Marcelino (ABC-95-96-97-98 niño mártir. ABC del 98 trae otro Marcelino en este día junto a una tal Estefanía que por cierto su fiesta es el 16 de Enero. Y la que corresponde al 2 no es Estefanía sino el de la Beata Estéfana que no es lo mismo), 

Martiniano (ABC-95-96-97-98), 

Narciso (ABC-95-96-97-98), 

Pedro (ABC-95-96-97-98), 

Sidirión, (ABC-95-96-97 que no está en SAFG-74 o Siridión en 98 que sí está como obispo). 

ANÁLISIS DE LA JUGADA.

Como se observará comprende los mismos Datos que el primero de la Jugada 5 anterior. En una palabra: Un Jugador avispado lo presentaría así ya que hay 10 Datos de diferencia con la formulación anterior. Y esto en una Partida es importante.


Como se apreciará, una Partida se puede ganar por estos detalles. Tampoco hay que pasarse de listo. Así sería rechazable la formulación que se hiciera, pongamos por caso, sobre el primer Santo, Adelardo, en que el veterano ajedrecista lo expusiera así:

San Adelardo, Santoral de ABC de su día, 2 de Enero, del año 1995.

Idem del año 1996.

Idem del año 1997.

Idem del año 1998.

En una palabra, quedaría multiplicada la Puntuación por 4. Y si esta regla de tres la aplicáramos a los demás Santos del día 2 de Enero, sumarían la friolera de 11 x 4 = 44 Puntos. Esto es inadmisible en la práctica aunque teóricamente sería discutible, pues son cuatro confirmaciones de un mismo hecho pero por distintas Fuentes. Sería como citar una misma frase de un libro en sus 5, 7 o 20 edición. No creemos que sea lo correcto para Jugar al Ajedrez C. Hagiográfico pues no nos descubren nada nuevo sobre el Santo.

Algo muy importante que se nos escapa. Siendo como es esta,  la Jugada nº 6, debería ya vestir el número de Partida. Pues, de seguir adelante, la Partida no sería oficial por incontrolada. Sería Partida, sí, pero no dentro del lo que pretendemos aquí, sino con valor meramente privado o particular por nadie puntuable. 

Advertir que las demás anteriores, 1,2,3,4,5, en función de su petición dentro del plazo establecido, sí son puntuables. Y el momento de puntuarse es el momento de recibir la notificación del Número de Partida, por el Árbitro, si lo hay o,  por consentimiento mutuo entre participantes, (Equipo A y Equipo B), aún incluso representados por una sola persona como se ha dicho ya en la Teoría  que expone el Volumen VII: .El árbitro , sencillamente se limitará a corroborar y oficializar la puntuación que se han dado los contrincantes  de buena voluntad, y ha sido ya aceptada por ellos.

DE FORMULACIÓN Nº 7.


PART 1/JUGADA Nº 7. 23 Datos de Peón Juegan al 11. (Nacimiento: Fecha).




La Jugada anterior se pudiera presentar de dos formas distintas.





La PRIMERA, como se formula anteriormente.





La SEGUNDA, así:




PART. 1.JUGADA Nº 7. 22 Datos de Peón Juegan al 11. (Nacimiento: Fecha).





   1 Dato de Torre Juega a 11. (Nacimiento: Fecha).




En esta Práctica se apreciará la variedad de “formulaciones” y cómo los Datos quedan reducidos a la hora de la Puntuación a menos de los que se presentan por razón de faltarles algún requisito, sobre todo el “texto mínimo identificativo” referenciado a la Fuente de donde proceden. Otra cosa es que sean válidos, que lo son. Pero en este Juego no se admiten medianías. Bienvenidos sean los 23 Datos aunque sólo aprovechemos 9 de ellos.

DE JUGADA Nº 7.

PART 1/JUGADA Nº 7. 23 Datos de Peón Juegan al 11. (Nacimiento: Fecha).
1.-
AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).



13 Noviembre del año 354.

2.-
ANGEL HERRERA ORIA. 



19 Diciembre 1886. 


3.-
ANTONIO MARÍA CLARET Y CLARÁ, (SAN).




23 Diciembre 1807.


4.-
BERNARDO DE CLARAVAL, SAN). 



1090. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag.4).


5.-
CARMEN OLZA, Hermana. (Asesinada en Ruanda). (Mujer de Dios). 


1942.

6.-
DANIEL COMBONI, Monseñor. (Venerable, siervo de Dios).


15 de Marzo de 1831. (Alfa y Omega, nº 15, pag.22).

7.-
FRANCISCO JAVIER, (SAN).



 7 Abril 1506. (Efemérides ABC-96).


8.-
GUIDO MARÍA CONFORTI, (BEATO). 



Hace 131 años. (Alfa y Omega, nº 15, pag. 23, del 16 Marzo 1996).

9.-
JESUCRISTO.

Titular: “Ratzinger reconoce que Jesús nació seis años antes y, por tanto, ya hemos superado el 2000”. El error de cálculo se atribuye al monje Dionysus Exiguus, del siglo V. Roma. Alejandro Pistolesi. 

El Cardenal Joseph Ratzinger, prefecto de la Sagrada Congregación para la Doctrina de la Fe, aconseja que no se exagere con la espera del Tercer Milenio, porque el año 2000 de la era cristiana ya lo hemos superado, debido a un error que cometió Dionysius Exiguus, el monje del siglo V que calculó la fecha del nacimiento de Jesús. “La celebración del 2000, de todas formas -dijo-, es ocasión importante para la memoria cristiana y del mundo”.

En efecto, el monje persa, que murió hacia el año 556, se equivocó al fijar la fecha del nacimiento de Jesús, que según sus cálculos se verificó el 25 de diciembre del año 753 de la era romana, que se fija desde la fundación de Roma.

Todos los evangelios coinciden en afirmar que Jesús nació en la época de Herodes y que murió en el 750 de la era romana; por consiguiente, tres años antes de la fecha en que Dionysius sitúa el nacimiento de Jesús. Pero, puesto que Herodes mandó matar a los niños de Belén, hasta los dos años de edad, el nacimiento de Jesús tiene que haber sucedido, por lo menos, dos o tres años antes de la muerte del tirano, o sea, hacia el año 748-747 de la era romana. Por tanto, casi seis años antes de la fecha tradicional.

Según estos datos, analizados también por el órgano de los jesuitas “Civilta católica”, cuando el 31 de diciembre de 1999 celebremos el ingreso en el año 2000, en realidad, estaremos casi en el año 2006 de la era cristiana.

Tampoco la fecha del 25 de diciembre es exacta. Se trata, según indicó también el Papa en cierta ocasión, de una fecha convencional, calculada entre los siglos III y IV.

En aquellos tiempos se pensaba que el solsticio de invierno coincidía con el 25 de diciembre, en lugar del 21, como sabemos ahora.
La declaración del cardenal Ratzinger figura en el libro “Cardenales del Tercer Milenio”, del periodista y fotógrafo polaco Grzegorz Galazka, siempre presente en los viajes del Papa, publicado por la editorial vaticana, que contiene entrevistas y fotos de los 158 cardenales de los cinco continentes: los que ya están jubilados y los ciento veinte electores actuales.

“La celebración del año 2000, de todas formas- añade el cardenal- es una ocasión importante para la memoria cristiana y también para la memoria del mundo”. (Fin de la cita. ABC del día 29 de Mayo 1996, pag. 62. Sec. Religión).
10.-
JOSÉ MAÑANET VIVES, (BEATO). 



7 Enero 1833. 

11.-
JOSEMARÍA ESCRIVÁ DE BALAGUER, (BEATO).



9 Enero 1902.
12.-
JOSÉ VAZ, (BEATO).


1651.

13.-
JUAN DE ÁVILA, (SAN).



6 Enero 1500.
14.-
JUANA DE ARCO, (SANTA).


6 Enero 1412.

15.-
JUAN BOSCO, (SAN).


16 Agosto 1815. (Datos Rev. Alfa y Omega, nº 8, 27/01/96).

16.-
JUAN DE LA CRUZ, (SAN).



14 Diciembre 1591.
17.-
JUAN XXIII, (HOMBRE DE DIOS).



25 Noviembre 1881.
18.-
JUNÍPERO SERRA. (Beato).



24 Noviembre 1713. (Efemérides ABC-97).

19.-
MARÍA DE JESÚS DE ÁGREDA, SOR. (VENERABLE).


2 Abril 1602. (De “Vida de la Virgen María”, Prólogo de Dña. Emilia Pardo 

Bazán. Ed. de 1899.Barcelona).

20.-
MARY MAC KILLOP, (BEATA).


1842.

21.-
PEDRO MÁRTIR, (SAN). 



“San Pedro Mártir, también conocido como San Pedro de Verona, ciudad en la 

que nació en 1205”. (Ver bibliografía del Santo y fecha 26 de Noviembre de 1997).

22.-
PEDRO TO ROT, (BEATO). 



1912.

23.-
TERESA RODÓN ASENCIO. (Mujer de Dios).



26 Febrero 1863.
ANÁLISIS DE LA JUGADA.

Aquí tienes un ejemplo de cómo de algunos Personajes sólo sabemos el año de su nacimiento y eso tomado de publicaciones que apenas dan referencias amplias, normalmente reportajes, cuya naturaleza divulgativa no exige mayor precisión. Los Datos aportados en esta PRÁCTICA, están todos fundados en Fuentes adecuadas a las que se hace referencia en la Bibliografía que de cada Personaje citado se tiene más o menos completa. Lo que interesa en esta PRÁCTICA es que quede bien claro que se sabe más sobre el lugar de nacimiento  que sobre la fecha del mismo.

Ya vemos con el ejemplo del mismo JESUCRISTO. Todos sabemos que nació en Belén, pero ¿ciertamente cuando?. Hasta ahora se especula con tal asunto. No nos debemos preocupar en exceso de esta carencia que los historiadores procuran llenar. El hecho de iniciar este Ajedrez es a la vez que formativo, informativo, en la medida de los medios actuales disponibles y a nuestro alcance. Ya nos daríamos por satisfechos si aportáramos todo nuestro esfuerzo en tal empeño. 

Algo debe quedar sentado: Y es que el “texto mínimo identificativo” en esta ocasión lo constituyen los nombres de los Personajes y el número de F. G. al que se Juega. Una fecha sola, no dice nada. Por ello el contexto de la misma es lo que la encuadra y sitúa. 

La Jugada que comentamos se pudiera haber presentado de dos formas distintas.

La PRIMERA, como se formula anteriormente.

La SEGUNDA, así:

JUGADA Nº 7.
22 Datos de Peón Juegan al 11. (Nacimiento: Fecha).
1 Dato de Torre Juega a 11. (Nacimiento: Fecha).
Razón, porque el Dato nº 9 que corresponde a la Persona de JESUCRISTO, acompaña una explicación lo suficientemente ámplia como para ser atribuida a una Torre. No obstante la Jugada es de Peón por Predominio de éste sobre la Torre y otras Figuras que no juegan.

No obstante se dará cuenta de que sólo los números, 4, 6, 7, 8, 9, 15, 18 y 21 están referenciados en Fuente y que corresponden respectivamente a 

S. Bernardo,

Daniel Comboni,.

S. Francisco Javier,

Guido María Conforti,

Jesucristo,

S. Juan Bosco,

Venerable Mª Jesús de Ágreda y

Teresa Rodón Asensio.

Por tanto de 23 Datos iniciales se quedan en tan sólo 9. Y éstos, pueden ser Jugados o bien como 9 de Peón o bien como 8 de Peón y 1 de Torre.

¿Cual nos conviene más?. Técnicamente hablando, prescindiendo de Puntuación por ahora, nos interesa más la segunda formulación dividida en Movimientos de Peón y de Torre. Es más esclarecedora. 






Un detalle muy importante: La numeración de cada Dato es acertadísima, por cuanto contribuye al recuento y valoración de la Jugada. 

El número de la Partida sigue su camino imperturbable. Le hemos puesto caprisomente el nº 1. porque en realidad no hay otra anterior a ésta. Pero que esta circunstancia no importa.


La separamos del número siguiente, (el de la Jugada),  con (/) o (.). Da lo mismo.

DE FORMULACIÓN Nº 8.


PART1/JUGADA Nº 8. 27 Datos de Peón Juegan al 12. (Nacimiento: Lugar).
Nueva muestra de Datos que se aprovechan: 12 tan sólo de los 27 que se aportan. Diversas maneras de presentarlos.

DE JUGADA Nº 8.

PART. 1/JUGADA Nº 8. 27 Datos de Peón Juegan al 12. (Nacimiento: Lugar).
1.-
AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).



En Tagaste, (Numidia). Africa. (Tomado de San Agustín, de Editorial Prensa Española, 1970. Madrid, pag. 75.) Tagaste es hoy día Souk Ahras, pequeño núcleo urbano de Numidia, la cual corresponde casi por completo a la actual Argelia. Era, pues de raza bereber, aunque ciudadano romano. (idem pag. 6).


2.-
ANGEL HERRERA ORIA. 



Santander.


3.-
ANTONIO MARÍA CLARET Y CLARÁ, (SAN).




Sallent. (Barcelona). (ABC. Efemérides).


4.-
BERNARDO DE CLARAVAL, SAN). 



Castillo de Fontaines, cerca de Dijon, (Francia). “Fué un francés borgoñés.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag.4).


5.-
BERNABÉ, (SAN). Compañero de San Pablo.



Bernabé debía conocer mucha gente en Chipre, pues había nacido allí, y es una pena que no se conserven leyendas sobre su familia o sus amigos. Rev. Alfa y Omega, nº 6, pag. 14, del 13 de Enero 1996).


6.-
CARMEN OLZA, Hermana. (Asesinada en Ruanda). (Mujer de Dios). 


Eugui. (Navarra).


7.-
DANIEL COMBONI, Monseñor. (Venerable, siervo de Dios).


En el norte de Italia. (ABC, del 15 Marzo 1996, pag. 58. En Brescia (Alfa y Omega,nº 15, pag. 22). “..nacido en la comarca del lago Garda..” (ABC, 17 Marzo 1996, pag. 81).

8.-
FRANCISCO JAVIER, (SAN).



En el castillo de Javier (Navarra). (Efemérides ABC-96).


9.-
GENOVEVA TORRES MORALES, (BEATA). 



Almenara. (Ver archivo bibliogr).


10.-
GUIDO MARÍA CONFORTI, (BEATO). 



En un pueblecito de Parma (Italia). (Alfa y Omega, nº 15, pag. 23, del 16 Marzo 1996). 

11.-
JESUCRISTO.



En Belén de Judá. (Evangelios).

12.-
JOSÉ MAÑANET VIVES, (BEATO). 



Tremp (Lérida).


13.-
JOSEMARÍA ESCRIVÁ DE BALAGUER, (BEATO).



Barbastro. (España).


14.-
JOSÉ VAZ, (BEATO).


Benaulín, Diócesis de Goa.


15.-
JUAN DE ÁVILA, (SAN).



Almodóvar del Campo. Ciudad Real).


16.-
JUANA DE ARCO, (SANTA).


Domremy, aldea de los Vosgos, (Francia).


17.-
JUAN BOSCO, (SAN).


Becchi, pueblo cercano a Turín, (Italia). (Datos Rev. Alfa y Omega, nº 8, 27/01/96).


18.-
JUAN DE LA CRUZ, (SAN).



Úbeda. (Jaen). 


19.-
JUAN XXIII, (HOMBRE DE DIOS).



Sotto il Monte, (Bérgamo, Italia).


20.-
JUNÍPERO SERRA. (Beato).



En Petra. (Mallorca).





En la localidad de Petra (Mallorca) nace Fray Junípero Serra, misionero franciscano, fundador de las principales misiones de California. (Efemérides ABC-97).


21.-
MARÍA DE JESÚS DE ÁGREDA, SOR. (VENERABLE).


En la villita de Ágreda, enclavada en la frontera de Castilla la Vieja y lindando con Aragón y Navarra. (De “Vida de la Virgen María”, Prólogo de Dña. Emilia Pardo Bazán. Ed. de 1899.Barcelona).


22.-
MARY MAC KILLOP, (BEATA). 



Melbourne. (Australia).


23.-
PAOLO CACCONE,(Hombre de Dios). 



Módena. (Italia).



(Ver archivo Bibliogr. Rev. A. y Omega, nº 9, 


24.-
PEDRO DE ALCÁNTARA. (San). 



Alcántara. (Cáceres). (“Vida de San Pedro de Alcántara”. Del Padre Barrado. OFM).




25.-
PEDRO MÁRTIR, (SAN). 



“San Pedro Mártir, también conocido como San Pedro de Verona, ciudad en la que nació en 1205”. (Ver bibliografía del Santo y fecha 26 de Noviembre de 1997).


26.-
PEDRO TO ROT, (BEATO). 



En el pueblo de Rakunai, Papúa, (Nueva Guinea).


27.-
TERESA RODÓN ASENCIO. (Mujer de Dios).



En Barcelona. (España).

ANÁLISIS DE LA JUGADA.

He aquí otro ejemplo de cómo los Datos aportados, unos son más completos que otros. Y las diversas formas en que se pueden expresar.

¿Podría decir qué Datos son válidos para que formen parte de una Jugada Puntuable?. Con lo anteriores comentarios ya se habrá percatado de ellos. Porque son Puntuables tan solo los válidos y son válidos aquellos avalados por una Fuente concreta y determinada.

Así que los números 2, 6, 12, 13, 14, 15, 16, 18, 19, 22, 26, 27, no son válidos para Jugar por ser presentados o formulados infundadamente. Y es más, los números 9 y 25 hacen referencia a algún Archivo Bibliográfico que puede darse a conocer pero que si el árbitro es meticuloso los desechará también. Total, que de los 27 Datos iniciales, quedan para la Jugada tan sólo 12 Datos.

Las reglas son las reglas.

Y muchas veces ocurren estas cosas por descuido.

DE FORMULACIÓN Nº 9.


PART.1.JUGADA Nº 9. 20 Datos de Peón Juegan al 14. (Muerte: Fecha).

Nueva manera de anular datos por carecer de algún requisito Apreciación de la información complementaria pero Puntuación solo por razón del número de la Ficha Guía que se juega. Caso de que una fuente sea conocida y se dé por citada por ambas parte contendientes. Es admisible aunque lo recomendable es que se cite la Fuente expresamente. Así desaparecen las dudas, sobre todo para aquellos que interpretan las Partidas una vez finalizadas y entre las Jugadas que se aportaron en su día.

DE JUGADA Nº 9.

PART.1.JUGADA Nº 9. 20 Datos de Peón Juegan al 14. (Muerte: Fecha).
1.-
AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).



El 28 de Agosto del año 430. (Tomado de “San Agustín”, Prensa Española, 1970. Madrid, pag. 75).

2.-
AMBROSIO, (SAN).



Muere en el año 397. Comenzadas a escribir las “Confesiones” por San Agustín (conmovedora historia de los arrebatos de su espíritu), al que él bautizó en Milán, junto a su hijo Adeodato, y su amigo Alipio, diez años antes. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid, pag. 75).

3.-
ANTONIO ABAD, (SAN).



Muere en el año 356, el más famoso anacoreta de la Tebaida. (Tomado de “San Agustín”, de Prensa Española, 1970. Madrid, pag. 75). 


4.-
ANTONIO DE PADUA, (SAN). 



13 de Junio 1231. (ABC. 12/01/96, pag. 71).


5.-
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 


9 de la mañana del día 20 de Agosto, Jueves. Hace unos 900 años. (Bibl.”San Bernardo Un Monje en la Iglesia”).


6.-
DANIEL COMBONI, Monseñor. (Venerable Siervo de Dios).



10 de Octubre de 1881. (Alfa y Omega, nº 15, pag.22).


Murió en Sudán a los 50 años de edad. Poca edad para la obra que dejaba tras de sí. (ABC, 15 Marzo, 1996, pag. 58). En Khartum (Alfa y Omega, nº 15, pag.22).


7.-
ESTEBAN, (SAN). (Primer mártir). 



Se ha calculado que el año del martirio de San Esteban fué el 31 ó el 32, en una fecha cercana a una festividad judía, porque el libro de los Hechos habla de la presencia en Jerusalén de muchos forasteros. (Rev. Alfa y Omega, nº 3 pag. 23, del 23 Diciembre 1995).


8.-
GENOVEVA TORRES MORALES, (BEATA). 



Muere en Zaragoza a los 86 años de edad. (ABC, 15/01/96, pag. 54.Sec. “Ir a Misa”. comentario Ricardo Herrero). (Ver archivo bibliogr anotación 16/01/96).


9.-
GUIDO MARíA CONFORTI, (BEATO). (precisamente desde hoy).



5 de Noviembre de 1931. (Alfa y Omega, nº 15, pag. 23, del 16 Marzo 1996).


10.-
JOSÉ MARÍA ESCRIVÁ DE BALAGUER, (BEATO).


26 de Junio de 1975.

11.-
JOSÉ VAZ, (BEATO).



En el año 1711. (Ver Bibliografía).


12.-
JUAN CRISÓSTOMO, (SAN).



En el año 407. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970. Madrid, pag. 75).

13.-
KARL LEISNER, (SAN). Mártir. (Ver archivo Otros datos fecha 12 de Enero 1996).



30 de Agosto de 1945.


14.-
MAXIMILIANO KOLBE; (SAN).



28 de mayo de 1941. 


15.-
MÓNICA, (SANTA).



Era el año 387. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid, pag. 75).

16.-
OTTO NEURURER, (SAN). Mártir. 



30 de Mayo de 1943. (Ver archivo Otrosdatos fecha 12 de Enero 1996).


17.-
PAOLO CACCONE, (Hombre de Dios).



21 de Octubre de 1992. (Rev. Alfa y Omega, nº 9, pag. 13,del 03/02/96). 


18.-
PEDRO ARRUPE, (HOMBRE DE DIOS). Padre Prepósito General que fue de la C. de Jesús).



5 de Febrero de 1991.(Efemérides ABC-96)


19.-
PEDRO TO ROT, (BEATO).



Abril o Mayo de 1945.


20.-
TERESA RODÓN ASENCIO, (Mujer de Dios). 



28 de Diciembre de 1903.
ANÁLISIS DE LA JUGADA.

Volvemos a desterrar del Juego a los números 10, 14, 19 y 20. Y también a 11, 13 y 16 si el archivo a que hace referencia no es del dominio de los dos Equipos. Esto no quiere decir que se dispense de poner bien la referencia de Fuente. Sino por si acaso, hay alguna Fuente común conocida por ambos Equipos y que de común acuerdo se consientan cada uno en que al hacer referencia al archivo en cuestión ya sabe cada cual a qué se refiere. 

Nuestro consejo es que en una Partida, se quiten las dudas desde la raíz. Y ser rigurosos en esto. Dato no fundado, Dato desechado, por muy importante que sea. Se entiende “desechado para la Puntuación”. Porque aún no Puntuado puede constituir una valiosa aportación de información.

Lo sentimos por el Beato Josemaría Escrivá y por San Maximiliano Kolbe. Haber si el nuevo Beato Pedro To Rot y la Mujer de Dios Teresa Rodón Asensio tienen más suerte.
Hay, sin embargo, en el número 6 algo que se puede pasar por alto. Hay más información de la pedida. Sobre Daniel Comboni, Siervo de Dios,  se aporta no sólo la fecha sino la edad que tenía cuando murió y además se aporta el lugar donde murió: Kartum, Sudán. La Puntuación vendrá sólo en función del número de la F. G. Jugado. Hay Jugadas que generosamente se permiten aportar más información, preciosa por supuesto, pero solo Puntuable por el concepto o Tema que en el encabezamiento de la

Formulación se da.

DE FORMULACIÓN Nº  10.

Esta Práctica  nos debe quitar el reparo de que en algunos casos excepcionales podamos jugar a 2 Números a la vez (en una misma 
enunciación de la Jugada) de la Ficha Guía debido a que su información suele ir muy interdependiente.

Por ejemplo al nº 16 y 17. Modo y Circunstancias de la Muerte. 

PART. 1/JUGADA Nº 10. 15 Datos de Peón a 16 y 17: Modo y Circunstancia de la Muerte).




(16). MODO.





(17). CIRCUNSTANCIAS.





El Dato nº 2 y el nº 8, correspondientes a San Esteban y a San Maximiliano Kolbe, por su extensión pudieran haber sido Jugados  con Torre. Así la Jugada quedaría así:





PART. 1/JUGADA Nº 10. 13 Datos de Peón Juegan al 16 y 17. 

(Muerte: Modo y Circunstancias).

2 Datos de Torre Juegan al 16 y 17. (Muerte: Modo y Circunstancias).
Recomendación de jugar a sólo un Tema.


Creemos que hay razones suficientes para recomendar esto. No obstante, como la “claridad” prima ante cualquier regla meticulosamente pensada, haya ahora, en las Jugadas anteriores, se ha quedado por definir el puesto definitivo del número que irá detrás de la Figura.


Con saber que de otra forma, como la hasta ahora aportada, es de común conocimiento y consentimiento, la cosa está resuelta.


Pero no olvidemos que vamos caminando poco a poco y desechando descaradamente lo que está mal puesto y no nos sirve para “Jugar”. La Formulación ideal de esta Jugada sería, y se llegará a ello la siguiente: 





1/J10/13P/16. (Modo de la Muerte).




1/J10/13P/17. (Circunstancias de la Muerte).




1/J10/2T/16. (Modo de la Muerte).




1/J10/2T/17. (Circunstancias de la Muerte).


Quedan, pues, delimitados los campos tanto de los números como de las figuras, sin olvidar los que corresponden a la Ficha Guía.


Ahora bien si no se ponen así ¿cómo se sabría si los dos datos de torre son uno para cada uno de los Temas o bien sean dos para cada uno, o sea, 1 para cada Tema).


Lo mismo decir de los trece datos de Peón. ¿Son 13 + 13 o son  13 divididos entre 2 números que corresponden a la Ficha Guía?.


Por tanto, para evitar confusión y ambigüedad, la claridad es clave para que una Jugada pueda ser Puntuada debidamente.


Lo de si es Torre lo de San Esteban y San Maximiano,  no ofrece la menor dificultad. Pero lo de los Datos que van para cada Tema sí que la tiene.


Como se apreciará, áun no hemos tocada el asunto del valor de cada Dato, según la Valoración de la Fuente hecha con anterioridad. Ya llegará.

DE JUGADA Nº 10.

Esta Práctica  nos debe quitar el reparo de que en algunos casos excepcionales podamos jugar a 2 Números a la vez (en una misma enunciación de la Jugada) de la Ficha Guía debido a que su información suele ir muy interdependiente.
Por ejemplo al nº 16 y 17. Modo y Circunstancias de la Muerte. 

Lo que no cabría sería unir o Jugar a la vez al 16 (Modo de muerte) con el 31 (Ambiente de estudios). No tendría pies ni cabeza.
Por eso, como NORMA, siempre se ha de Jugar a un Número o Tema.

La dificultad es la de saber distinguir la cuantía de la Puntuación. Por ello, recomendamos de que cuando los números o Temas tengan mínima diferencia puntuable entre ellos, se opte por el número MENOR. Sí, por el MENOR, ya que si se permite hacer esto excepcionalmente es por comodidad para el Jugador, y no, a veces, porque favorezca la claridad. Quede entendido. Se puntuarán, como 2 Datos pues se aportan dos informaciones cualitativamente diferentes pero se Puntuará  por el número de menor cuantía o inferioridad cardinal.

Se formulará de esta forma:

PART 1.JUGADA Nº 10. 15 Datos de Peón a 16 y 17: Modo y Circunstancia de la Muerte).
(16). MODO.

(17). CIRCUNSTANCIAS.


1.-
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 


(16). De mal de estómago que sufría hacía 35 años, según “San Bernardo, Un Monje de la Iglesia”, pag. 2.

(17). Siendo Papa, Anastasio IV. En un año habían muerto nuestro Santo y Eugenio III.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, 2. 

2.-
ESTEBAN, (SAN). (Primer mártir). 



16). El libro de los “Hechos de los Apóstoles” no precisa el lugar donde sucedió la lapidación de San Esteban, sólo dice, genéricamente, que aconteció “fuera de la ciudad”. Las excavaciones realizadas a comienzos de siglo por el dominico padre Lagrange, en la “Escuela Bíblica y Arqueológica Francesa” de Jerusalén, a unos 300 metros al norte de la puerta de Damasco, han sacado a la luz los restos de la basílica del siglo V dedicada a San Esteban, recordando el lugar de su martirio. Sobre ella, se ha construido la actual basílica de San Esteban, adyacente al monasterio de los padres dominicos. (Rev. Alfa y Omega, nº 3, pag. 23. del 23 de Diciembre 1995).


La descripción de los últimos instantes de la vida terrena de San Esteban es sugestiva y muy elocuente: “Oyendo los ancianos y los letrados sus palabras, se recomían por dentro y rechinaban los dientes de rabia. Esteban, lleno del Espíritu Santo, fijó la mirada en el cielo, y dijo: “Veo el cielo abierto y al Hijo del hombre de pie a la derecha de Dios”. Dando un grito estentóreo, se taparon los oídos; y como un solo hombre, se abalanzaron sobre él, lo empujaron fuera de la ciudad y se pusieron a apedrearlo. (Rev. Alfa y Omega, nº 3, pag. 23, del 23 de Diciembre 1995).

(17). Los presentes dejando sus mantos a los pies de un joven llamado Saulo, se pusieron también a apedrear a Esteban, que repetía esta invocación: “Señor Jesús, recibe mi espíritu”. Luego, cayendo, lanzó un grito: “Señor, no les tengas en cuenta este pecado”. Y dicho esto, expiró. (Rev. Alfa y Omega, nº 3, pag. 23, del 23 de Diciembre 1995).


3.-
GENOVEVA TORRES MORALES, (BEATA). 



17). Siendo Fundadora de las llamadas popularmente como “Las Angélicas”. (Ver archivo bibliogr).


4.-
GUIDO MARíA CONFORTI, (BEATO). (precisamente desde hoy).



16). Moría tranquilo. Dejaba 127 javerianos que continuarían su obra. 



17). Sin duda ha sido uno de los obispos italianos más amados de este siglo. (Alfa y Omega, nº 15, pag. 23, del 16 Marzo 1996).



5.-
JOSÉ MARÍA ESCRIVÁ DE BALAGUER, (BEATO).


(16). En su habitación de trabajo. 
(17). Había ofrecido su vida, repetidas veces, por la Iglesia y por el Romano Pontífice. (Hoja informativa).


6.-
KARL LEISNER, (SAN). Mártir. (Ver archivo Otros datos fecha 12 de Enero 1996).

(16). Enfermedad pulmonar, adquirida en el campo de concentración de Dachau en 1944, nazi.

(17). Murió siendo sacerdote. Fue ordenado precisamente en el campo de concentración donde sufrió condena. 


7.-
MARÍA DEL CARMEN GONZÁLEZ-VALERIO Y SAENZ DE HEREDIA.



(16) Y (17). Murió a los 9 años de edad tras enfermedad larga y santamente llevada. (Ver archivo ordenalf, su nombre).


8.-
MAXIMILIANO KOLBE; (SAN).



(16) Y (17).  



TERCERA ESCENA: “Auschwitz, prisionero número 16.670”.



28 de mayo de 1941. Auschwitz, donde los hombres dejan de ser considerados como personas. Se convierten en simples números de un rebaño de carne humana. Desde entonces el padre Maximiliano pasará a ser el prisionero número 16.670. Los nazis no podían dejarse escapar al fundador de un grupo editorial tan influyente. Kolbe comienza a acostumbrarse al ritmo de los trabajos forzados, a pesar de que su tuberculosis empieza a jugarle malas pasadas.


¡Un prisionero se ha evadido!. ¡Pertenece al barracón 14!.

El prisionero 16.670 al igual que sus compañeros de barracón sabían muy bien la 

ley de Auschwitz. Por la fuga de un prisionero habían de morir diez compañeros -en un principio habían sido 154- si aquel no aparecía en 24 horas. Aquellas 24 horas fueron las más tensas de las vidas de los prisioneros del barracón 14. Cuando expira el plazo, el comandante Fritsch da la orden esperada:

-Ya que el prisionero escapado ayer no ha aparecido, diez de vosotros irán a la muerte.

Comienza la selección de los condenados. Fritsch va recorriendo las filas de los prisioneros. Se detiene y señala, al buen tuntún, al condenado, cuyo número se anota 

inmediatamente.

-Tú... y tú.. y tú...

-Soy un padre de familia, no puedo dejar a mi mujer y a mis hijos huérfanos -grita con desesperación uno de los prisioneros escogidos.

16.670 da un paso adelante desafiando la disciplina impuesta por los nazis.

-¿Qué quiere este puerco polaco?, pregunta Fritsch.

-Soy un sacerdote polaco, quiero ir en su lugar, ya que él tiene mujer e hijos.

-No sé por qué lo hago, pero ya que eres un cura, acepto. 

Fritsch había tomado la decisión.

Los prisioneros del campo escuchaban las oraciones que comenzaba el padre Kolbe a las que respondían en coro el resto de los moribundos. Cada día los SS realizaban visitas de control para sacar los cadáveres de los detenidos muertos durante la noche.

-¡Un trozo de pan y un trago de agua!, -gritaban a lágrima viva los pobres desgraciados-.

Si alguno de los más fuertes se aproximaba a la puerta, era golpeado a puntapiés en el vientre por los SS, hasta que, cayendo sobre el pavimento de cemento, moría con la cabeza destrozada o se le fusilaba. Los SS veían que los orinales siempre estaban vacíos, los condenados a muerte bebían su propia orina.

Después de quince días solo quedaban vivas cuatro personas.

-Evacuad la celda; es necesaria para los nuevos condenados, -ordenó Fritsch-.

El 14 de agosto un médico alemán puso en el brazo izquierdo de los que aún vivían una inyección intravenosa de ácido fénico. El padre Kolbe, con la plegaria en los labios, ofreció su brazo al verdugo.

El “ciudadano Kane”, el personaje de una de las películas más célebres de la historia murió solo, encerrado entre los cuatro muros de su inmenso castillo. El “ciudadano Kolbe”, hechizado como él por la influencia de los medios de comunicación, murió por salvar la vida de un hermano desconocido.

(Fin de la cita, tomada de Rev. Alfa y Omega, nº 16, del 23 Marzo 1996, pag. 23), artículo de Jesús Colina desde Roma). 

9.-
MÓNICA, (SANTA).



(16) Y (17).  De regreso a África, en Ostia, procedentes de Milán, muere repentinamente, tras haber recibido su hijo San Agustín el bautismo de manos de San Ambrosio. Era el año 387. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid, pag. 75).

10.-
OTTO NEURURER, (SAN). Mártir. (Ver archivo Otros datos fecha 12 de Enero 1996).



(16) Y (17). Campo de concentración de Buchenwald, nazi. Torturado. 


11.-
PAOLO CACCONE, (Hombre de Dios).



(16) Y (17). En el Monasterio de la “Pequeña Familia de la Anunciación, fundada por don Dossetti.



De sida. 



Momentos antes, a comunidad había celebrado el rito de su definitiva profesión monástica “in artículo mortis”. Don Giuseppe Dossetti en la misa de exequias dijo: “Ha vivido en nuestra Familia como un monje perfecto. Nos ha dado un ejemplo escalofriante de búsqueda, de encuentro y de vivencia plena de la verdad cristiana y nos ha conmovido a todos. Ha sido testigo perfecto del esplendor de Quien es Camino, Verdad y Vida”. (Rev. Alfa y Omega, nº 9, pag. 13,del 03/02/96).


12.-
PEDRO ARRUPE, (HOMBRE DE DIOS). Padre Prepósito General que fue de la C. de Jesús).



Muerte natural tras larga enfermedad. (Efemérides ABC-96).


13.-
PEDRO MÁRTIR, (SAN).



(16) y (17). Murió cuando tenía 45 años al ser asaltado en un viaje de Como a  Milán por dos bandidos, uno de los cuales le clavó un cuchillo y otro un hacha en la cabeza. Había nacido en 1205. Ver bibliografía del Santo y fecha, 26 de Noviembre de 1997).

14.-
PEDRO TO ROT, (BEATO).



(16). Por una inyección letal.



(17). Inyectada por el médico del ejército japonés de ocupación de aquella zona, tras dos meses de encarcelamiento, cuando iba a ser puesto en libertad y haber sido acusado con anterioridad de haber asistido a un matrimonio entre católicos.


15.-
TERESA RODÓN ASENCIO, (Mujer de Dios). 



(16). En Madrid, en la Calle Pacífico, 35.



(17). Rodeada de sus monjas y reconciliada con una de ella que le había hecho sufrir mucho en vida, al parecer Sor Puri. Llenó de paciencia su alma y así se lo dijo muchas veces.

ANÁLISIS DE LA JUGADA.

El Dato nº 2 y el nº 8, correspondientes a San Esteban y a San Maximiliano Kolbe, por su extensión pudieran haber sido Jugados con Torre. Así la Jugada quedaría así:

PART. 1/JUGADA Nº 10.
13 Datos de Peón Juegan al 16 y 17. (Muerte: Modo y 



Circunstancias).




2 Datos de Torre Juegan al 16 y 17. (Muerte: Modo y 



Circunstancias).

Como siempre habría que eliminar algunos Datos por carecer de referencia de Fuente. Pero lo que nos interesa en esta práctica es afirmar que, cuando se jueguen dos números, en este caso el 16 y el 17, no hace falta que se referencien los dos cuando pertenecen a una misma Fuente. Con referenciar uno, basta. Otra cosa sería si el 16 procediera de una Fuente y el 17 de otra distinta.

Seguimos creyendo que lo más práctico es Jugar a solo un Tema. Al final resulta más fácil para todos. Pero no descartamos la posibilidad que nos muestra la Práctica nº 10 que acabamos de comentar.


La interdependencia  entre Temas es algo que se ha de tener muy en cuenta a la hora de la Formulación  Y todo lo que va más allá del “texto mínimo identificativo”, a ser posible, se habría de jugar con la Torre. (Tener en cuenta los requisitos lúdicos que apreciamos para que un texto pueda ser interpretado y jugado con Torre). Arañar unos Puntos a ciertas alturas del enfrentamiento puede ser decisivo. Pero sin  forzar tal interpretación.

DE FORMULACIÓN Nº 11.

PART.1. JUGADA Nº 11/ 11 Datos de Peón Juegan al 19 Y 20. (Sacramento del Bautismo).y (Sacramentos: Otros recibidos).
Sirven tan solo 8 Datos para la Jugada. Hemos metido un “gazapo” en uno de los Datos. Se fija, en el de Juan XXIII, la que llamamos Segunda Parte para distinguirla perfectamente de la Primera, cualquiera no avezado en estas cosas, admitiría como sacramentos la Tonsura, Ostiariado, Lectorado, Exorcistado o Acolitado. 
Pero no se habla aún del Presbiterado que es ciertamente un Sacramento conocido como Sacerdocio. Quiere esto decir que el Dato de Juan XXIII se admite como válido tan solo por la primera Parte pero no por la segunda.
Algo parecido ocurre con San Pedro de Alcántara. No se confunda la toma de hábito con un sacramento. Sin embargo, la Segunda Parte sí que se acomoda al Sacramento aunque el Subdiaconado y Diaconado formen “como parte” del Sacerdocio en su específica misión pastoral. Pero aislados, no son Sacramento.

Sobre el Dato referente a San Juan Bosco, nada impide el que de vez en cuando, adornemos los mismos Datos con algo que, sin salir de Peón no llega holgadamente a Torre.

DE JUGADA Nº 11.

PART. 1/.JUGADA Nº 11. 11 Datos de Peón Juegan al 19 Y 20. (Sacramento del Bautismo).
y (Sacramentos: Otros recibidos).


1.-
AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN). NOMBRE INICIAL.


Es el año 386. Hace dos años que fue a Milán. En la víspera de la Pascua, Agustín, su hijo Adeodato y su amigo Alipio reciben el bautismo de manos de San Ambrosio. Los tres neófitos y Mónica deciden volver a África para hacer vida monacal. Se ponen en camino, pero la madre de Agustín muere repentinamente en Ostia. Agustín pasa entonces un año en Roma, antes de partir definitivamente para África. Escribe entretanto De inmortalitate ánimae. (“San Agustín”, de Prensa Española, Mayo 1970, Madrid, pag. 75).
 

2.-
DANIEL COMBONI, Monseñor. (Beato desde el 17/03/1996).


A los 26 años fue ordenado sacerdote. (ABC, 15, Marzo, 1996, pag. 58).


Es ordenado sacerdote en Trento y rápidamente se marcha a África. A partir del 15 de septiembre de 1864 nace su “Plan en favor de la regeneración de los pueblos africanos”. (Alfa y Omega, nº 15, pag. 22).

3.-
GUIDO MARÍA CONFORTI, (BEATO). (Precisamente desde hoy).


Pensó hacerse jesuita o marchar con los misioneros que Don Bosco comenzaba a enviar a la Patagonia, pero ambas peticiones no fueron aceptadas. Una vez ordenado sacerdote, se dio cuenta de que no podía abandonar su diócesis y pensó: “Si no puedo ir a China, al menos podré formar misioneros para que vayan”. (Alfa y Omega, nº 15, pag. 23, del 16 Marzo 1996).
(24).
4.-
JESUCRISTO.
Fue bautizado por San Juan Bautista, su primo, en las aguas del Río Jordán como 
se narra en los Evangelios con todas las circunstancias que concurrieron en aquel hecho. (Evangelios).
5.-
JOSEMARÍA ESCRIVÁ DE BALAGUER; (BEATO).


Fue ordenado sacerdote en Zaragoza el 28 de Marzo de 1925. (Hoja informativa).

6.-
JOSÉ VAZ, (BEATO).


Bautizado una semana después de nacer.


Fue ordenado sacerdote en 1676 y en el 1685 ingresó en la Congregación del Oratorio de San Felipe Neri. (Ver Bibliografía).

7.-
JUAN BOSCO, (SAN). 


Fue ordenado sacerdote en 1841. Se pregunta: ¿Qué camino seguir?. ¿Vida religiosa?. ¿Vida parroquial?. ¿Misiones?. ¡La educación de la niñez y de la juventud!.  

En un mundo acelerado -social, económica y científicamente-, en que el constante crecimiento de la actividad industrial produce una emigración forzada a las ciudades, creando una clase obrera numerosa y pobre, van a ser los elegidos por él como punto de referencia para su trabajo.
Primero fueron sus “oratorios festivos” -reuniones amistosas donde, entre lecturas espirituales, canciones, juegos y entretenimientos, los muchachos iban formándose-, y al ir aumentando el número de niños, y al ver la necesidad de instruir a todos ellos, funda....(Rev. Alfa y Omega, nº 8, pag. 22).
Fue pastorcillo de vacas, ayudante de sastre, de herrero, mozo de café y saltimbanqui. Nadie podía imaginar que aquel niño humilde y soñador sería...(Rev. Alfa y Omega, nº 8, pag. 22).
8.-
JUAN PABLO II. (Hombre de Dios).
El Santo Padre, que recibió la ordenación sacerdotal a los 26 años de manos del arzobispo de Cracovia, Adam Sapieha, el 1 de noviembre de 1946, ha querido celebrar su jubileo sacerdotal con todos los cardenales, obispos y sacerdotes que cumplen con él este año el cincuentenario de su ministerio. Según anunció ayer monseñor Crescenzio Sepe, secretario de la Congregación del Clero, la celebración tendrá lugar en Roma, entre los días 7 y 10 de noviembre próximo. 

Los actos de este multitudinario jubileo sacerdotal concluirán con una misa presidida por Juan Pablo II en la Basílica de San Pedro, en la que tendrá lugar el “Tedeum” por el medio siglo de ministerio.

El Papa recuerda justamente sus años de Seminario y su ordenación en la tradicional carta que dirige a todos los sacerdotes con ocasión de Jueves Santo. (ABC del 22 de Marzo, 1996). pag. 71).


“Pienso en mis compañeros de Seminario que como yo llevan tras de sí un camino hacia el sacerdocio marcado por el dramático período de la Segunda Guerra Mundial”. (Palabras de Juan Pablo II en su carta anal a los sacerdotes con ocasión de la festividad del Jueves Santo de 1996. ABC 4 Abril 1996. El Papa celebra este año su cincuenta aniversario de su ordenación sacerdotal).

9.-
JUAN XXIII. (HOMBRE DE DIOS).


Primera Parte.


Es bautizado el mismo día de su nacimiento, en la Iglesia de María Asunta por el párroco P. Francisco Rebuzzini, el día 25 de noviembre 1881, en Sotto il Monte, (Bérgamo, Italia).


El 13 de Febrero de 1889, en Cerveza, el Obispo Gitana Camilo Guindan le administra la Confirmación; le hace de padrino José Rabiosa. (“Con amor de padre”, pag. 457).


El 31 de Marzo de 1889, Angelito recibe la Primera Comunión. (“Con amor de padre”, pag. 457).
 

Segunda Parte. 


Entre 1892 y 1893, entra en el seminario menor de Bérgamo. 


Entre 1893 y 1900, siempre en Bérgamo, (Italia), adelanta estudios en el seminario mayor hasta el segundo año de teología. 


El 24 de Junio de 1895, Ángel Roncalli recibe la sotana y, cuatro días después, recibe la tonsura. 
3
En 1896 , comienza el “Diario del alma”.
El 25 de Julio de 1898, recibe las Ordenes de Ostiariado y Lectorado. 
El 25 de Junio de 1899, las de Exorcistado y Acolitado.
El 17 de Septiembre de 1899, por primera vez encuentra en Ghiaie di Bonate Sopra, en casa del P. Locatelli, al canónigo vaticano, Mons. Santiago María Radini Tedeschi. (“Con amor de padre”, pag. 458).
Entre el 19-20 de Septiembre va a Roma en peregrinación con ocasión del Año Santo, y visita a Asís y a Loreto. (“Con amor de padre”, pag. 458).
10.- KARLI LEISNER. (VER JUGADA ANTERIOR Nº 10. Dato nº 6).

11.- PEDRO DE ALCÁNTARA, (SAN).
Primera Parte. 

1515. Toma el hábito en santa María o san Francisco de los Majarretes, de la Custodia de Extremadura, por orden del custodio Fr. Francisco de Fregenal; se lo vistió su paisano Fr. Miguel Roco, cambiando su nombre de Juan por el de Pedro. Después de profeso es trasladado al convento de san Francisco de Belvis de Monroy, donde vivió tres años contínuos ejercitándose en las virtudes y en el estudio; aquí conoció a la Maldonado y a los condes de Deleitosa, tan bienhechores del convento. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. en su 
CRONOLOGÍA DEL SANTO).
Segunda Parte. 

1522-1524. Es ordenado de Subdiácono, diácono y sacerdote. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. de su 

CRONOLOGÍA DEL SANTO).
ANÁLISIS DE LA JUGADA.
A no ser por el Dato 6, es perfecta, aunque hace referencia a Bibliografía que se supone conocida. Sirven tan solo, pues, 8 Datos para la Jugada sobre este Tema.
Hemos metido un “gazapo” en uno de los Datos. Se fija, en el de Juan XXIII, la que llamamos Segunda Parte para distinguirla perfectamente de la Primera, cualquiera no avezado en estas cosas, admitiría como sacramentos la Tonsura, Ostiariado, Lectorado, Exorcistado o Acolitado. Pero no se habla aún del Presbiterado que es ciertamente un Sacramento conocido como Sacerdocio. Quiere esto decir que el Dato de Juan XXIII se admite como válido tan solo por la primera Parte pero no por la segunda.
Algo parecido ocurre con San Pedro de Alcántara. No se confunda la toma de hábito con un sacramento. Sin embargo, la Segunda Parte sí que se acomoda al Sacramento aunque el Subdiaconado y Diaconado formen “como parte” del Sacerdocio en su específica misión pastoral. Pero aislados, no son Sacramento.
Sobre el Dato referente a San Juan Bosco, perdón, nos hemos recreado. Nada impide el que de vez en cuando, adornemos los mismos Datos con algo que sin salir de Peón no llega holgadamente a Torre.
El nº 10 referente a San Karl Leisner nos descubre algo muy importante: Un mismo Dato puede, como en este caso, servirnos para contestar a 2 Temas. (Circunstancias de la muerte) y 
(Sacramento del Orden sacerdotal recibido, en esa circunstancia). No hay problema en admitir 4esto. Es un Dato, pero Puntuable 2 veces. Es obligado, pues, que no se abuse de esto ya que se pudieran añadir nuevas circunstancias sin necesidad alguna. En este caso, no creemos que sea normal el ser ordenado sacerdote en un campo de concentración: Se trata, pues, de un caso excepcional.
No nos gustan los listillos. ¿Por qué no admitir -dirá alguno-, que San Karl recibiera también el Sacramento de la unción o también llamada Extremaunción?. Pues porque no podemos Fundarlo aunque sea verdad. Y así, hasta el infinito.
DE FORMULACIÓN Nº 12.

 FORMULACIÓN ABREVIADA.

Así a la Jugada:

PART. 1.JUGADA Nº 12. 20 Datos de Peón Juegan al 21. (Padres).

podría quedar reducida de esta manera al menos en parte :

JN12. 20DPJ21. (Padres). o mejor aún:

J12. 20P21. (Padres).

pero ni tanto ni tan calvo, esto es, sin olvidar el número de Partida :


1/J12/20P/21. (Padres).

ABREVIATURAS:




A= 

Alfil.




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




BOAH

Boletín Oficial de Ajedrecistas Hagiográficos.

C=

Caballo.




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




CPar= 
Caballo Parcial. (Robo de Datos al contrario en Fuente que 




ya “destapó” en una Jugada. Datos no retenidos o vendidos).




CTot=
Caballo Total. (Robo de Fuente al contrario).




D=

Datos.




ENR= 
Enroque o cambio de Fuente (que representa al Personaje, 




Rey, por ejemplo), y la Torre.




F=

Fuente.




J= 

JUGADA.




P= 

Peón.




PART=
Partida.




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 (Prepuesta de Puntuación de Fuente); 

Prop/TAB (Propuesta de Tablas), etc. 




PUN/J=
Puntuación de Jugada.




PUN/F= 
Puntuación de Fuente.




RETE/F/V/D= 
(Retención de Fuente y posible Venta de Datos al 





contrario).




T= 

Torre.




Tab=

Tablas.




V=

Venta (o posible venta de Datos).




?=

Antecedida la interrogación de una D y ésta seguida de un 




número, se pregunta por un Dato determinado. Ver Práctica 




nº 13.




REFERENCIA DE LAS PARTIDAS.




ABREVIATURA DE ELLAS.




TIPO DE PARTIDA Y REFERENCIA DEL MISMO.

DE JUGADA Nº 12.

Al llegar a esta PRÁCTICA, nos conviene irnos acostumbrando a “Formular la Jugada” con menos palabras, esto es, abreviadamente.
Así a la Jugada:
PART. 1/JUGADA Nº 12. 20 Datos de Peón Juegan al 21. (Padres). PrP.
podría quedar reducida de esta manera al menos en parte :
1.JN12. 20DPJ21. (Padres). o mejor aún:
1.J12. 20P21. (Padres).
se podría uno aventurar a expresarla de sta manera:

1/12/20/21/PrP

pero no, no creo que sea, de momento oportuno ya que el 1º nº correspondería a la Partida, el 2º a la jugada. el 3º a Peon si no se dice lo contrario y el cuarto a  la Ficha Guía.

(Pero hay algo más: Se pide o anuncia una Promoción de Peón, cuando se ha jugado la 12ª jugada, que correpondería a solo la 6ª, por cuanto es 12 pero sumadas las dos aportaciones hechas por los dos Equipos.  Así que se ha metido la patita, confundiendo las cosas. Habría, pues, causa para la  Promoción de Peón llegado el número  24 de jugada hecha precisamente por el Equipo B, por ser par.  Pero hasta tanto no llegue cada uno de los equipos a la raíz cuadrada del número correspondiente al de los temas tratados, en este caso 150, ninguno de ellos podrá invocar la Promoción de Peón.

Siendo 150 Temas, la cuadrícula del tablero, correspondería a 12´24 su raíz cuadrada que, despreciando los decimales quedaría en 12 a secas. Y por ello, el Equipo A, jugada su 23 jugada sería cuando pudiera reclamar Promoción y 24 el Equipo B, que es el que cierra ciclo natural de movimientos.. 

Por ello conformémonos con 1/12/20/21.)

Por lo que se deduce que, el único número que ofrecería atención será el 3º por aquello de que hay seis figuras que podrían darle razón de ser. Si sólo se admite un número 3º  sin Figura que le siga, se podría presumir de Peón, o datos de Peón, y dejar la Torre, Caballo y Alfil, en sus siglas para cuando no se refiera o requiera el 3º número la compañía o servicio de Peón.

Todas las formulaciones ampliadas como las reducidas, quieren decir exactamente lo mismo, como se comprenderá.

No obstante, a nadie se le obliga a adoptar esta forma abreviada. Lo que interesa fundamentalmente es la claridad e intelección por parte de ambos Equipos. Y por ello, sólo cuando los contrincantes, todos, estén capacitados para expresarse así, es cuando es recomendable abreviar la “Formulación de Jugada”. 
Así, deberemos tener en cuenta 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.

¡Error! Argumento de modificador desconocido.
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 la interrogación de una D y ésta seguida  de un número, se 


pregunta por un Dato determinado. Ver Práctica nº 13.
Así:
1.-
1.J12. 2DP21. o J12. 2P21.



(Padres).




2.-
1.J12. 1RETE/F. 




(Título de Fuente).

3.-
1.J12. 23DP26. o J12. 23P26.


(Ambiente familiar).

4.-
1.J12. 1DT29. o J12. 1T29.


(Ambiente religioso).


5.-
1.J12. 5DCPar34. o J12. 5CPar34.


(Primeros trabajos).

6.-
1.J12. 1FCTot.




(Título de Fuente).

7.-
1.J12. 2DA28. o J12. 2ª28. 


(Ambiente político).

8.-
1.J12. 1ª/RETR29.



(Ambiente religioso).

9.-
1.J12. PUN/F.




(Puntuación o valoración de 








Fuente).

10.-
1.J12. 1RETE/F/V/D.



(Jugada de retención de Fuente).

11.-
1.J12. 2CaC. 




(Jugada a la contra).

12.- 
1.J12. Prop/PUN/J



(Propuesta de Puntuación de 








Jugada).

13.-
1.J12. 3Prop/PUN/F (o 3F).


(Propuesta de Puntuación de 








Fuente).

14.-
1.J12. Prop/Tab.




(Propuesta de Tablas).
Lo que significan:



1.- JUGADA Nº 12. 
2 DATOS DE PEÓN JUEGAN AL 21. (PADRES).
2.- JUGADA Nº 12. 
1 RETENCIÓN DE FUENTE CUYO TÍTULO ES:...............(No se dice nada sobre la posibilidad de Venta de datos al contrario). E incluso se diría que está mal planteada por cuanto es la Jugada nº 12 y, para que haya retención de fuente, debe antecederle una Promoción de Peón que en este caso no se puede dar, por las razones que hemos dado anteriormente entre paréntesis.


3.- JUGADA Nº 12. 
23 DATOS DE PEÓN JUEGAN AL 26, (AMBIENTE 





FAMILIAR).


4.- JUGADA Nº 12. 
1 DATO DE TORRE JUEGA AL 29, (AMBIENTE 






RELIGIOSO).


5.- JUGADA Nº 12. 
5 DATOS DE JUGADA DE CABALLO PARCIAL 





JUEGAN AL 34, (PRIMEROS TRABAJOS).
6.- JUGADA Nº 12. 
1 JUGADA DE CABALLO TOTAL SOBRE LA FUENTE (TÍTULO)..............................................................................

(Se debe aportar en la formulación el título de la fuente robada con Caballo Total (Ctot). Sería suficiente que bajo la línea formulatoria se pudiera algo así. 

Fuente Robada, Título:......................................................................................


Sería más que suficiente
7.- JUGADA Nº 12. 
2 DATOS DE ALFIL QUE JUEGAN AL 28, 





(AMBIENTE POLÍTICO).


8.- JUGADA Nº 12. 
1 JUGADA DE ALFIL RETROSPECTIVO SOBRE 





EL 29 O (AMBIENTE RELIGIOSO).
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9.- JUGADA Nº 12. 
SE OFRECE AL CONTRARIO LA PUNTUACIÓN 





CORRESPONDIENTE A UNA FUENTE 







DETERMINADA. 
(De no contestar o bien, “Formulada la Jugada” siguiente del contrario, tras recibida la oferta, se sobrentiende su consentimiento. En último término se recurre al Arbitro para que Puntúe la Fuente que se ha de citar y sobre cuya puntuación se valorarán los 
Datos aportados. Dicha Fuente que se ofrece para su 

Valoración, se acompaña con la misma Jugada. Al calificar el Árbitro la misma, ya lo hace en función de la Fuente-soporte calificada).


10.- JUGADA Nº 12. 
Retención de 1 Fuente al alcanzar la última línea, que es la 1ª del contrario, en su equivalencia a la raiz cuadrada del número de casillas. Con posible venta de Datos de esta Fuente si lo desea el contrario). Ya hemos dicho que está mal formulada. Aún faltan otras 12 aportaciones para poder reclamar la Promoción de Peón.





11.- JUGADA Nº 12. 
Jugada a la contra, esto es, aportar en este caso, 2 Fuentes, que no hayan sido citadas en más de 5 Jugadas distintas y que se atribuyen a Jugada de Caballo con Fuente propia. 
12.- JUGADA Nº 12. 
Propuesta de Puntuación de Jugada que puede hacer el Equipo que abre o cierra el Ciclo o turno de aportar 
información en una Partida. 


13.- JUGADA Nº 12. 
Se hace Propuesta de Puntuación o Valoración de 3 
Fuentes. Se dirige al Árbitro o bien al otro Equipo. Puede formular también así: J12. Prop/PUN/3F poniendo el número de Fuentes antes de su sigla. 


14.- JUGADA Nº 12. 
Propuesta de Tablas que se hace cuando sobrepasado el tiempo, Jugadas o Movimientos alguno de los Equipos o Jugadores pide se hagan otras Jugadas para aclarar o completar la Partida.
(Recordando un poco).

¿Y qué hay de la PARTIDA?.
Hasta ahora solo hemos hablado de JUGADAS y de cómo “formularlas”, explicarlas, expresarlas, jugarlas, etc. Pero si resulta que pasado un tiempo se quiere averiguar qué se hizo, dijo o expresó en tal o cual Jugada, lo primero, lógicamente, es averiguar a qué Partida pertenece dicha Jugada. En una palabra, para el control perfecto, esto hay que tenerlo muy claro:
Algunos, pues, en sus Jugadas, normalmente, como si fuera una cosa obligada, anteponen a la Formulación de Jugada, la identificación de la Partida a que pertenece. 
Así: 
PART328. J12. 3P100.  
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Que equivaldría a decir, “Partida oficial nº 328. Donde en la Jugada 12 se juegan 3 Datos de Peón al 100 de la Ficha Guía o (Fundación de Congregación o Congregaciones fundadas por el Personaje)”.. 

También se pudiera aportar el Tipo de Partida si es que se quieren hacer las cosas más perfectas aunque no necesariamente indispensables. De esta forma sería cuestión de añadir la sigla de los Tipos, separada por barra, de la sigla de Partida. O sea, entre PART y nº de Partida, se pondría el Tipo. Repetimos, no es necesario tanto control aunque no estorba en absoluto. Nuestra opinión es que sólo cuando se dominen las siglas, evitando su confusión, se proceda a expresarlas en la “Formulación de Jugada”. Ciertamente sería la culminación controlada de cuantos Datos se han aportado al Ajedrez Cohesivo Hagiográfico.

Quedaría de esta forma:
PART/REY328. 
J12. .... (Partida de Rey nº 328... etc.)

PART/REINA328.  
J12. .... (Partida de Reina nº 328... etc).

PART/REYES328. 
J12. .... (Partida de Reyes nº 328... etc).

PART/BEATO328.
J12. .... (Partida de Beato nº 328... etc).

PART/BEATA328.
J12. .... (Partida de Beata nº 328... etc).

PART/BEATOS328.   
J12......(Partida de Beatos nº 328.. etc).


PART/VENERABLE328
J12..... (Partida sobre Venerables, nº 328, etc.

PART/SIERVO DIOS328. J12... (Partida de Siervo de Dios, nº 328, etc.     


PART/SIERVA DIOS328.J12.....(Partida de Sierva de Dios, nº 328, etc.



PART/HOMBRE DIOS28.J12....(Partida de Hombre de Dios, nº 328, etc.


PART/MUJER DIOS328.
J12.....(Partida de Mujer de Dios, nº 328, etc.

PART/H/M DIOS328.J12...........(Partida de Hombre y Mujer de Dios, nº 328, etc.



PART/TEM328.J12....................(Partida Temática nº 328, Jugada 12, etc.

Como se comprenderá sólo las Partidas Oficiales o controladas por la Junta de Clasificaciones, serán las que puedan exhibir ese primer número de Partida. Para buscar una Jugada concreta, nada más sencillo que indagar en la Partida que le corresponda. Es orientador en este caso el Tipo, pues no se nos ocurrirá indagar en tipos distintos a los que deseamos.
Pudiera resultar para algunos un poco engorroso. Pero es solo aparente la dificultad. Pues si se empieza a hacer bien desde el principio y como a cada Jugada se repiten muchas siglas, éstas automáticamente se escriben y no es tanto el trabajo que originan.
Lo esencial es que el contrario entienda lo que le escribimos. O en último término lo entienda quien deba clasificar las Jugadas con Puntos.
ANÁLISIS DE LA PRÁCTICA.
No puede ser, valga la redundancia, más Práctica y completa. Dominando estas siglas que en realidad son pocas, se queda dominada la Formulación de Jugadas así como la búsqueda de cualquier Jugada que se inscribe en cualquier Partida.


Habría también que recordar que  el Nº de Partida es para siempre e irrepetible en el mundo..

DE FORMULACIÓN Nº 13.

MÁS SOBRE LA FORMULACIÓN ABREVIADA.




PART328. J12. 11DP21. (Padres).



o bien más completa:




PART/TEMÁTICA328. J12. 11P21. (Padres).





así queda perfecto.




Ahora bien. ¿Se puede incluso,  interrogar sobre un Dato determinado?. ¿Por qué no?.




Condición: Dato numeral para poder localizarlo. Añadirle un signo de interrogación (?) o requerimiento.




Así por ejemplo:




Preguntamos:  PART/TEMÁTICA328. J12. 11P21. (Padres). D11?.

Por la que se pregunta acerca del Dato que se presentó en 11º lugar en la Partida y Jugada que le antrecede y explicita en la Formulación.


DE JUGADA Nº 13,

      (FORMULACIÓN ABREVIADA).


PART328. J12. 11DP21. (Padres).
o bien más completa:
PART/TEMÁTICA328. J12. 11P21. (Padres).


así queda perfecto.
Para preguntar sobre un dato en concreto, ya sabemos lo que hay que hacer:  Que al final de la Formulación anterior recibida del equipo contrario se ponga D y el número del dato que se desee inquirir.

Para ello sería conveniente que  bajo de la línea de formulación del contrario, se pusiera brevemente la cuestión o materia que se desea  saber.

No olvidemos el detalle importantísimo. Se debe formular la pregunta dando a conocer el dato o datos de los que se desean más noticias pero a continuación de la Partida, Jugada, etc. que es donde se debe encontrar. Ya que la Formulación del contrario consta en nuestro poder con la Jugada que ha aportado.

 Es cuestión de añadirlo de dar a la  interrogación invertida  (?) el carácter propio que se le atribuye en la Formulación.
Preguntamos:  PART/TEMÁTICA328. J12. 11P21. (Padres). D11?.
Esto quiere decir sencillamente que se desea saber el Dato nº 11 de la Jugada 12, de la Partida Temática nº 328. Que en este caso correspondería a saber quiénes eran los padres de San Pedro de Alcántara. Y es el Equipo A quien pregunta, por supuesto, ya que hace referencia a una Jugada par, que corresponden necesariamente al  Equipo B.
Ojo, pues, con dejar de poner lo anterior, al Dato indagado. A esa información le sigue el signo de interrogación (?). Se ha de dirigir la pregunta hacia aquel conjunto numerado que hace referencia a la Figura y a la Ficha Guía. Por supuesto, también a la Partida a que se refiere. Pues, si no se hace así, un D11, (Dato nº 11), puede haber muchos de ellos en muchas Partidas y Jugadas. Pudiera equivocarse la dirección o destino, y contestar con otro D11 distinto del 21 (11P21) a que se hace referencia en esta Partida. Así también pudiera ser un Dato de Torre, Caballo o Alfil. Creo que queda claro. En una palabra, TODA INTERROGACIÓN QUE FORMULA UNA PREGUNTA DEBE IR PRECEDIDA DE SU RUTA CORRESPONDIENTE o lugar donde se encuentra el Dato por el que se pregunta. 
1.-
AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).


Hijo del curial Patricio, modesto terrateniente de la localidad de Tagaste, (Numidia), y de Mónica, su mujer, que más tarde será Santa Mónica.(“San Agustín”, Prensa Española, 1970, Madrid, pag. 75).

2.-
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 


“Era hijo del Caballero Tescelín y de su mujer Alicia, muy relacionados con los Duques de  Borgoña”.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 4).

3.-
DANIEL COMBONI, (BEATO). 


Hijo de campesino pobres. (ABC, del 17 Marzo 1996, pag. 81).

4.-
JESUCRISTO. 


Hijo de María Santísima y de San José como padre putativo. (Evangelios). 

5.-
JUAN BOSCO, (SAN). 


Su padre murió cuando el niño sólo tenía dos años, por eso, desde pequeño comenzó a trabajar. (Rev. Alfa y Omega, nº 8, pag. 22).

6.-
MARY MAC KILLOP, (BEATA). 


Hija de emigrantes escoceses a Australia, perseguidos por su fe desde hacía siglos en su país. (Ver archivo bibliogr).

7.-
PEDRO TO ROT, (BEATO). 


Hijo de un convertido al catolicismo en 1898, un “notable” que fe de los primeros cristianos tras el comienzo de la evangelización de Nueva Guinea. (Ver archivo bibliogr).

8.-
JOSEMARÍA ESCRIVÁ DE BALAGUER, (BEATO).  


(Nota tomada de ABC del 27 Diciembre 1994. Necrológica. SANTIAGO ESCRIVÁ DE BALAGUER. 


Ha fallecido en Madrid, a los setenta y tres años de edad, Santiago Escrivá de Balaguer, el más joven de los hermanos del fundador del Opus Dei.


Nacido en Logroño el 28 de febrero de 1919, realizó sus estudios primarios en esa ciudad y allí permaneció hasta que, en 1927 se trasladó a Madrid con su madre y su hermana Carmen.

Durante sus primeros años en la capital de España, junto a su familia, tuvo que cambiar varias veces de domicilio obligado por las circunstancias económicas que sufrió la familia tras la muerte de su padre el  27 de noviembre de 1924. Su madre sufrió, además, la muerte de sus tres hijas pequeñas y la ruina del negocio familiar. Sin embargo, según decía Santiago Escrivá, “en todas esas circunstancias penosas, mi hermano Josemaría se esforzaba por transmitirnos confianza en Dios., con su alegría serena y con aquella simpatía natural de su carácter”. Santiago Escrivá estaba licenciado en Derecho por la Universidad Complutense y ejerció como abogado durante mucho tiempo. Fue en Roma donde estudió ciencias jurídicas a partir de 1952. En el año 1957 se casó con Gloria García Carrero-Ruiz, con la que tuvo nueve hijos. (Fin de la cita). ¡Descanse en paz!, añadimos nosotros.

10.-
JUAN XXIII, (HOMBRE DE DIOS). 


Hijo de Bautista y de Mariana Mazzola. (“Con amor de
padre”, pag. 457.
11.-
PEDRO DE ALCÁNTARA. (SAN).


1499.  Nace en Alcántara (Cáceres), San Pedro del matrimonio Alonso Garavito y María Vilela de Sanabria, imponiéndose el nombre de Juan de Sanabria, como su abuelo materno; de este matrimonio nacieron, además, García Garavito (+ antes de 1540) y María Vilela (que aún vivía en 1573), que se casaron y tuvieron hijos. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano OFM, en su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).  

1507. Se queda huérfano de padre San Pedro de Alcántara, al morir el licenciado Alonso Garavito, quien establece y funda una Obra Pía que todavía funcionaba en 1667. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. en su CRONOLOGÍA DEL SANTO).


1544, 3 de Octubre.  Muere también su madre María Vilela en Alcántara, dejando su testamento hecho en 1540. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO.).


1509.  Se casa su madre María Vilela en segundas nupcias con el también viudo don Alonso Barrantes, de cuyo matrimonio nacieron dos hijos: Pedro Barrantes Maldonado y Francisca Maldonado, hermanos uterinos del santo. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, en su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. en su CRONOLOGÍA DEL SANTO).
ANÁLISIS DE LA JUGADA.
En general está bien concebida y ajustada a lo que vamos diciendo. Hay algunos Datos en los que su “texto mínimo identificativo” se hace patente incluso en demasía. Pero esto enriquece la investigación.
Los Datos correspondientes al Beato Josemaría Escrivá de Balaguer y a San Pedro de Alcántara, pudieran haber jugado como datos de Torre, pero al no predominar la Torre numéricamente y poseer “predominio” sobre el Peón, la Jugada es de Peón sin ningún problema para el desarrollo de la Partida.

Sólo advertir que el Dato referente al Beato J. Escrivá, vale también para contestar al número 22 (Hermanos). Lo traemos por hacer referencia a sus padres, aunque brevemente.
La petición de información sobre un Dato determinado es factible con esta Formulación en la que con añadir la letra D (Dato) y su numeración, se consigue llegar al sitio donde en la Jugada se aportó. Esta modalidad de control más bien se usa para hacer preguntas. Por ejemplo:
Desearía que, como responsable del Equipo B, nos facilitarais más información sobre PART/TEMÁTICA328. J10. 15P16y17. (Modo y Circunstancia de la Muerte). D9?  
Interpretación de la Formulación propuesta: Se desea saber el Dato nº 9 de la Jugada 10, de la Partida Temática 328. Que en este caso corresponde a la vida de Santa Mónica, como se puede comprobar.
Con este Instrumento o Formulación se pueden hacer al final de estas Prácticas algunas indagaciones sobre los Datos vertidos en las diversas Jugadas de las que se hace referencia en las mismas.

DE FORMULACIÓN Nº 14.

SUPRESIÓN DE LA ABREVIATURA PART y la  D. que significa Datos.

De ambas nos podemos  librar aunque supongamos su existencia que es esencial para la Formulación Puede, pues suprimirse PART, pero no el número que le seguiría a ella ya que corresponde a la Partida a la que podemos en un momento dado recurrir en demanda de identificación o de  información. 
También podemos suprimir las palabras completas de lo que significan las siglas, por ejemplo, en este caso, Temática, pues con Tem nos valemos y entendemos.


PART 1/TEMÁTICA328. J14. 7DP22. (Hermanos). o bien más resumida la Formulación: 


TEMÁTICA328. J14. 7P22. (Hermanos). que se entiende perfectamente. 


Tem328.J14.7P22  (Hermanos). se entendería de igual modo.

y 
Tem 328/14/7/22 (Hermanos). será lo mismo de clara.

Temática solo hay una. Lo que sí es cierto es que cuanto más clara esté, mejor. Aunque haya que escribir alguna palabra más que tampoco es mucho trabajo.

DE JUGADA Nº 14.


No obstante, dando aún tiempo al tiempo, nos permitimos regodearnos un poco más con formulaciones que a todas luces no ofrezcan dudas de ser interpretadas. Sabemos, pues, con lo que contamos y con lo que podemos contar más adelante. Y si nos detenemos aún más, no perjudicamos nuestros conocimientos acerca de las siglas y símbolos que se han de llegar a manejar a la perfección.


PART/TEMÁTICA328. J14. 7DP22. (Hermanos). o 


TEMÁTICA328. J14. 7P22. (Hermanos).  se entiende perfectamente. 

 Aunque haya que escribir alguna palabra más que tampoco es mucho. 

Entre el Tipo de Partida y el número cardinal de la misma (oficialmente concedido) no hace falta poner  barra (/).
No es Temática/328, sino Temática 328 y más adelante, Tem238. Que todo es igual si evitamos en este caso la (/) que engendra confusión. Partida y Partida Temática  en la práctica es lo mismo para la formulación.

1º
AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).


Navigio, su hermano. Con él se encuentra junto a su madre Santa Mónica, en Milán, cuando ya ha establecido alguna relación con el Obispo San Ambrosio. Corre el año 385. (“San Agustín”, Prensa Española, 1970, Madrid, pag. 75).

2.-
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 


“Bernardo era el tercero de una familia que contaba con otros seis: Guido, Gerardo, Humbelina, Andrés, Bartolomé y Nivardo. Al recibir por vez primera a su hijo, Alicia lo levantó y le dio el nombre de su padre Bernardo”. (“San Bernardo.Un Monje de la Iglesia”, pag. 4).

3.-
CARMEN OLZA, Hermana. (Mujer de Dios).


Era la mayor de cuatro hermanos. “Tenía un carácter muy fuerte -cuenta su hermana Tere-. Era el ojito derecho de mi padre.Conmigo actuaba como una hermana mayor, tenía siete años más que yo. Era muy organizada y recordaba todas las anécdotas familiares de nuestra infancia”.

4.-
JESUCRISTO. 


Hijo único, llamó “hermanos” a todos los que cumplían la voluntad del Padre Celestial.
Abuelos maternos, San Joaquín y Santa Ana. Tía, Santa Isabel y su santo esposo Zacarías. San Juan Bautista era, pues, su primo, hijo de Isabel y Zacarías. (Evangelios).

5.-
JOSÉ MAÑANET VIVES, (BEATO). 


Era el menor de nueve hermanos. (Alfa y Omega, nº 2. semanario 16/12/95). 

6.-
JOSEMARÍA ESCRIVÁ DE BALAGUER, (BEATO).  
(Nota tomada de ABC del 27 Diciembre 1994. Necrológica. SANTIAGO ESCRIVÁ DE BALAGUER. 
Ha fallecido en Madrid, a los setenta y tres años de edad, Santiago Escrivá de Balaguer, el más joven de los hermanos del fundador del Opus Dei.

Nacido en Logroño el 28 de febrero de 1919, realizó sus estudios primarios en esa ciudad y allí permaneció hasta que, en 1927 se trasladó a Madrid con su madre y su hermana Carmen.

Durante sus primeros años en la capital de España, junto a su familia, tuvo que cambiar varias veces de domicilio obligado por las circunstancias económicas que sufrió la familia tras la muerte de su padre el  27 de noviembre de 1924. Su madre sufrió, además, la muerte de sus tres hijas pequeñas y la ruina del negocio familiar. Sin embargo, según decía Santiago Escrivá, “en todas esas circunstancias penosas, mi hermano Josemaría se esforzaba por transmitirnos confianza en Dios., con su alegría serena y con aquella simpatía natural de su carácter”. Santiago Escrivá estaba licenciado en Derecho por la Universidad Complutense y ejerció como abogado durante mucho tiempo. Fue en Roma donde estudió ciencias jurídicas a partir de 1952. En el año 1957 se casó con Gloria García Carrero-Ruiz, con la que tuvo nueve hijos. (Fin de la cita). ¡Descanse en paz!, añadimos nosotros.

7.-
PEDRO DE ALCÁNTARA. (SAN).

1499.  Nace en Alcántara (Cáceres), San Pedro del matrimonio Alonso Garavito y María Vilela de Sanabria, imponiéndose el nombre de Juan de Sanabria, como su abuelo materno; de este matrimonio nacieron, además, García Garavito (+ antes de 1540) y María Vilela (que aún vivía en 1573), que se casaron y tuvieron hijos. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano OFM, en su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. de su CRONOLOGÍA DEL SANTO). 


1509. San Pedro de Alcántara.  Se casa su madre María Vilela en segundas nupcias con el también viudo don Alonso Barrantes, de cuyo matrimonio nacieron dos hijos: Pedro Barrantes Maldonado y Francisca Maldonado, hermanos uterinos del santo. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, en su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. en su CRONOLOGÍA DEL SANTO).


1553, 15 de Junio. San Pedro de Alcántara. También puede hacer referencia a nº 32 y 52). Escribe Fr. Pedro de Alcántara a la Princesa doña María de Portugal desde Nuestra Señora de los Ángeles, siendo el emisario su hermano Pedro Barrantes, para quien solicitas un puesto destacado en el servicio de su Alteza, cuando venga a tomar posesión de estos reinos de España. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).
ANÁLISIS DE LA JUGADA.
Está bien formulada. Algunos textos ya se han citado en otras Jugadas pues se acomodaban a dar contestación cumplida.

DE FORMULACIÓN Nº 15.
SOBRE LA IMPORTANCIA DE UNA SOLA JUGADA.


TEMÁTICA328. J15. 3P23. (Parientes).
DE JUGADA Nº 15.

PART/TEMÁTICA328. J15. 3P23. (Parientes). o
TEMÁTICA328. J15. 3P23. (Parientes).
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 
1.-Se llamó como su abuelo materno. (“San Bernardo. Un monje de la Iglesia”, pag. 4).
JESUCRISTO. 

2.- Abuelos maternos, San Joaquín y Santa Ana. Tía, Santa Isabel y su santo esposo Zacarías. San Juan Bautista era, pues, su primo, hijo de Isabel y Zacarías. (Evangelios).

PEDRO TO ROT, (BEATO). 

3.-En 1936 se casó con la católica Paula la Varpit, con la que tuvo tres hijos. Su viuda y su hija Rufina viven todavía y han testimoniado en el proceso de beatificación. (Ver bibliografía en su archivo correspondiente a este nombre ).
ANÁLISIS DE JUGADA:
Esta Jugada puede ser parte de otra más amplia y numéricamente más generosa en Datos. No podemos juzgar una Jugada por el solo conjunto de Movimientos aislados. En realidad cada uno de los 150 números o Temas que componen la F. Guía, son parte o pueden ser parte de una Partida de gran envergadura. Así que no nos engañemos. 
Porque aunque aquí se aportan 3 Datos, una Jugada es válida y posiblemente muy eficaz aportando tan solo 1.

DE FORMULACIÓN Nº 16.

A.-ESTUDIO DE UNA SOLA JUGADA Y VARIAS MÁS (24 en 



total).


Variación del número de Partida asignado por la Junta de Clasificaciones. Pasamos del 328 a otro cualquiera. Sea el 10, por ejemplo.


PART/TEMÁTICA10. J16. 1P24. (Contemporáneos).


B.-PETICIÓN DE INFORMACIÓN SOBRE EL DATO Nº 24 QUE APARECE EN LA SIGUIENTE  JUGADA.


Se formularía de esta manera:


PART/REY10. J16. 24P24. (Contemporáneos). D24?.
No, no, no y no. Decimos: estudio de una jugada y varias más. Esto es un error descomunal.

Debería ser: Estudio de una Jugada y dentro de ella, analizar uno o varios de los datos aportados entre los 24 que se ofrecen en esa Jugada en concreto.

 Sería temerario, dentro de una Jugada, pedir explicación de otros muchos números que están en otras jugadas. Y, si, nos  apuramos un poco,  hasta se podría intentar, si  lo permite el árbitro. Pero nunca,  nunca, se podría decir esto confundiendo Datos numerados con simples Jugadas. ¿Queda claro?.

No hay en este Juego mecanismo alguno que permita pedir explicación de Jugadas, sino de Datos numerados.

Aún dándose el caso de una Jugada con un solo dato numerado, con el 1 necesariamente, siempre se pediría información del dato de tal Jugada y de tal Partida, pero no de la Jugada en sí.

Las  Jugadas se estudian, se critican, se consultan cuando se termina la Partida. Pero no antes.

Y el árbitro es quien intenta corregir si la tal Jugada es Formulada correctamente o, si no, ya se encargará el contrincante de decirlo, sobre todo, cuando se hace una propuesta de puntuación por encima de la que se merece la Jugada.

Consideremos que:


C.-HAY PREMIO A LA “MEMORIA” Y DILIGENCIA CON DOBLE PUNTUACIÓN SOBRE LA NUEVA NOTICIA “DESTAPADA” O DESCUBIERTA CON RELACIÓN AL DATO PEDIDO CON LA INTERROGACIÓN (?).


D.-LA GRAVEDAD DE RESERVARSE INFORMACIÓN PEDIDA POR EL 

“INSTRUMENTO” (?). 

E.- LA GRAVEDAD POR LA SIMULACIÓN DE NO POSEER INFORMACIÓN Y PEDIRLA AL CONTRARIO.

DE JUGADA Nº 16


Variado el  número de Partida asignado por la Junta de Clasificaciones. Pasamos del 328 a otro cualquiera. Sea el 10 por ejemplo, por puro capricho ya que estamos en plan prácticas y no en la vida real donde el número asignado no puede  libremente cambiarse.
PART/TEMÁTICA10. J16. 1P24. (Contemporáneos).
AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).

1.- Era Emperador, Constantino II (hijo de Constantino el Grande) y ocupaba el solio pontificio Liberio, trigésimo quinto Papa. (Datos tomados para este apartado de Colec. Grandes de todos los tiempos: San Agustín. Editorial Prensa Española, 1970. Madrid. 

ANÁLISIS DE LA JUGADA.

La Jugada es correcta. 

Que se pudieran aportar más Datos, es otra cuestión. San Agustín nació el 13 de Noviembre del 354 en Numidia y murió el 28 de Agosto del 430.

Pues bien. Todos las personas que vivieran entre estas dos fechas podemos considerarlas como Contemporáneas del Santo o, si cabe, las que vivieron en los años inmediatos antes del nacimiento o inmediatos después de la muerte. Son 76 años de vida entre nacimiento y muerte y son muchos años. 

Para nuestra propia recreación vamos a transcribir algunas noticias de estos años, ya lejanos para nosotros ciñéndonos a los años de vida de San Agustín. Creo que una Jugada hecha así pudiera resultar si no más correcta que la anterior comentada, sí más exuberante en datos históricos y, por supuesto, más rica en Puntuación de haberse formulado de la manera siguiente:

PART/TEMÁTICA10. J16. 24P24. (Contemporáneos).
y si el Tipo de Partida fuera de Rey por ser dedicada la investigación a un Santo, en este caso a San Agustín, la “Formulación de Jugada” sería planteada de la siguiente forma:

PART/REY10. J16. 24P24. (Contemporáneos). (No olvidemos las fechas de nacimiento y muerte del Santo. Y no caigamos en la ingenuidad de creer que por aparecer entre los Contemporáneos nombres de otros Santos, el Tipo inicial que preside la Partida varía. Siempre sería de Rey y éste referido al Santo con el que iniciáramos la Partida).

1.-
S. IV. Parece que por este siglo fue cuando San Millán y otros evangelizaron Cantabria. (Rev. Alfa y Omega, pág.17, nº 120, del 30 Mayo 1998).

2.-
300. Año en que se cree nació San Nicolás en Patara, Turquía. (Ver ANATOLIA en archivo ordenalf).

3.-
313. Época Romana. Constantino promulga el Edicto de Milán, que da libertad a los cristianos del Imperio. (Cita tomada de bibliogr, JESUCRISTO, “En el país de Jesús”). (Desde este año, hasta el 1948, el Muro de Las Lamentaciones ha sido visitado por los judíos sin problema alguno, aunque los romanos prohibieron 
el regresar a la ciudad. idem pág. 27).

4.-
324. Época Romana. Constantino emperador (324-337) traslada la capital de Roma a Bizancio, que se llamará Constantinopla. (Cita tomada de bibliogr, JESUCRISTO, “En el país de Jesús”).

5.-
326. Época Romana. Santa Elena, madre de Constantino, visita la Tierra Santa y nace la devoción universal a los Santos Lugares. Florece el monacato cristiano en Palestina. (Cita tomada de bibliogr, JESUCRISTO, “En el país de Jesús”).

6.-
352. San Pacomio. En este año encontramos en Faou reunidos a unos seiscientos monjes, y el resto de los monasterios reunían a unos dos o trescientos cada uno.(Ver bibliogr  de este santo. Datos tomados de Rev. Alfa y Omega, nº 61, pág. 16, del 8 de Marzo 1997).
354, 13 de Noviembre. Nace en Tagaste, Numidia, San Agustín de Hipona. (San Agustín, Prensa Española, 1970. Madrid, pag.75).
(No lo podemos tomar como contemporáneo de sí mismo. Así que no podemos numerarlo).

7.-
356. Muere San Antonio Abad, el más famoso de los anacoretas de la Tebaida. (ver archivo muerte, (71) 

8.-
361. Muere Constantino II y le sucede su primo Juliano el Apóstata, que gobernará hasta el año 363. (“San Agustín”, Prensa Española, Madrid, Mayo 19709, pag. 75).


365. Primeros estudios de San Agustín. (Ver archivo primeros, (22) ).


(Lo mismo que lo anterior, no podemos hacerlo contemporáneo de sí mismo).

9.-
373. San Atanasio. En Nitria, a la muerte de Atanasio, el año 373,  habla ya de tres mil monjes o más, y veinte años más tarde, de cinco mil. 


Hilario de Poitiers y Eusebio de Vercelli, dos exiliados de Occidente, llevaron consigo, al volver a su tierra, la experiencia del monaquismo oriental, lo cual sirvió de inspiración a San Martín de Tours y otros. Más tarde, al tiempo que surge Mar Sabá en Judea, en los comienzos del siglo VI, el joven Benito de Nursia hace florecer el monaquismo en Occidente. (Fin de la cita, tomada de Rev. Alfa y Omega, nº 61, pág. 17 del 8 de Marzo 1997. Ver bibliogr de San Antonio Abad y San Pacomio).

10.-
388. Época Romana. El Emperador Teodosio proclama al cristianismo la religión oficial del Imperio y prohíbe los cultos paganos. (Cita tomada de bibliogr, JESUCRISTO, “En el país de Jesús”).

11.-
395, Época Bizantina. Fin de la unidad del Imperio que se decide en Oriental con Arcadio como emperador y Occidental con Honorio y la capital es Ravena. 
Gran esplendor de los Santos Lugares bajo los bizantinos que construyen más de trescientos monasterios, basílicas y santuarios en los lugares en que los judeo-cristianos veneraban los recuerdos de Jesús. Lazo de unión con la tradición primitiva. (Cita tomada de bibliogr, JESUCRISTO, “En el país de Jesús”).

12.-
395. Palestina pasa a la dominación del Imperio Bizantino. (Israel, de David Catarivas, 

pag. 232).(consultar fecha de año por si es 355). 

13.-
397. Muere San Ambrosio. (Ver archivo muerte de este santo).

14.-
SIGLO V. Ya en este siglo se tienen noticias de un representante del Papa destacado en la corte de Constantinopla con una cierta estabilidad. (Asunto de la diplomacia en la Iglesia como medio apostólico. Ver en este archivo fecha 7 Febrero 1997. Amplia información sobre el tema. ABC de ese día, pag. 57).

15.-
401. Los visigodos amenazan invadir Italia; Stilicón contiene momentáneamente su avance y el emperador Honorio se refugia en Rávena, que se convierte en la nueva capital del imperio de Occidente. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid. pag. 75).

16.-
407. Muere San Juan Crisóstomo. (Ver archivo correspondiente).

17.-
408. Honorio, envidioso y cruel, hace asesinar a Stilicón. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid, pag. 75).

18.-
409. Llega a Cartago el monje Pelagio. (Ver archivo actividad de San Agustín, (34) ).

19.-
410. Los visigodos de Alarico invaden Italia y penetran en Roma. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid, pag. 75).

20.-
411. El emperador Honorio convoca un concilio en Cartago para resolver la disputa entre donatistas y católicos.(“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970. Madrid. pag. 75).

21.-
429. Los vándalos de Genserico invaden el Norte de África. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid, pag. 75).


(Este año es el anterior de la muerte de San Agustín, pero como tratamos de ilustrar una Jugada, ampliamos unos años más en función de considerar a los personajes que le siguieron como posibles contemporáneos en una fecha determinada de su vida).

22.-
463-1342. Obra editada por la Consejería de Cultura del Gobierno de la Autonomía de la Rioja bajo el título: “Documentación Vaticana sobre la Diócesis de Calahorra y La Calzada-Logroño (463-1342)” de varios autores. (Ver archivo ordenalf, CAMINO DE SANTIAGO, Cita 2.-).


(Alguno pensará qué cuenta tiene un libro con el Santo en estudio. Pues el libro, como tal, ninguna cuenta. Pero, aunque no lo conocemos, sin embargo, como arranca del año 463, 36 años después de la muerte de San Agustín, nadie puede negar absolutamente algunos de los personajes mencionados posiblemente en la publicación fueran del tiempo del Santo de Hipona. Otra cuestión sería si algún Jugador se encontrara con esta obra, la consultara y aportara nombres concretos sacados de la misma. En una palabra, que si bien directamente no se aportan nombres de personas contemporáneas, se pone a disposición de los Jugadores un libros actual y documentado. Mejor instrumento que este y, en esta ocasión, no puede venir mejor. Lamentaríamos que un árbitro escrupuloso no pudiera contabilizar este Dato tan curioso. Pero por si acaso fuera aceptado, lo pondríamos en la Jugada).

23.-
478. San Sabas. En este año llegó el Santo al monasterio de Mar Sabá en pleno desierto de Judea, junto al torrente Cedrón. A pesar de numerosas vicisitudes y no pocas devastaciones de los beduinos, el monasterio, embellecido a lo largo de la Historia cristiana con un arte exquisito y, sobre todo, con la vida santa de numerosos monjes, ha continuado hasta el día de hoy sin interrupciones.
Durante las centurias siguientes, cuando el cristianismo aparecía engullido por el Islam, alrededor de los monasterios del Sinaí y de Mar Sabá, ellos, junto con las grandes fundaciones de Palestina, fueron testigos firmes como rocas de Fe, y hacia ellos pudieron volver su mirada los cristianos en momentos de necesidad espiritual. Ellos permanecieron como baluartes de aquella búsqueda de la perfección, sin los cuales el cristianismo no habría podido sobrevivir en tierras islámicas. Y allí siguen estando. (Cita tomada de Rev. Alfa y Omega, nº 58, pág. 16, del 15 Febrero 1997. Ver archivo bibliogr, bajo el nombre de San Sabas).

24.-
493. San Felices. Llega a un castillo de la Rioja, donde viviría muchos años. (Ver bibliogr a su nombre).


ANÁLISIS DE ESTA SEGUNDA FORMULACIÓN DE LA JUGADA.


Es aventurada. Pero en sentido ámplio, y si la aportación de la información es objetivamente correcta en sí misma, todo se reduciría a descontar algunos Puntos porque algún Dato no fuera conforme a lo que pide el nº 24 de la Ficha Guía que se limita a exigirnos nombres de personas que fueron Contemporáneos de San Agustín. 


Entendida así la cosa, al llegar al Dato nº 24 sobre San Felices, alguno no estaría de acuerdo y se entablaría una duda sobre si este Santo fue o no Contemporáneo de San Agustín que murió en el año 430.


Pues, voy a serles muy sincero. Posiblemente tengan razón. Pero posiblemente se equivoquen. Y la razón es que de muchos Santos no conocemos sus fechas vitales. Lo más lógico en estos casos, sería que el Equipo contrario, “ofendido” por la “parcialidad y manga ancha” del Árbitro que resulta ser amiguete de algunos de los contrarios (es una broma) le exijan información sobre el Dato 24, planteando una cuestión de aclaración al caso.


Recuérdese lo que se debe hacer en estos casos, conforme a la formulación especial que para ello se explicó en la PRÁCTICA Nº 13. La pregunta formará parte de la Jugada y como es de petición de información o aclaración sobre un Dato, no tiene, por supuesto, valor Puntuable. 


(Ya aclararemos, por deducción, que cuando no es sobre Dato, sino sobre Jugada o Partida de lo que se quiere preguntar, es cuestión de expresarse de la forma que a continuación se hace en el ejemplo).


Se formularía de esta manera:


PART/REY10. J16. 24P24. (Contemporáneos). D24?.


Y con esto es suficiente. 



A continuación los del Equipo contrario deberán, si pueden, saben o quieren dar complementación a la petición que se les ha formulado.


El más avispado del Equipo B. ¡Fíjense que no puede ser otro, ya que la Jugada es par (16) de donde surgió el problema, toma sus apuntes y en la próxima Jugada que se supone sea la que le corresponda al Equipo B la (18), ya que se le ha preguntado desde la J17. y les arrea un recorte muy sustancioso que podía haberlo jugado como Torre y no haberlo quedado en fiambre para nada. Y lo que les contesta es lo siguiente:


EQUIPO B Contesta sobre PART/REY10. J16. 24P24. (Contemporáneos) D24? “de la siguiente forma, esperando sea de vuestro agrado”. 
 

“FELICES, (SAN). “San Felices”, Art. de periódico YA del 23 Mayo 1997, Santoral, pág. 2.


Vivió en Haro, La Rioja, ESPAÑA. Su vida se desarrolló en un castillo, en un pueblo que hoy ha desaparecido, que se llamaba Bilibio. Todos aquellos terrenos y montañas pertenecían a Haro.


Un día en el año 493 llegó a aquel castillo un joven llamado Millán. Se propuso seguir el camino de la santidad, y durante algún tiempo escuchó de labios de Felices la alta sabiduría de las cosas de Dios. Terminado el aprendizaje, Millán se volvió a su tierra.


En el pueblo de Bilibio vivió Felices dando ejemplo de vida y de virtud a todos los riojanos que se acercaban por allí. Se saben pocos detalles de su vida. Los riojanos le tienen un cariño especial. En el castillo de Bilibio murió, y allí está sepultado.


En el año 1225 llevaron sus restos a San Millán, que está a 25 kms. Y los santos que fueron amigos en vida están enterrados en un arca de plata. Y el día de S. Pedro, todos los jarreros, vecinos de Haro, suben a S. Felices y allí celebran la batalla del vino. Esta guerra es de amistad y de alegría donde los cañones son pellejos de vino, y las balas, el vino generoso de la Rioja. (Fin de la cita. Art. de Manuel Robles)”.


“Atentamente y haber si no sois tan desconfiados y leer un poco más la prensa”.


De esta información quedarán contentos o no pero hay algo muy importante que lleva consigo el contestar al contrario. Y es que, por el mero hecho de contestar a “petición de información sobre algún Dato” ya se asegura el que da la respuesta, los Puntos que correspondan. Y en caso contrario, de no contestar y tal vez “tratar de meter gato por liebre”, de momento se le suspende el Dato en la cuantía de los Puntos que le correspondiera por contribuir al mantenimiento de la duda y a no aclarar en lo posible los Datos que se “formulan”.


Entonces, esto queda así: 


Dentro del margen de duda sobre la objetividad, contenido, parcialidad o claridad de un Dato aportado en Jugada, se salva el honor con la respuesta que se le dé. Aunque la Historia pueda dolerse de ser insuficientemente desentrañada o estudiada, quedando  dicha información-respuesta como ornato de Jugada y contribución al bien hagiográfico en general. Porque el trabajo, aquí, como habrán observado, siempre se procura salvar y premiar.


(Lamentamos extendernos con dos ANÁLISIS nada menos. Pero creo que habrá merecido la pena).


TERCER ANÁLISIS.


¡Lo que faltaba!. Viene a ser como el tercer grado de la policía. Ya verán. Supongan que hay uno de muy mala uva y como resulta que el Equipo B va sobre el A con ventaja en Puntuación, la idea maquiavélica que se le ocurre no es solo el pedir información-aclaración sobre un Dato, sino de 15 por poner un ejemplo. “Aquí los paro yo hasta que no se aclaren”, -dice orgulloso. Y tiene razón el muy ladino. Porque, como mientras no se responda queda en suspenso la Puntuación, ¡diferencia hay en que se le Puntúe a un Equipo 24 Puntos a que sólo se le Puntúa en 9, que sería la diferencia!.


El problema, teóricamente, se puede dar. Y ya imaginarán cómo les puede sentar a los del Equipo B la faenita de hacerles “perder el tiempo” en aclaraciones que en la mayoría de las veces serían inútiles. 


Aquí hay dos soluciones tan solo. 


La primera, responder pacientemente a los del Equipo A que parece que no levantan cabeza y les molesta estar viendo todos los días Bandera Negra sobre el Tablero. 


La segunda, es usar la misma táctica: 


Consecuencia de esta segunda actitud, que el Juego se paralizaría desde el ángulo de los Puntos. Pero seguiría desarrollándose de otra forma, ahondando en la información detallada de cada Dato. ¿Hasta cuando, aguantarían ambos Equipos, pues sin Puntos no se gana y si no se gana no se termina la  Partida más que con las Tablas?. Creemos que esto es arriesgado. Y creemos que una vez se tomen el pulso los Equipos no hace falta recurrir a estos subterfugios nada más que en caso de una emergencia relativamente extraordinaria. 


Porque esta es otra, ¿Se debe “responder” dentro del “tiempo entre Movimientos” o bien se puede hacer en Jugadas sucesivas?. Rotundamente: NO, a lo primero y SÍ, a lo segundo. Porque una aclaración que se haga al otro no significa la falta de Jugada propia. Pero, eso sí, los Puntos quedan en suspenso mientras no se proceda a dar la respuesta.


El que pueda o no terminar una Partida con estos asuntos pendientes, dependerá de la forma en que se haya acordado en el IMPRESO DE CONDICIONES antes de empezarla. Lógicamente, si está calculada en parámetros de tiempo, pasado éste, deberá terminar. Si en parámetros de Jugadas, cumplidas éstas. Y si con todo esto, el número de Puntos supera a los que tiene el contrario, ya espere la aclaración que pidió o ya sea el que tenga que darla, la Partida se resuelve en favor de quien más Puntos haya acumulado durante la misma. A veces, la táctica de torpedeo contra los Datos se empieza tarde y más que perfeccionar una información anterior vertida en uno o más Datos, es más bien obstáculo calculado, marear la perdiz.


Así que ojo al parche. Que esto es algo serio hagiográficamente hablando pero que no se le puede quitar la guindilla de ser también un Juego. Esta táctica se suele emplear principalmente contra los prepotentes. Así se les centra mejor en la información detallada y escrupulosa de la Jugada haciéndola más reflexiva. No hay obligación de aceptar verdades a medias tintas ni informaciones sacadas de la manga. ¡Hasta ahí podíamos llegar!. Y creemos que el ejemplo propuesto ilustra esta idea. Ahora que cuando no se puede históricamente decir más, no disponiendo de los medios necesarios, allá los becarios que aquí nos lo pagamos todo nosotros.


Habría, sin embargo, una objeción que hacer al respecto. Porque ¿cómo es posible que se dé la circunstancia de poder “pedir con profusión y amplitud información sobre algunos Datos cuando el árbitro ya dio el visto bueno a la Jugada?”. 


La respuesta es simple: Precisamente por ser Jugada con todas las de la ley, se retienen, quedan en suspenso unos Puntos ya concedidos. Y es el mismo Árbitro el que esto debe permitir. Y es en este permitir donde incluso puede, antes, no aceptar alguna que otra “petición de aclaración sobre algún Dato”. Por tanto no son todas las peticiones las que ha de atender el Equipo a quien van dirigidas, sino sólo aquellas que el Árbitro crea oportuna e insuficientemente aclaradas en la Jugada o Jugadas anteriores y que se presten a confusión.


Esta condición arbitral se ve malograda en su ausencia y, por ello, cuando el Árbitro, Responsable de Partida o Animador de la misma falten, pues, sencillamente, la “petición de aclaración, explicación o ampliación de Datos” quedaría reducida a una relación anteriormente concertada en cuanto al número de ellas que se puedan hacer o un tanto por ciento de las mismas que se puedan formalizar. De no ser así, lo que es información que perfecciona la anterior se convertiría en zancadilla, una tras otra, pensando más en lo que el contrario te puede descubrir “gratuitamente” y sin Puntuar que en lo que por propio esfuerzo se pudiera aportar. 


La comodidad, no puede ser por ello, motivo principal ni secundario para echar mano de este instrumento que tiene cabida en la mecánica de Jugada de nuestro Ajedrez Cohesivo Hagiográfico.


Muchas veces sienta mal el ser interrogado sobre un Dato cuando se tiene precisamente reservada una cierta información para futuras Jugadas con aquella materia que en este caso te “piden” y que has de “dar” gratuitamente, sin que por ella pases el precio en Puntos. 


Algo muy importante: ¿Puede darse el caso de no poseer más información que la que anteriormente se facilitó y sobre la que se hacen preguntas?. Respuesta: Puede darse ese caso. Entonces el proceder es el más lógico:


EQUIPO B Contesta sobre PART/REY10. J16. 24P24. (Contemporáneos) D24?: 
NO POSEEMOS MÁS INFORMACIÓN.
Ante este hecho, no cabe Retención, pero tampoco ganancia de Puntos por respuesta que en realidad no la hay. Se da por válida la respuesta sin indagar más sobre el asunto. Pero puede ocurrir que en el transcurso de la Partida, consultando Fuentes aquí y allá, se encuentra uno la respuesta a la pregunta que le formulaban con anterioridad.
Caben dos soluciones: 
PRIMERA, aprovechar la circunstancia e iniciar la respuesta antes de terminar la Partida en curso, con lo que recupera el “prestigio perdido” y gana doble de Puntuación por no haber olvidado una cuestión pendiente de solucionar. Para ello hay que “formular la Jugada” de la manera habitual:
EQUIPO B Contesta sobre PART/REY10. J16. 24P24. (Contemporáneos) D24?: 



RESPUESTA POR APARICIÓN DE NUEVOS DATOS. DOBLE PUNTUACIÓN.

(A continuación se da a conocer el nuevo hallazgo y se procese al “destape”).
Se sobrentiende de que antes de llegar a este extremo, ha debido anteceder la respuesta negativa en su momento: 
EQUIPO B Contesta sobre PART/REY10. J16. 24P24. (Contemporáneos) D24?: 



NO POSEEMOS MÁS INFORMACIÓN.


Y así, se pueden ir solucionando las Peticiones de Información de otros Datos. 
SEGUNDA: Aportar Datos sin ninguna formulación especial y esperar la Puntuación simple dentro de una Jugada más de la Partida en curso.
Algo muy importante: Se considera falta grave el que poseyendo la información pedida no se aporte y sin embargo se retenga consciente y voluntariamente para luego jugarla, con doble Puntuación. Si esto fuera demostrado por la parte contraria, la Penalización sería PÉRDIDA DE PARTIDA sin paliativo alguno. (Ver Penalizaciones nº 14).
Pero en caso de que el peticionario encuentre la Información que pedía, debe aportarla SIN DOBLE PUNTUACIÓN, sino como Movimiento normal dentro de una Jugada. Si se demostrara que el contenido de la Información pedida ya la tenía y que la ocultó voluntariamente para que el contrario la aportara sin él dar un palo al agua, la Penalización es la misma: PÉRDIDA DE PARTIDA. (ver Penalizaciones nº 14).

DE FORMULACIÓN Nº 17.

PART/TEMÁTICA10. J17. 7P26. (Ambiente familiar).




MISMO PERSONAJE REFERENCIADO EN DOBLE FUENTE.




UN DATO PUEDE COMPLEMENTAR OTRO.

DE JUGADA Nº 17.

PART/TEMÁTICA10. J17. 7P26. (Ambiente familiar).
1.-
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 


Recordaba siempre a su madre. Se pudo decir de él, que “cumplió el deseo de su madre”.La vida familiar, pues, para él, fue siempre un importante punto de referencia.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 5 y 7).

2.-
MARY MAC KILLOP, (BEATA). 


Su familia pertenecía a esa clase de escoceses puros en su fe y que supieron defenderla con su ejemplo y perseverancia. Emigrados a Australia, y asentados en Melbourne, apenas recién fundada ciudad hacía siete años, viven allí en un ambiente desconocido pero propicio para su apostolado. (Ver archivo bibliogr).

3.-
MADRE MARAVILLAS DE JESÚS, (Beata). 


Maravillas Pidal y Chico de Guzmán. 


ABC del día 31 de Diciembre de 1996, pag. 72. Titular: “La Madre Maravillas protagonizó una importante reforma del Carmelo Descalzo femenino”.

Madrid. Santiago Martín.


“Una aristócrata del espíritu”.


Madrid. S.M.


Maravillas de Jesús venía de noble cuna. Era hija del segundo marqués de Pidal, Luis, y de Cristina Chico de Guzmán. Madrileña, nació en la Carrera de San Jerónimo en 1891. 

4.-
MADRE MARAVILLAS DE JESÚS,.(Beata). 


“La Madre Maravillas: Semblanza de una Santa”. Artículo en ABC del jurista Álvaro Marañón Bertrán de Lis. pág. 40, del día 8 de Mayo de 1998. (Dos días antes de ser proclamada Beata).


“Intento a través de estas líneas trazar una semblanza del origen y ambiente familiar, de la vida y de la fecunda obra de esta admirable mujer a la cual tuve la suerte de tratar con frecuencia desde mi infancia hasta el final de mi juventud, dentro de las estrictas limitaciones que imponen las normas de su Orden, por hermana de mi abuela materna y, por consiguiente, tía carnal de mi madre, que era la hija mayor de su única hermana. Mi madre estuvo viviendo con ella los ocho primeros años de su infancia, hasta que la madre Maravillas entró en el convento, permaneciendo tía y sobrina siempre muy unidas hasta la muerte de la primera.  No es tarea fácil resumir en los límites de espacio de un artículo una vida y una obra tan extraordinarias, y sobre las que se han publicado ya más de veinte libros traducido a varios idiomas. “


Maravillas Pidal y Chico de Guzmán nació en Madrid el 4 de noviembre de 1891. Los Pidal procedían de una familia asturiana de hidalgo linaje aunque de escaso patrimonio, originarios de Villaviciosa. Durante gran parte del siglo XIX, denominado el “siglo liberal” por Palacio Atard en su magnífica obra sobre aquel complejo período, y en la primera década del actual, Pedro José Pidal y sus únicos hijos, Luis, padre de Maravillas, y Alejandro Pidal y Mon, figuraron respectivamente entre las personalidades de mayor relieve de aquella época desempeñando, los tres, altos cargos de la administración pública, y recibiendo importantes honores por sus brillantes servicios y por su fidelidad a la Corona. 


....En este ambiente familiar de arraigados sentimientos cristianos y práctica católica activa creció Maravillas Pidal como una niña alegre y vivaracha, a quien los niños le cantaban una sencilla copla inventada por un viejo mayoral de la finca familiar: “Como la flor del jardín es Maravillas Pidal, que va sembrando alegrías por donde quiera que va”. Estuvo siempre muy unida a su familia y muy especialmente a su padre, del cual heredó sus grandes dotes intelectuales y morales. 

5.-
MADRE TERESA DE CALCUTA. (Mujer de Dios). 


“El corazón de las tinieblas”. ABC Blanco y Negro, del 29 Diciembre 1996. Un resumen de su biografía, muy bien hecho. Escrito por Rosa María Echevarría. Fotografías impresionantes.”Sin nuestro sufrimiento, nuestra obra no pasará de ser una obra social excelente y servicial, pero no la obra de Jesucristo. Él ha querido ayudarnos compartiendo nuestra vida, nuestra agonía y nuestra muerte”. Son palabras de la Madre Teresa de Calcuta.


DE UNA PEQUEÑA FAMILIA.


El 26 de agosto de 1910, en la localidad yugoslava de Skopje, entonces Albania, vino al mundo una criatura a la que pusieron de nombre Agnes Gonxha Bojaxhiu. Sus padres no podían sospechar, en aquel momento, que, años más tarde, el mundo entero la conocería como Teresa de Calcuta. Era la pequeña de una familia formada por dos hermanas y un hermano, y su vida transcurría luminosa y feliz. Su padre, contratista de obras, se dedicaba a la importación, de manera que vivían de un modo desahogado; hasta que su temprana muerte no sólo les hizo descubrir el valor del sufrimiento, sino que contribuyó a desequilibrar la economía familiar. Por esta razón, su madre montó un negocio de brocados y de telas.


Los chiquillos de los alrededores asistían a una escuela que no era católica, pero, en cambio, tenían buenos sacerdotes que les atendían y sembraban en sus pequeños corazones esa diminuta semilla de la generosidad, ayudándoles a que cada uno siguiera su propia vocación según el llamamiento de Dios. La Madre Teresa siempre supo que en aquellos tiempos es cuando empezó a escuchar la llamada para servir a los más pobres..


Pronto tuvo muy claro que deseaba ser misionera. Durante aquellos años, un buen número de misioneros yugoslavos habían ido a la India y le explicaron que las religiosas de Loreto trabajaban en Calcuta y en otras zonas del país.

6.-
MANUEL GARCÍA MORENTE, (Hombre de Dios). “El nivel de Manuel García Morente”. ABC del 12 de Diciembre de 1996. pag. 3. Artículo de Julián Marías, de la Real Academia. 


.... Se ordenó sacerdote, volvió a enseñar en la Universidad, tras escribir muchas páginas en que se reflejaba la nueva actitud intelectual y personal en que se había instalado. Su muerte truncó lo que hubiera sido una etapa de su vida, solamente iniciada y que estaba en plena maduración y sedimentación.

7.-
MANUEL GARCÍA MORENTE, (Hombre de Dios). “Manuel García Morente y su experiencia extraordinaria”. Por Don Andrés Molina Prieto, en Rev. El Granito de Arena, págs. 22-24. Divide el artículo, como el autor sabe hacer muy bien dada su experiencia narrativa y hagiográfica en las partes siguiente.


I. Nace el 22 de abril de 1886, en Arjonilla, provincia de Jaén. Fueron sus padres don Gumersindo García Corpas y doña Casiana Morente . Recibió la primera Comunión en el Colegio de la Purísima Concepción de Granada. Pierde en la infancia a su madre, ejemplar dama andaluza, y todavía muy pequeño, -contaba ocho años- fue enviado por su padre, como interno, al Liceo de Bayona (Francia), para comenzar los estudios de bachillerato coronándolos en 1903 con el Gran Prix que evidenciaba su excepcional inteligencia.


ANÁLISIS DE LA JUGADA.


Los Datos 3 y 4 refiriéndose al mismo Personaje, se referencian en distintas Fuentes. La Puntuación será independiente.


El Dato nº 6 viene a ser complemento del nº 7.


Varios de los Datos pudieran haberse jugado con Torre. En la Práctica, la Puntuación es la misma a no ser que Predominara Torre que por ello ganaría 100 Puntos más que jugando a Peón. 


La Jugada es correcta.
DE FORMULACIÓN Nº 18.


PART/TEMÁTICA10. J18. 2P27. (Ambiente social).


JUGADA EN QUE SE OFRECEN DOS DATOS REFERIDOS A UNA 


MISMA FUENTE: UN MISMO SANTO PERO DISTINTO CONTENIDO 


Y PÁGINA.




NO OBSTANTE, SON DOS DATOS INDEPENDIENTES Y 




PUNTUABLES POR SEPARADO.

DE JUGADA Nº 18.

PART/TEMÁTICA10. J18. 2P27. (Ambiente social).
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 

1.-
“Era una época de violencia. La carrera de las armas lo dominaba todo, e incluso condicionaba la actividad de la Iglesia, comprometida en el uso de la fuerza y en los encantos del lujo”. (San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 6).

2.-
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN).
 

“Época de renovación: crece la población, el cultivo de la tierra, las comunicaciones”. Sube el nivel intelectual y nace el amor cortesano”.Los hermanos del Santo, habían participado en la toma de Grancey, con el Duque de Borgoña”.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 6 y 7).


ANÁLISIS DE LA JUGADA.


Son dos Datos sobre un mismo Santo. Muy bien recibidos en esta Jugada. 


Aquí, sin embargo, hay que distinguir, al darse la circunstancia de que, de afrontar la Jugada con el testimonio o respuesta a través de un sólo Santo, si en verdad estamos en una Partida Temática (PART/TEMÁTICA10) o bien estamos en una PART/REY10. 


Por lo que llevamos escrito en las Prácticas, deducimos de que hemos iniciado y continuamos dentro de una PART/TEMÁTICA a la que se le asignó el nº 10. Por esto, aunque solo se cite un Santo, y es más, aunque solo se citara un Santo durante el desarrollo de toda la Partida. Si ésta se ha concebido como Temática, siempre se comenzará la formulación con PART/TEMÁTICA. De aquí los diversos tipos de Partida que se pueden iniciar y desarrollar en función del Santo, Santa, Beato/a, Venerable, etc.

DE FORMULACIÓN Nº 19.

PART/TEMÁTICA10. J19. 2P28. (Ambiente político).

PARECIDO DE DOS DATOS AUNQUE DIFIEREN EN CIERTOS CONTENIDOS.

DSE JUGADA Nº 19.

PART/TEMÁTICA10. J19. 2P28. (Ambiente político).
1.-
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 

“Época de renovación: crece la población, el cultivo de la tierra, las comunicaciones”. Sube el nivel intelectual y nace el amor cortesano”.Los hermanos del Santo, habían participado en la toma de Grancey, con el Duque de Borgoña”.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 6 y 7).

2.-
MANUEL GARCÍA MORENTE, (Hombre de Dios). 
Un día de 1936, los milicianos vinieron a llevarse al hijo mayor de nuestros vecinos. Más tarde lo asesinaron en Paracuellos. En esta situación, el 26 de septiembre recibí el aviso de que urgía me ausentara de España, pues se había acordado darme muerte. Pude obtener un salvoconducto por medio de un ministro que era amigo mío y salí para Barcelona. Llegué a París el día 2 de octubre. Tenía 75 francos en el bolsillo, estaba con el alma transida de angustia y de dolor y corroída por preocupaciones de índole moral. ¿Había hecho bien en abandonar mi casa y a mis hijas y ponerme egoístamente a salvo? (...).
(Fin de la cita del artículo publicado en Alfa y Omega, nº 13, pags. 22-23 del 2 de Marzo 1996. Ver ahora el número de ficha hagiográfica, (26) de archivo  madurez).
ANÁLISIS DE LA JUGADA.
La consideramos bien hecha. Sólo que el Dato nº 1 parece igual que el nº 1 de J18 anterior, pero no lo es.
DE FORMULACIÓN Nº 20.


PART/TEMÁTICA10. J20. 1P29. (Ambiente religioso).




UNA JUGADA DE UN SOLO DATO, PERFECTA EN SU EJECUCIÓN.

DE JUGADA Nº 20.

PART/TEMÁTICA10. J20. 1P29. (Ambiente religioso).

BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 
1.-
“La reforma de la Iglesia, iniciada por Gregorio VII, pretendía alcanzar más independencia frente a los señores. La gran abadía de Cluny organizaba y celebraba con esplendor la superioridad del cielo sobre la tierra. Otros por su parte, buscaban otros caminos, y se multiplicaban las ermitas”. “Se intenta pasar del temor al amor”.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 6).


ANÁLISIS DE LA JUGADA.


Es perfecta.
DE FORMULACIÓN Nº 21.

PART/TEMÁTICA10. J21. 2P30. (FORMACIÓN).




Una jugada perfecta con 2 Movimientos de Peón.
DE JUGADA Nº 21.

PART/TEMÁTICA10. J21. 2P30. (FORMACIÓN).


1.-
AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).


En el 366, después de sus primeros estudios en Tagaste, Agustín es enviado a la escuela de Madaura. Posteriormente, en el 370,su padre no pude costearle los estudios. En el 371, ayudado por Romaniano, íntimo amigo de su padre, Agustín asiste a la escuela de Cartago y abandona el catolicismo en el que su madre lo había educado desee pequeño. Muere su padre, convertido al catolicismo. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid, pag. 75).

2.-
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN).


“Alicia, (su madre), educó sobriamente a sus hijos. Ella misma enseñó a leer al joven en el salterio que entonces se usaba”. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag.4)


ANÁLISIS DE LA JUGADA.


Jugada correcta.
DE FORMULACIÓN Nº  22.

PART/TEMÁTICA10. J22. 7P31. (ESTUDIOS).

Petición de Información y respuesta contundente y con salero:

EQUIPO A pregunta sobre PART/TEMÁTICA10. J22. 7P31.(Estudios). D4?.

EQUIPO B contesta sobre PART/TEMÁTICA10. J22. 7P31. (Estudios). D4.


“que ya está bien de tanta ignorancia afectada”. 



(Se ruega que el comentario  no pase de una línea).


PETICIONES RECOMENDADAS.


PETICIONES PERMITIDAS.


PETICIONES E INOCENTADAS.


El “TECHO” de una Partida: Defensa del “INOCENTE”.


DE JUGADA Nº 22.

PART/TEMÁTICA10. J22. 7P31. (ESTUDIOS).

1.-
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN).


“A los 8 años Bernardo era un alumno superdotado, pero muy tímido. Sus estudios eran serios, pero modestos: Gramática, Retórica, Dialéctica”. Escuela que dirigen los canónigos de San Vorles en Chatillon”. “Bernardo se interesaba por la Biblia, los Padres de la Iglesia, Boecio y los clásicos latinos. Tenía el don de componer poesías y descifrar el sentido de los símbolos. Su preferido, de entre los Padres, era San Agustín y de los poetas, Ovidio. Acabó sus estudios en Chatillon en 1106 con 16 años de edad. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 5).

2.-
CARMEN OLZA, Hermana. (Mujer de Dios, asesinada en Ruanda).


Tras terminar la carrera de Filosofía y Letras, permaneció doce años en el Colegio de Santa Ana de Santa Ana de Estella, diez de ellos como directora; allí enseñaba Lengua y Literatura. (Alfa y Omega, nº 17, pag. 22, del 30/03/96).

3.-
JOSÉ MAÑANET VIVES, (BEATO).


Terminado el último curso de Retórica y Humanidades en Barbastro se trasladó a Lérida para estudiar Filosofía. (Alfa y Omega, nº 2, del 16/12/95).

4.-
JOSÉ VAZ, (BEATO). 


Hizo sus estudios en el Seminario de Goa. (Ver Bibliografía).

5.-
JUAN XXIII, (HOMBRE DE DIOS) (YA BEATO). 


Entre 1887 y 1890 frecuenta la primaria en la escuela de Sotto il Monte, su pueblo natal, (Bérgamo, Italia). 


Entre 1890 y 1891, en Carvico comienza los estudios de Gramática y Sintaxis italiana y latina. 


Entre 1891 y 1892, como alumno externo frecuenta, por un breve intervalo de tiempo, el colegio de Celana. (“Con amor de padre”, pag. 457).


Entre 1892 y 1893, entra en el seminario menor de Bérgamo. 


Entre 1893 y 1900, siempre en Bérgamo, (Italia), adelanta estudios en el seminario mayor hasta el segundo año de teología. 


El 24 de Junio de 1895, Ángel Roncalli recibe la sotana y, cuatro días después, recibe la tonsura.


En 1896 , comienza el “Diario del alma”.


El 25 de Julio de 1898, recibe las Ordenes de Ostiariado y Lectorado. 


El 25 de Junio de 1899, las de Exorcistado y Acolitado. 


El 17 de Septiembre de 1899, por primera vez encuentra en Ghiaie di Bonate Sopra, en casa del P. Locatelli, al canónigo vaticano, Mons. Santiago María Radini Tedeschi.

(“Con amor de padre”, pag. 458).

6.-
PAOLO CACCONE, (Hombre de Dios). 


En 1967 se inscribe en la Facultad de Biología de sus ciudad natal, Módena, (Italia). Es un auténtico “ratón de biblioteca”. Sigue buscando. Se va de casa. Vive en una comuna y empieza a drogarse. Se aturde a caballo entre la angustia y el placer, la política y el marxismo. La Universidad, que había mitificado, le decepciona. No encuentra allí,  entre vanidad, envidias y orgullos, lo que anda buscando. “No podía entender que hombres a los que yo consideraba eminentes en su dimensión y proyección docente y social fueran tan mezquinos e interesados en su vida personal e íntima...”. Deja la Universidad, hastiado, cuando sólo le faltan algunas asignaturas para acabar la carrera. (Rev. Alfa y Omega, nº 9, del 03/02/96).

7.-
PEDRO DE ALCÁNTARA. (SAN).


1511-1515. San Pedro de Alcántara. Estudia Juan de Sanabria (él), en la Universidad de Salamanca. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. en su CRONOLOGÍA DEL SANTO).


ANÁLISIS DE LA JUGADA.


No por reducida, iba a ser mala. En los Datos referentes a Juan XXIII nos hemos recreamos un poco añadiendo algunos que no son del Tema solicitado. Pero se salva por los primeros párrafos. Esto es corriente que ocurra aunque aquí lo hemos hecho a posta. No es lo que sobra lo que invalida un Dato. Es lo que se cree que es respuesta correcta y en realidad no lo es. Explicar esto, es la finalidad de nuestra atrevida licencia.


Pero dejaríamos esto a medias si no advirtiéramos que ante algún Dato formulado en la Jugada, nuestro “enemigo”, siempre al acecho, nos sorprendiera con esto en la próxima Jugada:


EQUIPO A pregunta sobre PART/TEMÁTICA10. J22. 7P31.(Estudios). D4?.


Y tiene razón. Porque aunque entendamos de qué archivo se trata, nosotros, y no los que juegan enfrente de nosotros, las preguntas aclaratorias sobre Datos, serán frecuentes, con las consecuencias de suspensión de Puntuación sobre el Dato indagado y así la Partida toma otro cariz de reflexión y dar más tiempo a cada información que se aporta.
El Equipo A que es el que se pone en esta ocasión en jarras y espera respuesta cumplida, recibirá de inmediato y en la próxima Jugada que corresponda al interrogado la siguiente notificación:
EQUIPO B contesta sobre PART/TEMÁTICA10. J22. 7P31. (Estudios). D4?. “que ya está bien de tanta ignorancia afectada”. 

(Se ruega, REPETIMOS,  que el comentario  no pase de una línea).
Y a continuación endilga el texto siguiente:
“JOSÉ VAZ, (BEATO).ABC. del 11 de Enero de 1996. Sec. Religión, pag. 53. José Vaz, el gran evangelizador de Sri Lanka , nació en 1651,  en un pueblo llamado Benaulin en la diócesis de Goa. Fue bautizado una semana después de nacer, y estudió en el seminario de Goa. Se ordenó sacerdote en 1976. En 1685 entró en la Congregación del oratorio de San Felipe Neri.
Se trasladó a Sri Lanka para atender a los católicos que habían quedado desamparados tras la conquista holandesa y la expulsión de los portugueses. Las familias católicas lo tenían escondido para evitar su detención por los holandeses. Arrestado en 1692 por el rey de Kandy, su entrega generosa durante la epidemia de viruela le valió el reconocimiento del rey. A petión suya, numerosos sacerdotes de Goa empezaron a llegar a Ceilán para atender a los católicos. Murió en 1711”. (Fin de la cita). 
“¿Conformes o necesitáis más para vuestra ilustración?”. 

(Bien. El comentario no ha pasado de una línea).
Y así puede terminar la historia de una Jugada que se nos ofrece más rica, más documentada, aunque sólo sea por la reseña periodística. Algo es algo y cuando con este algo hay que conformarse porque otro Dato no poseemos de momento.
Los del Equipo B han tomado nota ya por dos veces y en la próxima se vengarán. Esto marcha.
Una RECOMENDACIÓN: 
Siempre que se haga una Petición de Información (?) ha de hacerse al principio de la Jugada siguiente, antes de la Formulación de la misma. Así se atan antes los cabos pendientes de la anterior.
Una PERMISIÓN:
Puede incluso hacerse independientemente de la Jugada siguiente si hay tiempo para ello y antes, pues, de mandar la Jugada que nos ocupa. 
Una INOCENTADA:
Más aún, puede hacerse una Petición de Información (?) aunque ya haya pasado el “turno” o Ciclo varias Jugadas, siempre que se formule correctamente, sea al principio de una Jugada, encabezándola, o bien sea al margen de toda Formulación de Jugada.
Para las “inocentadas” hay sólo una “pega” que es a la vez defensa del “inocente” que suele caer en las redes de quienes le acechan. Esta “pega” o “condición” es que no se debe hacer ninguna Petición de Información (?) de las características descritas, (esto es, no a la siguiente Jugada o entre dos Jugadas consecutivas) si para terminar la Partida sólo faltan jugarse dos Ciclos que es lo mismo que 4 Jugadas, dos para cada uno. 
Pero quede bien claro que, si incluso en el último Ciclo surge una Petición (?) queda catalogada entre las RECOMENDADAS o PERMITIDAS pero ya no es INOCENTADA que se desea jugar al contrario.
Ejemplo: En una Partida acordada a 100 Jugadas, (50 para cada uno de los Equipos participantes), sólo en las Jugadas nº  97, 98, 99 y 100 está prohibido realizar Peticiones (?) más allá de las Jugadas 95. Pues mediaría 1 Jugada, la 96, entre la 95 y 97; y más, por supuesto, si se le ocurriera a alguno abrir la boca más allá de la Jugada 95. Sin embargo, antes de ser aportadas las Jugadas 97, 98, 99, 100, a uno se le puede ocurrir preguntar desde la “altura” de la 96 y antes de incluso de hacerla, por un Dato que se vertió, introdujo, aportó, facilitó o se endosó en nada menos que en la 1ª Jugada de la Partida. Por deducción fué realizada por el Equipo A, “blanco” que sale y abre Partida.
De la misma manera, 2º Ejemplo, si se trata de una Partida acordada para 15 Jugadas o Movimientos, la Jugada12, 13, 14 y 15 vienen a ser, como las anteriores, “el TECHO” de la Partida, desde donde sólo puede preguntarse por un Dato de la Jugada inmediatamente anterior. Así antes de la 14 se puede preguntar por uno o mas Datos de la 13; y antes de la 15 se puede preguntar por el Dato  o Datos vertidos en la anterior Jugada, la 14. Así todos los casos.
El TECHO DE LA PARTIDA, pues, lo constituyen los DOS ÚLTIMOS CICLOS, (cuatro Jugadas exactamente, dos para cada uno de los contendientes). El TECHO protege al INOCENTE. Nunca mejor dicho.
Cuando se trata de una Partida concebida en el parámetro de Tiempo, su TECHO lo constituye aquel período en que se calcula puedan realizarse dos Ciclos de Jugadas. 
Por supuesto, las Partidas que no alcanzan más de dos Ciclos, no pueden tener TECHO.
¡Ni falta que hace!. Para enano, sombrero mexicano y presumir de orejas que no se ven.
DE FORMULACIÓN Nº 23.

PART/TEMÁTICA10. J23. 8P32. (Vocación).
LO QUE SE ENTIENDE POR ORNATO O ADORNO DE UN TEXTO QUE SE APORTA.

MÁS PREGUNTAS Y RESPUESTAS.

TIROS CON MUNICIÓN GORDA.

INTERDEPENDECIA DE LOS TEMAS. 

TEXTOS ESENCIALES Y SECUNDARIOS A LA VEZ.

DE JUGADA Nº 23.


PART/TEMÁTICA10. J23. 8P32. (Vocación).
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN).

1.-
“En el camino de Grancey entra en una iglesia y ora. Su proyecto está decidido: Su carrera será la humildad de Cristo”.(Ver GRANCEY y GAUDRY).”Decide ingresar en el Monasterio de Cister, fundado hacía poco por un grupo de monjes en 1098.” Deseaban vivir de verdad la Regla de San Benito”. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 7 y 8):


(Ver CHAMPAGNE, sobre las vocaciones suscitadas por San Bernardo en su primera fundación de Claraval).(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 12)


CARMEN OLZA, Hermana. (Mujer de Dios, asesinada en Ruanda).

2.-
Tras terminar la carrera de Filosofía y Letras, permaneció doce años en el Colegio de Santa Ana de Santa Ana de Estella, diez de ellos como directora; allí enseñaba Lengua y Literatura. (Alfa y Omega, nº 17, pag. 22, del 30/03/96). (Ya citado este párrafo en PART/TEMÁTICA10. J22. 7P31. (Estudios). D4. (Sin interrogación, en este caso porque se trata de señalar un D, pero sin preguntar sobre el mismo, en cuyo caso se le habría añadido una interrogación cerrada, ?).


En 1989 dejó este Centro, y tras un período en un colegio de Portugalete, decidió emprender la labor misionera. Fue enviada a Ruanda en 1991. Allí trabajó con la comunidad en un Centro Nutricional para alimentar a niños y hacer el traslado de enfermos al centro de salud. (Alfa y Omega, nº 17, pag. 22. del 30 Marzo 1996).


DANIEL COMBONI, Monseñor. (Beato desde el 17/03/1996).

3.-
A los largo de su vida siempre destacó su amistad con los miembros del Movimiento Misionero, especialmente con uno de ellos, el nubiano Bahit Kaenda. “¡No respiraré -le repetía- hasta que  no vea plantada la Cruz en tu tierra!”. Comboni cumplió su palabra: en 1872 fundó una colonia antiesclavista y su primera misión en Africa.


La vocación misionera de Comboni no fue el resultado, ni de un sentimiento pasajero ni de posiciones ideológicas previas. Fue un hecho sucedido en circunstancias concretas y en relación intensa con rostros muy precisos.


A los 18 años su vocación se presenta clara y decidida cuando jura ante su maestro Don Mazza su consagración perpetua a la misión en favor de los pueblos africanos. Es ordenado sacerdote en Trento y rápidamente se marcha a África. A partir del 15 de septiembre de 1864 nace su “Plan en favor de la regeneración de los pueblos africanos”. (Alfa y Omega, nº 15, pag. 22). 


GUIDO MARÍA CONFORTI, (BEATO). (Precisamente desde hoy).

4.-
Entró en el seminario cuando todavía era un adolescente y allí, leyendo la vida de San Francisco Javier,(apóstol de las Indias), descubrió su vocación de misionero. Tenía 15 años. Devoró con avidez aquellas páginas que narraban cómo a aquel navarro, discípulo de Ignacio de Loyola, se le cansaban los brazos de tanto bautizar. El gran sueño de San Francisco era evangelizar China. Cuando descubrió que aquel hombre murió solo, sin haber podido llegar a China sintió un auténtico escalofrío. Desde entonces se propuso realizar el sueño misionero de Francisco Javier: evangelizar China.


Pensó hacerse jesuita o marchar con los misioneros que Don Bosco comenzaba a enviar a la Patagonia, pero ambas peticiones no fueron aceptadas. Una vez ordenado sacerdote, se dio cuenta de que no podía abandonar su diócesis y pensó: “Si no puedo ir a China, al menos podré formar misioneros para que vayan”. (Alfa y Omega, nº 15, pag. 23, del 16 Marzo 1996).


JUAN PABLO II. (Hombre de Dios).


Pudieran citarse aquí las palabras reseñadas en 


JUGADA Nº 11. 11 Datos de Peón Juegan al 19 Y 20. (Sacramento del Bautismo).



y (Sacramentos: Otros recibidos). D8.



JUAN BOSCO, (SAN). 

5.-
Fue ordenado sacerdote en 1841. Se pregunta: ¿Qué camino seguir?. ¿Vida religiosa?. ¿Vida parroquial?. ¿Misiones?. ¡La educación de la niñez y de la juventud!.
En un mundo acelerado -social, económica y científicamente-, en que el constante crecimiento de la actividad industrial produce una emigración forzada a las ciudades, creando una clase obrera numerosa y pobre, van a ser los elegidos por él como punto de referencia para su trabajo.
Primero fueron sus “oratorios festivos” -reuniones amistosas donde, entre lecturas espirituales, canciones, juegos y entretenimientos, los muchachos iban formándose-, y al ir aumentando el número de niños, y al ver la necesidad de instruir a todos ellos, funda....(Rev. Alfa y Omega, nº 8, pag. 22).
JUAN XXIII. (Hombre de Dios).
Pudiera hacerse referencia en este Tema de la VOCACIÓN a lo que sobre este Personaje se dijo en  JUGADA Nº 11. 11 Datos de Peón Juegan al 19 Y 20. (Sacramento del Bautismo).
y (Sacramentos: Otros recibidos). D9.


6.-
MANUEL GARCÍA MORENTE, (Hombre de Dios). 


(NOTA: Aunque la vocación primero de Don Manuel fue la filosófica, en la que perduró hasta el momento de desencadenarse en su alma otra especie de vocación en las manos misericordiosas de Dios, por su conversión interior hacía Él, estos “primeros pasos” que se desarrollan en el número de la ficha hagiográfica, se refieren más a su madurez física aunque también tuviera otra intelectual, pero que al fin y al cabo, con la conversión comienzan otros “primeros pasos” por los caminos del espíritu religioso. Así, comenzamos la cita a que hacemos referencia en el archivo bibliogr.)


El hecho ocurrió en la noche del 29 al 30 de abril de 1937, aproximadamente a las dos de la madrugada. Permítame usted que a su narración circunstanciada anteponga algunos pormenores, cuyo previo conocimiento me parece necesario o al menos muy conveniente. (Ver ahora el número (18) del archivo ambiente de este personaje. Fin de la cita del artículo de Rev. Alfa y Omega, nº 13, pag. 22, del 2 de Marzo 1996. Titular: García Morente descubrió así a Dios).


MARÍA TERESA RODÓN ASENJO, (Venerable sierva de Dios).

7.-
Nació con la vocación de atender a las niñas pobres y marginadas, la asistencia a los enfermos, el servicio misionero y todas las necesidades que la Iglesia les encomiende. (ABC del 22 de Marzo 1996, pag. 73).


MARY MAC KILLOP, (BEATA). 

8.-
Su vocación se orientó hacia la enseñanza. Trabajó como maestra en un pueblecito, Penola, en Australia, donde fundó la primera escuela para niños. Posteriormente realizó su fundación que perdura llena de frutos. (Ver archivo bibliogr).


PEDRO DE ALCÁNTARA. (SAN).


También puede hacerse referencia a



JUGADA Nº 11. 11 Datos de Peón Juegan al 19 Y 20. (Sacramento del Bautismo).



y (Sacramentos: Otros recibidos).


¿Qué está ocurriendo con tanta referencia?. Pues sencillamente que hay Temas interdependientes  en cuanto a su contenido y un mismo Dato o texto, puede valer para varias respuestas dentro de la Ficha Guía.


ANÁLISIS DE LA JUGADA.


Esencialmente ya está hecho. Solo recalcar la conveniencia de que no se repitan textos. Que con ello se puede inducir a error, no esencial, sino a dar la sensación de pobreza en la investigación y a poco estímulo en el trabajo hagiográfico. Por ello aquellos textos que llamamos de ornato de Dato porque sin ser esenciales, su presencia parece que enriquece al resto de textos aportados, lo mejor es dejarlos para mejor ocasión, sobre todo, cuando la Partida se desarrolle en unas condiciones Temáticas generalizadas a todos los Personajes que puedan de alguna manera ofrecer información sobre dichos Temas.


Se puede dar el caso anodino de que en una Jugada un mismo texto pueda ser interpretado como principal y, en otra, el mismo texto, como secundario; mientras que en la primera apareciendo como secundario, puede aparecer como esencial en otro. Creo que la idea se entiende perfectamente. Además creemos que esta duplicidad de sentidos, según los Temas que sean avalados, es inútil si ante nosotros tenemos una Partida en que se puedan abarcar todos y cada uno de los Temas. Porque lo principal, no es tratar de probar o responder a todo con lo mismo, sino que eso mismo se adapte perfectamente para responder a un Tema total y perfectamente.


Esta es la finalidad de la “formulación” anterior: Entender los inconvenientes de repetir textos idénticos, expresados en Movimientos.


Pero el”enemigo” ha acechado esta vez a los del Equipo A, a “esos imberbes que hasta ahora sólo han puesto pegas sobre la claridad de la formulación y contenido de algunos Datos”. Así, afinando la puntería, que luego el Equipo B confesó que eran los dientes lo que habían afilado en esta ocasión, les mandaron a los del Equipo B esta misiva:
(NOTA: 
Se sobrentiende que esta misiva la unieron a su Jugada siguiente ya que, como norma, debe formar parte de una Jugada y no constituirse por sí misma como Jugada. De esta forma y como si formara parte de la Jugada 24, la pregunta quedó así y que nosotros adelantamos a la Práctica 24 donde no hacemos comentario alguno sobre la misma.)
EQUIPO B pregunta sobre PART/TEMÁTICA10. J23. 8P32. (Vocación). D1?.
con la siguiente guinda:
“Agradeceríamos de que nos explicaran la coletilla a este Dato, que consideramos no goza de la categoría de ornato de Dato alguno”: 
(Aquí hay más de una línea. Pero se trata del contexto, entorno o exposición de la pregunta. No de una frase de Caldeo mitigado, ya que el caldeo, en cuanto tal, ya pasó por anteceder siempre el inicio de una Partida).
(Ver CHAMPAGNE, sobre las vocaciones suscitadas por San Bernardo en su primera fundación de Claraval).(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 12)”.
Tras este latiguillo, los del Equipo B se esconden sonrientes por ver cómo encajan los del otro Equipo el tener que poner la otra mejilla.
Pero los del Equipo A son listos y socarrones. Así que, pasadas dos veces de tener que Jugar o cubrir con contenidos hagiográficos “el tiempo entre Movimientos”, le responden al ingenuo contrincante de esta forma:
NOTA: 
(Se sobrentiende de que esta respuesta iría incluida en la Jugada nº 25 que adelantamos en esta ocasión y allí nos privamos de comentario alguno).
EQUIPO A responde sobre PART/TEMÁTICA10. J23. 8P32. (Vocación). D1?.
CHATILLON: Ciudad en que San Bernardo y sus hermanos se reunieron para reflexionar sobre su ingreso en el Monasterio de Císter. (Ver obra citada sobre San Bernardo, pág. 12).
CHAMPAGNE. Sitio elegido por San Bernardo para su primera fundación. Monasterio muy modesto. En lugar solitario y cerrado. Mucho trabajo hasta que se coronó la austera obra. San Bernardo cayó enfermo y el Obispo le liberó de la Abadía, retirándose a descansar a lugar solitario. Predicó a sus compañeros aunque muchos no entendían su profunda enseñanza. Pero su porte y semblante dulce les invitaba a obedecerle. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 11 y 12).
“Aquel valle cerrado donde el ajenjo crecía fue convertido en el Valle de  Claridad, o (¿Claraval?). Allí recibió a su hermano menor y a su padre. Muchos otros le siguieron. Las vocaciones crecían. Y entre sus meditaciones en la enfermería sobre el Cantar de los Cantares, se prodigaron las fundaciones de Trois-Fontaines, Fontenay, Foigny, etc.” (Ver obra sobre San Bernardo, pág. 12).
(Y para que se chinchen les advertimos a nuestros dignos competidores que le mandamos dos ciudades en vez de una, pero relacionadas ambas con la vocación religiosa de San Bernardo, padre, hermanos y compañeros).. 
Aquí, como se ve, los del A se han pasado un pelín. Pero terminaron enseñándoles, como siempre que ocurren estas cosas, algo que no sabían aunque la Bandera Negra oteara sobre el Tablero de control.
Pero el Responsable de aquel deprimido Equipo tenía gran devoción a Santa Rita de Casia y pensó que la única manera de adelantar, aunque fuera por trocha, a los “engreídos” del B, sería sorprendiéndoles con alguna rara jugada como veremos más adelante.
DE FORMULACIÓN Nº 24.

EQUIPO B pregunta sobre PART/TEMÁTICA10. J23. 8P32. (Vocación). D1?.

PART/TEMÁTICA10. J24. 7P34/35/36. (Primeros Trabajos, Primeras luchas, 
Primeras virtudes). 


3 Temas en el fondo de la Jugada. 



1 Petición de Información que antecede a Formulación de la misma.

Sin embargo no declara el Equipo B qué cuestión en concreto es sobre la que deseara tener Información. La pregunta es indefinida atendido el Dato en concreto. Aunque correcta.

DE JUGADA Nº 24.

EQUIPO B pregunta sobre PART/TEMÁTICA10. J23. 8P32. (Vocación). D1?.
PART/TEMÁTICA10. J24. 7P34/35/36. (Primeros Trabajos, Primeras luchas, 
Primeras virtudes). 


AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).

1.-
En el 372 vive con una concubina que le da un hijo, Adeodato. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970. Madrid.pag. 75).


BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN).

2.-
Su primera preocupación, una vez decidido a consagrarse a Dios, fue el tratar de convencer a sus hermanos para que lo siguieran. Así, consiguió sus primeras conquistas, en su hermano, Bartolomé, Andrés y Guido. También le siguió su tío Audrey. Y aunque Gerardo se resistió, caído en batalla herido, se decidió al fin seguir a los demás hermanos.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 8 y 9).


Anotación 1. “Se congregaron todos en Chatillon para prepararse a ingresar en el Monasterio. Seis mases después, llegan  a Císter en la mañana de Pascua. Después de pasar 4 días en la hospedería., se halla ante Esteban Harding”. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 9).


Anotación 2. “La vida de Bernardo en el noviciado fue dura. Se repetía sin cesar: Bernardo, Bernardo, ¿a qué has venido?. La Biblia le respondía: “A dejar el hombre viejo, crucificar la carne, y no preferir nada al amor de Cristo”.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 10).


DANIEL COMBONI, Monseñor. (Beato desde el 17/03/1996).

3.-
La situación en África era muy mala. Sufre discriminaciones dramáticas, crece el racismo antiafricano y la plaga de la trata de esclavos oriental. Dentro del mundo europeo, e incluso de la Iglesia, casi nadie se interesa por aquellas situaciones. Un historiador alemán dice de Comboni en el Vaticano I: “Suvoz en favor de los pueblos africanos, ¡fue como la de uno que clamaba en el desierto”. (Beckamann).
Para Camboni el único método para que los pueblos africanos lograsen su auténtica dignidad era que la necritud fuese evangelizada y entrase en la Iglesia de Cristo. África tenía necesidad de la Iglesia, pero también la Iglesia tenía necesidad de África para que la catolicidad fuese así más rica y efectiva: “Ha llegado la hora de que África, como una perla negra, brille en la corona de la Iglesia, para gloria de Cristo”.
JUAN PABLO II. (Hombre de Dios).

4.-
“Pienso en mis compañeros de Seminario que como yo llevan tras de sí un camino hacia el sacerdocio marcado por el dramático período de la Segunda Guerra Mundial”. (Palabras de Juan Pablo II en su carta anual a los sacerdotes con ocasión de la festividad del Jueves Santo de 1996. ABC 4 Abril 1996. El Papa celebra este año su cincuenta aniversario de su ordenación sacerdotal).


JUAN XXIII, (HOMBRE DE DIOS). 


En 1896 , comienza el “Diario del alma”.


El 17 de Septiembre de 1899, por primera vez encuentra en Ghiaie di Bonate Sopra, en casa del P. Locatelli, al canónigo vaticano, Mons. Santiago María Radini Tedeschi.(“Con amor de padre”, pag. 458).


Entre el 19-20 de Septiembre va a Roma en peregrinación con ocasión del Año Santo, y visita a Asís y a Loreto. (“Con amor de padre”, pag. 458).


JUAN BOSCO, (SAN). 

5.-
Fue pastorcillo de vacas, ayudante de sastre, de herrero, mozo de café y saltimbanqui. Nadie podía imaginar que aquel niño humilde y soñador sería...(Rev. Alfa y Omega, nº 8, pag. 22).


PAOLO CACCONE, (Hombre de Dios). 

6.-
En algunos textos budistas cree descubrir un horizonte, un más allá, una brizna de sabiduría y, como él escribe, “una cierta embriaguez que experimentar”.


Se va a la India y Pakistán y cae en el vértigo de la droga. Se droga con todo lo que cae en sus manos y habla de “experiencias falsamente exaltantes y aniquiladoras al límite”. Rock, budismo, sexo, heroína le esclavizan. Acaba vendiendo droga en Roma. Es detenido en 1975 y pasa dos años en la cárcel devorando más libros(literatura, filosofía, religiones orientales, alquimia, magia): sigue buscando apasionadamente. Apenas le dan libertad vigilada, huye a París y luego a Londres, donde, para vivir, mendiga con sus amigos. En 1982 recae en el pozo sin fondo de la heroína. Su vida se reduce a un vacío alucinante, a una escuálida supervivencia. 


Un cólico terrible le hace ir a Urgencias de un hospital y le descubren el sida. El terror a la muerte se apodera de él y, por fin, pasa una noche llorando desesperado, gritando a nadie el SOS de su impotencia. Relata: “Pedí a Dios que, si existía, viniera en mi ayuda; pero ¿qué Dios puede recoger este fardo de miserable podredumbre que soy yo?. ¿A quién puedo rezar?. (Rev. Alfa y Omega, nº 9, pag. 13, del 3 de Febrero 1996).


ANÁLISIS DE LA JUGADA.


Una vez más tenemos la oportunidad para jugar con más de un Tema a la vez. En esta ocasión se trata de una Jugada con tres Temas en el fondo de la misma. Siempre que se salve la claridad y la facilidad de entenderla, las variedades de Formulación son muchísimas.


En la siguiente, se apreciará más precisión que en esta. Ambas son válidas y aceptables aunque unas superen a otras en calidad de exposición.


Por primera vez se ofrece una Petición de Información que antecede a la Formulación de Jugada, como debe ser, y así se RECOMIENDA en la práctica nº 22. Es correcta, al referirse a un Dato de la Jugada anterior. Algo nuevo nos descubre esto: Que desde una Jugada PAR sólo el Equipo B puede Pedir Información (?) y además hacerlo siempre sobre algún Dato que esté contenido en una Jugada IMPAR. Es de lógica.
DE FORMULACIÓN Nº 25.

EQUIPO A responde sobre PART/TEMÁTICA10. J23. 8P32. (Vocación). D1?.
(A)
PART/TEMÁTICA10. J25. 1P37. (Madurez).
(B)
PART/TEMÁTICA10. J25. 1P38. (Madurez. Vida).
(C)
PART/TEMÁTICA10. J25. 1P39. (Madurez. Vida Espiritual).
(D)
PART/TEMÁTICA10. J25. 8P40. (Madurez. Vida Intelectual).
(E)
PART/TEMÁTICA10. J25. 5P41. (Madurez. Vida Ascética).
(F)
PART/TEMÁTICA10. J25. 2P42. (Madurez. Vida Mística).


Modo más claro de exposición, por Temas, asuntos tratados, etc.

Las respuesta a Petición de Información (?) también en la cabecera de la Formulación de Jugada.

El TECHO DE PARTIDA para una Respuesta a Petición  (?) es la última Jugada o Movimiento con el que termina dicha Partida. Hasta el último momento hay que esperar y no en balde cualquier aclaración de Datos.

A alguno, se le habría ocurrido también Formular de la siguiente manera:

PART/TEMÁTICA10. J25. 18P37/38/39/40/41/42. (Madurez de su Vida en lo espiritual, intelectual, ascético y místico. 

El inconveniente de esta Formulación es que si falta después la delimitación de cada uno de los Temas, habrá que averiguar cada uno de ellos, cosa que queda un poco en entredicho al perderse mucho tiempo en ello, cuando, por el contrario, en la anterior Formulación, aunque no se ciñera a la letra del significado exactamente, siempre será más esclarecedora. De decidirse por esta última formulación de Jugada, nos identificaríamos con el modelo señalado en la anterior PRÁCTICA, la 24.
DE JUGADA Nº 25.

EQUIPO A responde sobre PART/TEMÁTICA10. J23. 8P32. (Vocación). D1?.
(A)
PART/TEMÁTICA10. J25. 1P37. (Madurez).  


(B)
PART/TEMÁTICA10. J25. 1P38. (Madurez. Vida). 


(C)
PART/TEMÁTICA10. J25. 1P39. (Madurez. Vida Espiritual).
(D)
PART/TEMÁTICA10. J25. 8P40. (Madurez. Vida Intelectual).
(E)
PART/TEMÁTICA10. J25. 5P41. (Madurez. Vida Ascética).
(F)
PART/TEMÁTICA10. J25. 2P42. (Madurez. Vida Mística).


AGUSTÍN DE HIPONA,(SAN).

1.-
(A). En el 384, recomendado por Quinto Aurelio Limmaco, va a Milán y conoce allí al obispo Ambrosio (San Ambrosio), y escucha sus sermones. En el 355, en Milán se encuentra con su madre (Santa Mónica), y con su hermano Navigio. Vuelve a África la mujer de la que ha tenido el hijo.


(D). Año 386: Junio: estudia el neoplatonismo. Julio: lee las cartas de San Pablo. Agosto: se convierte al catolicismo. En estos años ha escrito Contra académicos, De beata vita y De ordine. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid, pag.75).


(D). En el 373 es profesor en Tagaste. Lee el Hortensio, de Cicerón, en donde descubre la belleza de la filosofía. En el 374, sigue la doctrina de los maniqueos (de la que abjurará el año 383) y quiere convencer a su madre; pero Mónica, horrorizada, lo echa de su casa. En otoño abre en Cartago una escuela de Retórica. Entre el 379 y 95 Teodosio es el emperador. A su muerte, el imperio se divide entre sus hijos Arcadio y Honorio.. En el 383 va a Roma, donde enseña retórica durante un año. (“San Agustín” de Prensa Española, Mayo 1970, Madrid, pag. 75).
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN).
2
.
(D). “Esteban Harding (Abad de Cister donde estaba Bernardo), unía a este gran rigor un vivo deseo de cultura. Había mandado traducir y decorar una Biblia y varios escritos de los Padres”. Los rabinos de Troyes, parece que les habían proporcionado un “texto original de la Biblia”. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag.8).


(E). Ingresando en el Monasterio de Cister, de Regla de San Benito, fundado recientemente, “la vida de claustro era dura y el número de monjes disminuía. El Abad Esteban dudaba si cumplía la voluntad de Dios”.” El Abad, amante del desprendimiento y de la soledad, consiguió que la corte de su bienhechor, el Duque de Borgoña, no visitara el Monasterio”. De esto se aprovechó también Bernardo. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”. pag. 8).
---------------------------------------------------------------

JESUCRISTO. 
3.-
(E). “Lleva allí cuarenta días de oración y ayuno. Se le aparece el tentador, e eterno enemigo del hombre. Y a las tentadoras sugerencias, las que hacen sucumbir al hombre todos los días, vienen las tres respuestas del Hijo de Dios, llenas de luz, programáticas, precursoras de tantas enseñanzas como van a venir a lo largo de su predicación evangélica: La obediencia a Dios, “no sólo de pan vive el hombre, sino de toda palabra que sale de la boca de Dios”; la prohibición del orgullo, “no tentarás al Señor, tu Dios”; y el rechazo de todas las idolatrías, “adorarás al Señor, tu Dios y a El sólo darás culto”.
Estos textos son el reflejo de nuestra historia. Dios nos creó a su imagen y semejanza, para que en nuestra mente y en nuestro corazón Dios sea Dios. Comprendernos en Él y realizarnos en Él. El pecado es la rebeldía y el alejamiento de Dios, peor aún, la ruptura de toda relación beneficiosa de la criatura con el Creador, del hombre con la mujer, del morador de la tierra con la naturaleza. El pecado es el gran fracaso del hombre, aunque no lo parezca. (Fin de la cita. Tomada del comentario al Evangelio del 1º Domingo de Cuaresma, hecho por Don Marcelo González Martín, Cardenal Emérito de Toledo, en ABC, del 24 de Febrero 1996, pag. 78. Complemento de este comentario se encuentra en el archivo ordenalf, CUARESMA. allí se encuentra el resto del texto ofrecido al periódico en cuestión).
JOSÉ MAÑANET VIVES, (BEATO). 
4.-
(D). El padre Mañanet, en su calidad de fundador y, a partir de 1896,como Primer Superior General, atendió infatigablemente todos los centros de interés del Instituto,  especialmente la formación de los religiosos, la aprobación canónica de las Constituciones y la expansión del Instituto.


A partir de 1877 estableció la casa de formación en Sant Andreu de Palomar, junto al colegio de Jesús, María y José. Él personalmente respondía de la formación espiritual y religiosa y el colegio, de la preparación científica y profesional de los alumnos.
Sucesivamente estableció centros de formación en Tremp, Santa Coloma de Farners, Cambrils, Reus y, finalmente, en Blanes, donde inauguró una nueva sede para el noviciado en 1898.
“No olvidemos- solía decir- que, desde el momento en que abrazamos el Instituto, la ciencia no nos es menos necesaria que una santa vida, y, por lo mismo, debemos huir de la ignorancia con tanto cuidado como del vicio”.
JOSEMARÍA ESCRIVÁ DE BALAGUER, (BEATO).
5.-
(E). Con oración y penitencia constantes, con el ejercicio heroico de todas las virtudes, con amorosa dedicación e infatigable solicitud por todas las almas, y con una continua e incondicionada entrega a la Voluntad de Dios, impulsó y guió la expansión del Opus Dei por todo el mundo. Cuando rindió su alma a Dios, el Opus Dei estaba ya extendido en los cinco continentes, y contaba con más de 60.000 miembros de 80 nacionalidades, al servicio de la Iglesia con el mismo espíritu de plena unión y veneración al Papa y a los Obispos, que vivió siempre el Beato Josemaría Escrivá. (Tomado de hoja informativa para su proceso).
MANUEL GARCÍA MORENTE, (Hombre de Dios). 
6.-
¿MI VIDA ES MÍA?.


(B). Era insensato dejar a la imaginación rienda suelta. Era preciso pensar ordenada y metódicamente. De otra suerte, corría grave peligro de caer en verdadera perturbación mental. Así pues, empecé haciendo un repaso general de todo lo que me había sucedido desde que comenzó la guerra. El resultado evidente de esta reflexión fue: desde que empezó la guerra yo no había intervenido ni poco ni mucho en mi propia existencia. Mi vida, los hechos de mi vida, se habían hecho sin mí, sin mi intervención. En cierto sentido cabía decir que yo los había presenciado, pero de ningún modo causado. ¿Quién, pues, o qué o cuál era la causa de esa vida que, siendo mía, no era mía?. Había aquí una contradicción evidente. Por un lado, mi vida me pertenece, puesto que constituye el contenido real histórico de mi ser en el tiempo. Pero, por otro lado, esa vida no me pertenece, no es, estrictamente hablando, mía, puesto que su contenido viene, en cada caso, producido y causado por algo ajeno a mi voluntad.

No encontraba yo a esta antinomia más que una solución: algo o alguien distinto de mí hace mi vida y me la entrega, me la atribuye. El que algo o alguien distinto de mí haga mi vida explica suficientemente el por qué mi vida, en cierto sentido, no es mía. Pero el que esa vida, hecha por otro, me sea como regalada o atribuida a mí explica en cierto sentido el que yo la considere como mía. Sólo así cabía deshacer la contradicción entre esa vida no mía porque otro la hizo y, sin embargo, mía porque yo sólo la vivo. Pero, llegado a esta conclusión, se me planteó un nuevo problema: ¡quién es ese algo, distinto de mí, que hace mi vida en mí y me la regala?.
(C) Una especie de tranquilidad espiritual sobrevino entonces en mi alma, porque advertí, con extraordinario gozo, que las preocupaciones que me agitaban habían salido de pronto del ámbito particular y egoísta y habían entrado en el terreno general, universal y aún, si se quiere, metafísico. Esto me alegró muchísimo, porque siempre me ha repugnado la actitud del egoísmo o solipsismo, y me parece que no es buen método para resolver los problemas -incluso los más personales e íntimos- el mirarlos desde un punto de vista exclusivamente subjetivo. (Fin de la cita, tomada del artículo, “García Morente descubrió así a Dios”, de Alfa y Omega, nº 13, pag. 22, del 2 Marzo 1996). (Ver a continuación, como complemento el número (27)  de este mismo archivo).
 

SOBERBIA INTELECTUAL.


(D). Resolví establecer una especie de investigación metódica sobre los problemas que acababa de plantearme. ¿Quién es ese algo distinto de mí que hace mi vida en mí y me la regala?. Enseguida se me apareció en la mente la idea de Dios. Pero también enseguida debió asomar en mis labios la sonrisa irónica de la soberbias intelectual. “Vamos -pensé-, Dios, si lo hay, no se preocupa de otra cosa que de ser. Dejémonos de puerilidades”. Pero he aquí que las puerilidades insistían en quedarse y se negaban a ser rechazadas (...).


Una objeción, sobre todo, me inundó de gozo: la de que esta vida mía, que yo no hago, sino que recibo, se compone de hechos plenos de sentido. Ahora bien, el mero determinismo natural puede producir hechos, pero no hechos llenos de sentido, no esos hechos, como los de la vida, que son inteligibles e inteligentes, encaminados sabiamente a ciertos fines y efectos (...)


(Fin de la cita de Rev. Alfa y Omega, nº 13, pag. 22-23. Artículo: “García Morente descubrió así a Dios”., de 2 Marzo 1996.  Ver ahora a continuación  el número (29) de este mismo archivo, como complemento de l anterior y anteriores).


Estaban radiando música francesa: un trozo de Berlioz titulado L´enfance de Jesús. No puede usted imaginarse lo que es esto, si no lo conoce: algo exquisito, suavísimo, de una delicadeza y ternura tales que nadie puede escucharlo con los ojos secos. Cuando terminó, cerré la radio para no perturbar el estado de deliciosa paz en que esa música me había sumergido. 


Y por mi mente empezaron a desfilar imágenes de la niñez de Nuestro Señor Jesucristo. Vile, en la imaginación, caminando de la mano de la Santísima Virgen, o sentado mirando con grandes ojos atónitos a san José y a María. Seguí con otros períodos de la vida del Señor: el perdón que concede a la mujer adúltera, la Magdalena lavando y secando con sus cabellos los pies del Salvador, Jesús atado a la columna. Y así, poco a poco, fuese agrandando la visión de Cristo, de Cristo hombre, clavado en la Cruz. No me cabe la menor duda de que esta especie de visión no fue sino producto de la fantasía excitada por la dulce música de Berlioz. Pero tuvo un efecto fulminante en mi alma. “Ése es Dios, ése es el verdadero Dios, Dios vivo” -me dije a mí mismo.


EL PADRENUESTRO OLVIDADO.


(E). Puesto de rodillas empecé a balbucear el Padrenuestro. Y ¡se me había olvidado!. Permanecí de rodillas un gran rato, ofreciéndome mentalmente a Nuestro Señor Jesucristo con las palabras que se me ocurría. Recordé mi niñez; recordé a mi madre, a quien perdí cuando contaba nueve años de edad; me representé claramente su cara, el regazo en que me recostaba, estando de rodillas para rezar con ella; lentamente, con paciencia, fui recordando trozos del Padrenuestro; algunos se me ocurrieron en francés, pero al traducirlos restituí fielmente el texto español. Al cabo de una hora logré restablecer íntegro el texto y también el del Avemaría. Pro de ahí no pude pasar.


Una inmensa paz se había adueñado de mi alma. Es verdaderamente extraordinario e incomprensible cómo una transformación tan profunda pueda verificarse en tan poco tiempo. Sea lo que fuere, el hecho es que me veía a mí mismo hecho otro hombre. Estaba todo indeciso, sin saber qué hacer. ¿Ir a una iglesia?. Ya era de noche. ¿Buscar a un sacerdote?. No conocía a ninguno en París. Postrado de rodillas recité con íntimo fervor una vez más el Padrenuestro, entregando libremente toda mi voluntad a las manos de Nuestro Señor Jesucristo. En el relojito de pared sonaron las doce. La noche estaba serena y clara.


UNA PAZ  INMENSA.


(F). En mi alma reinaba una paz extraordinaria. Me parece que debía sonreír. Me senté de nuevo en el sillón y me puse a pensar lentamente sobre mi nueva condición. Debí quedarme dormido. Mi memoria recoge el hilo de los sucesos en el momento en que despertaba bajo la impresión de un sobresalto inexplicable. Me puse en pie tembloroso, y abrí de par en par la ventana. Una bocanada de aire fresco me azotó el rostro.


Volví la cara hacia el interior de la habitación y me quedé petrificado. Allí estaba Él. Yo no lo veía, yo no lo oía, yo no lo tocaba. Pero Él estaba allí. En la habitación no había más luz que la de una lámpara eléctrica en un rincón. Yo no veía nada, no oía nada, no tocaba nada. No tenía la menor sensación. Pero Él estaba allí. Yo permanecía inmóvil, agarrotado por la emoción. Y le percibía; percibía su presencia con la misma claridad con que percibo el papel en que estoy escribiendo. Pero no tenía ninguna sensación ni en la vista, ni el oido, ni en el tacto, ni en el olfato, ni en el gusto. Sin embargo, le percibía allí presente, con entera claridad. Y no podía caberme la menor duda de que era Él, puesto que  le percibía, aunque sin sensaciones. ¿Cómo es esto posible?. Yo no lo sé. Siempre resurgirá en mí la convicción inquebrantable de que era Él, porque lo he percibido.


No sé cuánto tiempo permanecí inmóvil. Hubiera deseado que todo aquello durara eternamente, porque su presencia me inundaba de tal y tan íntimo gozo que nada es comparable al deleite que yo sentía.


¿Cómo terminó su estancia allí?. Tampoco lo sé. Hace ya más de tres años que aconteció. Desde entonces nada parecido he vuelto a notar en mí. Mi vida espiritual ha seguido un curso normal y robusto. He ofrecido a Dios todos los padecimientos que mi conversión ha traído consigo y siempre el recuerdo del HECHO ha constituido para mí un consuelo extraordinariamente eficaz, y me ha ayudado a triunfar en todas las dificultades y adversidades.  (Fin de la cita, tomada de Rev. Alfa y Omega, nº 13, pag. 23,  del 2 de Marzo de 1996. Artículo: “García Morente descubrió así a Dios”.


PAOLO CACCONE, (Hombre de Dios). 

7.-
(D). Ya está preparado y pasado por el crisol definitivo. En su proceso de desintoxicación encuentra a un monje que le habla de su comunidad y de su monasterio. “Decidí irme allí. No había tenido contacto con lo religioso desde mi primera Comunión, a los seis años. Contra mi yo, por primera vez en mi vida me encontré con la idea de pecado y decidí confesarme. Una tarde tuve una experiencia arrolladora y total: algo se impuso en mi mente y en mi corazón: “Jesús es Dios. Es a quien tú buscas...” Fue tal mi certeza de haber descubierto la Plenitud que, por vez primera en mi vida, agradecí haber nacido y poder participar de tal Vida para siempre; me pasé la noche llorando, desahogándome de felicidad, como en un mar de perdón y de paz interior”. (Rev. Alfa y Omega, nº 9, pag. 13, del 03/02/96).


(F). En 1989, Paolo entró en aquella comunidad monástica, la “Pequeña Familia de la Anunciación”, fundada por Don Dossetti. “Nadie me preguntó nada. Todos me quieren y sacian el hambre de mi alma. He encontrado la Eucaristía, la Escritura, todo lo que anduve buscando espasmódica y erróneamente, algo definido, concreto, determinante, definitivo. Mi alegría íntima, que nadie me puede quitar, es la cercanía de Jesucristo”. Paolo vive en santa y serena paz la Revelación y la caridad cristiana y para él “ser monje es buscar y vivir a un Dios que se deja encontrar en la Iglesia, en el amor a los hermanos”. Descubre el misterio de la comunidad eclesial abierta a la solidaridad real con los hombres y mujeres que sufren: “Antes sólo veía lo de fuera de la Iglesia, no veía a los santos ni a los pequeños, que son el corazón de la Iglesia”. (Rev. Alfa y Omega, nº 9, pag. 13, del 03/02/96).
PEDRO DE ALCÁNTARA. (SAN).
7.- 
(E). 1557, 7 de Septiembre. San Pedro de Alcántara. Se celebró Capítulo provincial de san Gabriel en Monteceli del Hoyo, en el que se privó de voz y voto al Ministro provincial Fr. Juan de Espinosa por haber dado licencia a Fr. Pedro de Alcántara para salir de la Provincia a hacer vida eremítica. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado... de su CRONOLOGÍA DEL SANTO). 
TOMÁS DE AQUINO, (SANTO).
8.-
(D). Rev. Alfa y Omega, nº 9, del 3 Febrero 1996, pags. 24-25. Titular: “Santo Tomás de Aquino siempre amó y sirvió a la verdad”.

Cuando Tomás de Aquino entra en escena, la universidad medieval ya está en marcha, con sus programas, estatutos, privilegios, normas.. Sin embargo, una luz nueva llega con él, una luz antigua y joven, porque no es otra cosa que la verdad, a la que siempre amó y sirvió Tomás de Aquino. Optó por la verdad, venga de donde viniere, por la defensa de la razón humana y su capacidad para conocer la realidad; defendió el recto uso de la filosofía en la teología, que en absoluto es aguar el vino de la Revelación; antes, al contrario, es reconocer que el Dios revelado en Jesucristo es el mismo Dios creador de la razón. Un párrafo autobiográfico de Tomás de Aquino nos resulta especialmente expresivo: “Confiando en la misericordia divina yo he asumido el oficio del sabio, si bien soy consciente de que sobrepasa mis fuerzas; por ello me he propuesto dedicarme a dar razón de la verdad que profesa la fe católica, conforme a mis posibilidades, y a combatir los errores contrarios”.

Tomás parte de una base antropológica, que sirve de fundamento a todo el proceso de su labor universitaria: la condición racional del hombre. Esta condición de la naturaleza humana, Tomás la ha asumido en todas sus exigencias. La Universidad es el lugar adecuado para el desarrollo de la humanidad del hombre, dirigido por su condición de ser inteligente, racional; y la racionalidad del ser humano tiene un centro orientador, designado con la palabra “verdad”. El ser humano ha nacido para la verdad, en su estructura radical está conformado para apropiársela intencionalmente y, desde su condición de ser libre, se siente interpelado para dejarse modelar y transformar por ella

“La verdad, -dice Tomás de Aquino-, tiene que ser el fin último de todo el universo, y todo saber tiene que ocuparse ante todo de buscarla y contemplarla”.

VERDAD Y LIBERTAD.

Construir el hombre, construir la sociedad, llamados a la “verdad”, es decir, llamados a la plenitud más allá de sí mismos, es tarea que sobrepasa la razón la razón y las fuerzas humanas. Por eso, nada es más razonable que el hombre -justamente siendo hombre, siendo ser racional- se abra a Dios en este proceso de construir su vida y la vida de la sociedad. Y la racionalidad del hombre requiere que el proceso sea libre, y que llegue libremente a su fin. El hombre es un ser libre, y la libertad es el gran poder de promoción y destrucción del hombre.
El Evangelio de Juan lo había propuesto para todos de modo admirable y único:”Conoceréis la verdad y la verdad os hará libres”. Tomás de Aquino lo experimentó de modo excepcional, y es maestro de maestros. Su magisterio se ha prolongado a lo largo de siglos, y es justo afirmar que podemos descubrirlo con especial viveza en el magisterio del Papa actual. Juan Pablo II ha desarrollado de modo magistral el itinerario libre del hombre hacia el bien, desde la verdad de sí mismo como un itinerante hacia Dios. (Fin de la cita, tomada de la revista ya dicha y de la lección magistral del Padre Abelardo Lobato, O. P. en la Universidad San Pablo-CE de Madrid, en la fiesta de Santo Tomás).
---------------------------------------------------------------

VICENTE GARRIDO PASTOR, (SIERVO DE DIOS). 
9.-
(D). Solía decir: “La educación del hombre comienza en la cuna. La escuela primaria, insustituible, es el hogar doméstico. La familia es la cuna donde nace y se desarrolla una nueva vida. Para que ésta no perezca, se necesitan cuidados y educación.  Este es el deber fundamental dado e impuesto por Dios a los padres.

Fin de la educación, en el orden natural, es el desarrollo del niño, hasta llegar a ser hombre perfecto. Fin de la educación cristiana, formar del niño un perfecto cristiano.

Educar las conciencias de los niños en el temor y el amor, en la veracidad. Educarles en el concepto de la verdadera libertad, que es distinta de la disolución y desenfreno; dominar sus propias pasiones, ser dueños de sí para el bien. Educar en la piedad..

Vivir la paz del corazón, la paz en la familia, la paz en el trabajo. La vida del matrimonio y la vida de la familia sean santas. Hay que asegurar la fe de los hijos..”. (Fin de la cita, tomada de Hoja informativa, nº 2, Valencia, octubre 1992). (Ver archivo bibliogr).

ANÁLISIS DE LA JUGADA.

He aquí otra forma de expresar y desarrollar la “Formulación de Jugada”. Cada Tema va reseñado anteriormente con una inicial o letra que distingue los diversos Temas entre sí. Conforme se van añadiendo iniciales o Temas, pues esto significan, se va incrementando la aportación a los mismos. Luego, es fácil. Es cuestión de contar cada una de las iniciales y hecho el recuento de las mismas, se sabe automáticamente qué número de Datos se han aportado. Por supuesto que, a la hora de valorar en Puntos dichos Datos, habrá que tener en cuenta la Fuente de donde proceden las noticias y, como sabemos, aplicar la Puntuación que corresponda por cada Dato.
La Jugada es curiosa, ilustrativa, nada tacaña en cuanto al texto aportado, esto es, generosa para regocijo de ambos Equipos.

En esta Jugada se han aportado “teóricamente Puntuables”, 18 Datos que se reparten entre los 6 Temas señalados en el encabezamiento de la Formulación de Jugada y se estudian parcialmente 9 Personajes..

Alguno, seguro estoy, de que se le habría ocurrido también formular de la siguiente manera:

PART/TEMÁTICA10. J25. 18P37/38/39/40/41/42. (Madurez de su Vida en lo 


espiritual, intelectual, ascético y místico.
El inconveniente de esta formulación es que si falta después la delimitación de cada uno de los Temas, habrá que averiguar cada uno de ellos, cosa que queda un poco en entredicho al perderse mucho tiempo en ello, cuando, por el contrario, en la anterior Formulación, aunque no se ciñera a la letra del significado exactamente, siempre será más esclarecedora. De decidirse por esta última formulación de Jugada, nos identificaríamos con el modelo señalado en la anterior PRÁCTICA, la 24.
La colocación de la enunciación de le Respuesta del Equipo A en la cabecera de la Formulación de Jugada es correcta. Recordemos: Tanto una Petición de Información (?) como una Respuesta a la misma, es RECOMENDABLE ponerla en la cabecera de la Formulación de Jugada de la siguiente Jugada.  Y algo justo: Por lo mismo que puede hacerse una Petición (?) incluso pasados varios Ciclos sobre una cuestión ya casi olvidada con la limitación de respetar el TECHO de la Partida, de la misma manera la respuesta se puede hacer cómodamente siempre que se aclare la cuestión pendiente pero, claro está, siempre que no se haya terminado la Partida. El TECHO para la respuesta está en el último Movimiento o Jugada que se ha de realizar en una determinada Partida.
DE FORMULACIÓN Nº 26

PREGUNTAS Y RESPUESTAS VARIAS.

DE JUGADA Nº 26.

Aquí nos planteamos una serie de cuestiones:
Preguntas:
1.- ¿Por qué en la última que se Formulaba en la Práctica nº 23, no era correcto ni era lugar de hacerlo en aquella Jugada?.
2.- ¿Por qué la respuesta también nos la dábamos en la Práctica nº23 indebidamente?-
Respuestas:
A la 1.-: La Jugada nº 23 es la que corresponde al Equipo A. Y ellos, tan sólo, son los que en la misma pueden plantear preguntas o solicitar información sobre algún Dato. Por ello la pregunta se debiera haber hecho, por pertenecer al Equipo B en la práctica nº 24 o siguiente pero que es par y es la que corresponde al Equipo B.
A la 2.-: Porque la respuesta que debía darla el Equipo A a una pregunta sobre un Dato de la Práctica 23, lo lógico es que la diera en la Jugada nº 25 u otra siguiente, pero impar, que son las que corresponden normalmente al Equipo A por ser el que sale o abre la Partida.
Preguntas:
3.- ¿Se premia la ignorancia con Puntuación concedida a quienes no tienen respuestas adecuadas a su información?.
4.- ¿No se presta esto a retener maliciosamente una información que por otra parte va a ser premiada posteriormente con doble Puntos?.
Respuestas:
3.- No se premia la ignorancia, sino el cuidado y el recuerdo de algo que está pendiente de ser resuelto o aclarado. La sinceridad de contestar: “No tenemos más información sobre ese Dato”, ya es encomiable, por lo que no se retiene la Puntuación anterior dignamente ganada. Pero sí se premia la aportación de nueva información o ampliación de la parcialmente aportada. Y se hace de forma doble. Pues lo que tal vez ya era olvidado, ha sido recuperado.
4.- No descartamos la condición humana. Pero si la respuesta que se pide no es facilitada, aún teniéndola, lejos se está del espíritu de liberación del Santo de esa lacra de olvido que pesa sobre sus personas. Si acaso se descubriera esta retención indebida, el Equipo que la practicó quedaría sancionado por omisión voluntaria de información con las penas que se dirán.
DE FORMULACIÓN Nº 27.

PART/REINA26. J27. 1P145.   (Hagiografías. Buenas). X

PART/REINA26. J27. 1P11.    (Padres). X

PART/REINA26. J27. 1P14.    (Contenporáneos). X

ART/REINA26. J27. 13P0-A.  (Personajes ilustres de Casia). XXXXXXXXXXXXX



PART/REINA26. J27. 1P1.     (Nombre). X



PART/REINA26. J27. 1P10.    (Nacimiento). X



PART/REINA26. J27. 1P19.    (Sacramento del Bautismo). X



PART/REINA26. J27. 1P82.    (Hechos). X



PART/REINA26. J27. 24P119.  (Milagros  

Atribuidos).XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX


PART/REINA26. J27. 1P13.    (Muerte). X
PART/REINA26. J27. 1P27.    (Ambiente social). X
PART/REINA26. J27. 1P118.   (Fama de Santidad). X

PART/REINA26. J27. 1P122.   (Proceso iniciado). X





PART/REINA26. J27. 1P130.   (Otras fuentes: La litúrgica). X





PART/REINA26. J27. 1P5.     (Festividad. Su historia). X





PART/REINA26. J27. 1P124.   (Beatificación: Fecha). X





PART/REINA26. J27. 1P135.   (Recuerdo real que se tiene de la Santa). X




PART/REINA26. J27. 4P120.   (Milagros reconocidos). XXXX




PART/REINA26. J27. 1P117.   (Reliquias). X

PART/REINA26. J27. 2P134.   (Recuerdo). XX

PART/REINA26. J27. 6P0-B.   (Devotos de Santa Rita de Casia). XXXXXX

PART/REINA26. J27. 1P140.   (Recuerdo en Templos). X

PART/REINA26. J27. 7P125.   (Proceso de canonización: inicio y desarrollo). XXXXXXX
PART/REINA26. J27. 1P126.   (Canonizada: Fecha de canonización). X
PART/REINA26. J27. 1P143.   (Imitación ideal: Que se debería tener). X
O también PART/REINA26. J27. 75P a varios números del Temario. aunque la Formulación anterior es mucho más expresiva y es la recomendable para el Ajedrez Hagiográfico.

EXPOSICIÓN DE UNA JUGADA SOBRE UNA SANTA O REINA.

UN MODO DE HACERLA: ORDEN CRONOLÓGICO.

“Gozos de Santa Rita”.

PRIMERA DEPRECACIÓN EN NOMBRE DE LAS DONCELLAS. 

SEGUNDA DEPRECACIÓN EN NOMBRE DE LAS CASADAS.

TERCERA DEPRECACIÓN EN NOMBRE DE LAS VIUDAS.

CUARTA DEPRECACIÓN EN NOMBRE DE LAS RELIGIOSAS.

ORACIÓN.

ANÁLISIS DE LA JUGADA, PRIMERA SOBRE UNA “REINA” O SANTA QUE AFRONTAMOS.

DISPOSICIÓN DE LOS NÚMEROS DE LA F. GUÍA AL MARGEN PARA SU MEJORE RECUENTO.

IMPORTANCIA QUE SE LE DA A LAS “JUGADAS AL CERO (0)”.

Fuente: 

RITA DE CASIA. (SANTA). “Vida de la Gloriosa Santa Rita de Casia”. Abogada de lo imposible. Religiosa del Orden de San Agustín. Por P. M. Fr. José Sicardo, agustiniano. Dedicada a las Congregaciones erigidas en esta Corte para su culto. Séptima edición,  326 páginas. Madrid, Librería Católica de Gregorio del Amo. Calle de la Paz, 6. 1912.

La próxima Práctica y, valiéndonos del mismo texto anterior (libro), será otra forma de formular una Jugada.

Sólo advertir que algunos de los Temas arriba señalados podríamos haberlos jugado como Torre (ejemplo, el 11, 82, 5, 126 y 143). Pero como serían 5 los Datos aportados, la Jugada seguiría siendo de Peón por predominar numéricamente sobre las otras figuras.
DE FORMLACIONES Nº 28.

PART/REINA26. J28. 1P145. (Hagiografías. Buenas).


PART/REINA26. J28. 52T a varios números ya reseñados en textos aportados.
Hay algo de original en ella. Es que por primera vez, damos a la Jugada un matiz o carácter de Jugada de Torre. Ya que cada capítulo señalado, es ampliación de los Datos contenidos en ellos. 

JUGADA CON PREDOMINIO DE TORRE.

DE JUGADA Nº 28.

PART/REINA26. J28. 1P145. (Hagiografías. Buenas).
PART/REINA26. J28. 52T a varios números ya reseñados en textos aportados.
   
(145). 
RITA DE CASIA. (SANTA). “Vida de la Gloriosa Santa Rita de Casia”. Abogada de lo imposible. Religiosa del Orden de San Agustín. Por P. M. Fr. José Sicardo, agustiniano. Dedicada a las Congregaciones erigidas en esta Corte para su culto.  Séptima edición,  326 páginas. Madrid, Librería Católica de Gregorio del Amo. Calle de la paz, 6. 1912.
ÍNDICE: PRIMERA PARTE.
(150). 
Sitios y Lugares. 


Descripción de Casia y sus grandezas.
(150). 
Sitios y lugares.
(21). 

Padres. 


Patria y padres de Santa Rita.
(11).  
Nacimiento. 
(1). 

Nombre. 


Nacimiento de Santa Rita, y maravilloso nombre que se le puso en el bautismo.
(36). 

Primeras virtudes. 


Virtudes en que se empleó Santa Rita desde los primeros años de su vida.
(41). 

Vida ascética. 
(66). 

Virtudes morales. 


Intenta Santa Rita hacer vida solitaria, y consagra a Dios su virginidad.
(20). 

Sacramentos recibidos. 


Tratóse el casamiento de Santa Rita, y, sacrificando en las aras de la obediencia su voluntad, la sujetó a la de sus padres.


Instrucción a la Primera Parte.


SEGUNDA PARTE.
(20). 

Sacramentos recibidos. 


Desposorio de Santa Rita, y trabajos que padeció desde luego con su marido.
(39). 

Vida espiritual. 
(56). 

Amor al prójimo. 
(64). 

Fortaleza. 


Venció Santa Rita a su cruel marido con su humildad y paciencia.
(26). 

Ambiente familiar. 
(29). 

Ambiente religioso. 
Logra Santa Rita fruto de bendición en dos hijos que tuvo, y que crió temerosos de Dios.
(57). 

Virtudes teologales. 
Vestidura hermosa de virtudes que hizo Santa Rita para adorno de su alma en el tiempo que fue casada.
(26). 

Ambiente familiar. 


Lastimosa muerte del marido de Santa Rita, y sentimiento con que lloró su desgracia.


Instrucción a la Segunda Parte.


TERCERA PARTE. 
(41). 

Vida ascética. 


Sacrificio que hizo a Dios Santa Rita ofreciéndole la vida de sus dos hijos.
(39). 

Vida espiritual. 


Soledad y ejercicios de Santa Rita en el estado de viuda.
(67). 

Consejos evangélicos. 



Pretende Santa Rita el estado religioso, y padece la pena de no ser admitida.
(74). 

Milagros externos. 
(55). 

Amor a los Santos. 
Es milagrosamente introducida Santa Rita en el convento de las Religiosas por los tres Santos sus devotos.


Instrucción a la Tercera parte.


CUARTA PARTE. 
(56). 

Amor al prójimo. 
(68). 

Pobreza.


Reparte entre los pobres Santa Rita cuanto poseía, y recibe el hábito de Religiosa.
(67). 

Consejos evangélicos. 


Profesa Santa Rita, y la noche siguiente la favorece Dios con una visión misteriosa.
(70). 

Obediencia. 


Perfectísima obediencia que observó Santa Rita.
(68). 

Pobreza. 


Pobreza evangélica que profesó Santa Rita.
(69). 

Castidad. 


Angélica pureza con que Santa Rita observó perfectamente el voto de castidad.
(41). 

Vida ascética. 


Mortificaciones en que se esmeraba Santa Rita en el estado de Religiosa. 
(57). 

Virtudes teologales. 
(61). 

Virtudes morales. 


Virtudes en que Santa Rita se adelantó siendo Religiosa.
(58). 

Fe. (Oración). 


Fervorosa oración de Santa Rita, y efectos admirables de ella.
(71). 

Dones. 
(74). 

Milagros externos. 
Orando Santa Rita ante un Crucifijo, recibió el singular favor de una espina de su corona, que le penetró la frente.
(45). 

Actividad apostólica. 


Viaje que hizo a Roma Santa Rita en compañía de otras Religiosas.
(64). 

Fortaleza. 


Enfermedad de Santa Rita, y señales que calificaron su santidad.
(13). 

Muerte. 


Feliz tránsito de Santa Rita.


Instrucción a la Cuarta Parte.


QUINTA PARTE.
(71). 

Dones. 
(17). 

Muerte: Circunstancias.


Singulares maravillas con que se calificó su preciosa muerte.
(118). 

Fama de santidad. 


Sagrado culto con que fue venerada Santa Rita.
(117). 
Reliquias. 


Privilegios que gozan el cuerpo y reliquias de Santa Rita.
(119). 
Milagros atribuidos. 


Milagros que obró Dios por intercesión de sus sierva después de su muerte.
(124). 
Beatificada: Fecha. 

Beatificación solemne de Santa Rita.
(124). 
Beatificada: Fecha. 
(119). 
Milagros atribuidos. 
Fiestas solemnes que se hicieron por la beatificación, milagros sucedidos al tiempo de ellas.
(119). 
Milagros atribuidos. 
Solemnidad que se hace cada año en Casia a Santa Rita, y continuado milagro que se experimenta.
(120). 
Milagros reconocidos. 

Milagros que ha obrado la Santa después de su beatificación.
(135). 
Recuerdo real que se tiene de la Santa. 

Aumentos de la devoción con que se halla venerada Santa Rita.
(126). 
Canonización: Fecha. 

Solemne Canonización de Santa Rita.
(135). 
Recuerdo real que se tiene de la Santa. 

Preparación para la Novena de Santa Rita.
(135). 
Recuerdo real que se tiene de la Santa. 

Novena de la Santa.


ANÁLISIS DE LA JUGADA.
Es otra manera distinta de expresarla. Su Formulación, fundamentalmente es la misma que la de la Práctica anterior. Pero posiblemente ésta sea una forma más clara y ordenada de hacerla. Las dos son válidas cuando se emplean en una Partida de Ajedrez Hagiográfico. El Índice de la Fuente (libro citado) nos ha servido de guía para “llenar” o cumplimentar los Temas con las partes o capítulos que lo componen.
Pero hay algo de original en ello. Y es que por primera vez, damos a la Jugada un matiz o carácter de Jugada de Torre. Ya que cada capítulo señalado, es ampliación de los Datos contenidos en ellos. Es, pues, Jugada con predominio de la Torre.
Y, por último, una nueva manera de formulación que nos ahorra la repetición de los números de Temas y su significación, que ya se señalan al calificar el Índice. Si no hubiéramos señalado los Temas en el Índice habría que señalarlos en la formulación con su significado correspondiente. 
Lo que por sentido común creamos que se ahorra en repetición de información pero  sin desmerecer la claridad, es algo que hay que intentar. Cuanto más simple y clara sea la formulación de Jugada, tanto mejor.
Surge una pregunta curiosa: ¿Por qué en la Práctica anterior (la 27) hay 75 Temas recopilados y aquí, en esta, tan solo 52 siendo la misma Fuente (libro) ?. Si no lo ves claro es porque te quieres hacer de rogar. Pues sabes que en el Índice se expresan los Temas resumidamente, mientras que el libro o Fuente en sí ya es una ampliación de los Datos que se anuncian en el Índice. Precisamente por ser esto así, es por lo que la Jugada es de Torre ya que es con vistas al desarrollo posterior que en el libro se hace de los Datos.
No es desacertado afirmar esto: Los Índices de los libros o Fuentes pueden ser jugados con Torre ya que si bien no amplían nada, sí que lo anuncian y son anticipo de ello. No así el titular de un periódico o revista. Estos se deben jugar siempre con Peones. Sin embargo el texto completo o parcial de un artículo periodístico puede jugarse con Torre si va más allá del “texto mínimo identificativo” requerido para los Datos.
Sobre la Puntuación de periódicos y revistas ya se dirá.
DE FORMULACIONES Nº 29.

PART/TEMÁTICA27. J29. 4T44. (ACTIVIDAD CRISTIANA).
Es correcta. Las 4 informaciones están bien “fundadas”. Pasan, por su extensión, del “mínimo texto identificativo” exigido por el Dato para que sea tenido como tal y, por ello, jugar con Torre en esta ocasión es acertado. De esta manera, la Jugada es de Torre, por su Predominio y puntúa por ello como Torre.

DE JUGADAS Nº 29.

PART/TEMÁTICA27. J29. 4T44. (ACTIVIDAD CRISTIANA).
1.

AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).


(44). Valerio, obispo de Hipona (Bona), reclama la ayuda de un sacerdote joven que le sirva de ayudante en la administración de la diócesis. Por unánime aclamación, el pueblo elige a Agustín. Su vida cristiana, ejemplarísima, le valió este reconocimiento. Era el año 391.  (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid. pag. 75).
2.

BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 


(44). Abraza la reforma monástica del Cister.


La extiende y le infunde un nuevo espíritu de rigor y austeridad. Es abierto a las necesidades de la iglesia. “Quiere una Iglesia pura y desprendida de todo poder temporal; interviene en la línea de la reforma gregoriana; lucha contra la corrupción, el despilfarro, el lujo, la confusión de poderes, el cúmulo de beneficios. Consigue la conversión de prelados y obispos, reduce el cisma que amenazaba a la unidad de la Iglesia de Occidente. Y sobre todo, siente la urgente necesidad que tiene la Iglesia de una reforma moral y espiritual”.


“Tiene un mensaje para todos:


A los laicos les pide entregarse activamente al servicio de Cristo en el matrimonio, a familia, a vida política, y hacer incluso del servicio de las armas un medio de salvación.


A clérigos y obispos les recuerda su deber de ser humildes y pobres.


Al papa, un antiguo monje de Claraval, le dirige su libro” Sobre la consideración”, que es la síntesis final de toda su doctrina.”


(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pags. interiores de la obra).
3.

ESTEBAN, (SAN). (Primer mártir). 


(44). Siendo Esteban hombre de gran ciencia y lleno de gracia, no esquivaba la controversia con los judíos de la Sinagoga. El punto central de las disputas era la misión salvadora de Cristo y la superación de la Ley de Moisés. De hecho, su denuncia ante el Sanedrín fue por “haber blasfemado contra Moisés y contra Dios”.


En un proceso se le imputaron dos crímenes: haber despreciado la Ley y los ordenamientos mosaicos, y también haber rechazado el Templo. Evidentemente, en la predicación de Esteban aparecía una visión cristiana católica que superaba el “nacionalismo” hebreo. (Rev. Alfa y Omega, nº 3 del 23 de Diciembre 1995, pag. 23).
4.

PEDRO DE ALCÁNTARA. (SAN)


(44). 1557, 22 de Agosto. San Pedro de Alcántara. San Francisco de Borja  escribe al de Alcántara desde Jarandilla, prometiéndole visitarle en su eremitorio de El Palancar, bien a la ida o bien a la vuelta de su viaje a Portugal, lo cumplió con toda probabilidad en noviembre a su regreso a Plasencia. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).


ANÁLISIS DE LA JUGADA.


Es correcta. Las 4 informaciones están bien “fundadas”. Pasan, por su extensión, del “mínimo texto identificativo” exigido por el Dato para que sea tenido como tal y, por ello, jugar con Torre en esta ocasión es acertado. De esta manera, la Jugada es de Torre, por su Predominio y puntúa por ello como torre.

DE FORMULACIONES Nº 30.

PART/TEMÁTICA27. J30. 9T45. (ACTIVIDAD APOSTÓLICA).
Se trata de una Jugada de Torre a todas luces correcta, documentada y amplia. Pero un jugador con ganas de acumular Puntos la hubiera jugada de Peón por quedar muchos Datos sin calificar. De todas formas, la generosidad y estilo de quien juega y plantea así la Jugada es digna de encomio y agradecimiento, pues a la sencillez del recuento añade la documentación de calidad que aporta.

DE JUGADAS Nº 30.

PART/TEMÁTICA27. J30. 9T45. (ACTIVIDAD APOSTÓLICA).
1.

AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).


(45). En el 395, cuatro años después de hacerse cargo de la ayuda  su obispo, Valerio, ya anciano, busca un sucesor. Es elegido por unanimidad, una vez más, Agustín, que ocuparía la silla episcopal durante treinta y cinco años, hasta su muerte. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970., Madrid, pag. 75).
2.

BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 
 

(45). “Ansiosos de dar fruto, los fundadores llevaban una vida austera y se entregaban a la salvación de los hombres”. Se refiere a su estancia en los primeros años de Claraval. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia), pag. 11).
3.

CARMEN OLZA, Hermana. (Mujer de Dios, asesinada en Ruanda).


(45). Durante la guerra de Ruanda entre hutus y tutsis sufrió mucho. Sacaba a muchas personas del país en el maletero de su coche, arriesgando su vida. Un día le tocó salvar a tres sacerdotes, uno belga y dos ruandeses. Fué a buscarlos en el coche. La hicieron bajar y mataron a uno de ellos. Otro estuvo escondido en la maleza durante seis días, hasta que fue descubierto y asesinado, y el otro murió en la frontera. Hoy descansan los tres junto a la hermana Carmen cerca de la parroquia de Kivumu, al lado del Centro Nutricional donde habían trabajado.


En 1993 se vio obligada a venir a España porque peligraba su vida. Durante su corta estancia en nuestro país repetía constantemente que tenía que volver a Ruanda porque allí estaba su vida. En enero del 95 volvió a ser destinada a otra comunidad: Mugina. Se despidió de sus hermanas con estas palabras: “Voy a dejar mis huesos a Ruanda”. Allí estuvo trabajando en un Centro de alfabetización para jóvenes. A la vez trasladaba a la gente en coche y atendía a niños huérfanos. Tenía clara una consigna que aprendió de sus padres: “Personas antes que raza, color o sexo”; y esto chocaba mucho en un país en que no se estila la igualdad entre todos. “Había encontrado su vida en Ruanda -afirma su hermana- . El día de la Javierada nos llamó por teléfono; era su cumpleaños, y como nosotros no podíamos llamarla, nos llamó ella. Nos dijo con emoción: “Estoy muy bien. La mano de Dios me está ayudando totalmente”. Siempre estaba contenta y se preocupaba por todos. “En sus cartas -cuenta Teresa- escribía un párrafo a cada uno....” (Fin de la cita). (Tomada de Alfa y Omega, nº 17, pag. 22, del 30/03/96).
4.

JOSÉ VAZ, (BEATO). 


(45). Se trasladó a Sri Lanka para atender a los católicos que habían quedado desamparados tras la conquista de los holandeses y la expulsión de los portugueses. Las familias católicas lo tenían escondido para evitar su detención. Al final fue detenido y puesto en libertad como fruto de su caridad. (Ver Bibliografía).
5.

JUAN PABLO II. 


(45).
VIAJES APOSTÓLICOS. 

(45). Hoy 11 de Enero 1995, emprende viaje a Extremo Oriente que comprende Papua, Nueva Guinea, Australia, Filipinas y Sri Lanka. (ABC 11/01/95).
(45). ABC. 13 de Enero 1996. Titular: “Filipinas se vuelca en las calles de Manila para acoger a un Papa fatigado, pero animoso”.Detenido en el itinerario un hombre que llevaba una pistola.
Manila. Elvira Santos/José Luis Sánchez.
El Papa expresó su deseo de compartir con el pueblo filipino la celebración del cuarto centenario del arzobispado de Manila, Nueva Cáceres (Naga), Nueva Segovia (Vigan) y Cebu. Anunció que la próxima Jornada Mundial de la Juventud será en París en 1997. “Mabuhay” (Viva el Papa).
Viaje a Centroamérica que comenzará el 5 de Febrero 1996 en Guatemala, donde visitará la ciudad de Esquipulas que da nombre al histórico acuerdo de paz en la región. La siguiente escala será la capital de Nicaragua, Managua, en donde trece años atrás, en Marzo de 1993, en pleno régimen sandinista, tuvieron lugar algunos episodios que forman parte de la memoria de los viajes papales: desde la amonestación pública del Santo Padre al entonces ministro de Cultura de la dictadura de Ortega, el sacerdote Ernesto Cardenal, a la protesta de las Madres de la Revolución, bien planificada por el régimen, que intentaba acallar con sus consignas las palabras del Papa. La nueva cita de Juan Pablo II con Nicaragua, que hoy vive bajo una situación política totalmente diferente, será el día 7 de Febrero.
El día 8, Juan Pablo II viajará a San Salvador, otra etapa que reproduce el viaje de 1983, recordado hoy por la imagen del Papa ante la tumba de monseñor Oscar Arnulfo Romero. El Papa terminará su viaje con una visita a Venezuela, en donde ya estuvo en enero de 1985. Será la octava vez que pise suelo suramericano. El Santo Padre visitará Caracas y Guanaré en su estancia en el país caribeño, entre los días 9 y 11 de febrero. El 12 regresará a Roma. 
La Santa Sede ha desmentido categóricamente que el Papa vaya a aprovechar este viaje a Centroamérica para hacer una escala histórica en La Habana, tal y como se ha sugerido en los últimos meses, hablando también de la mediación de Juan Pablo II ante Cuba y los Estados Unidos para buscar una salida pacífica a dictadura de Castro.
Ahora el turno le toca a Europa. Y, o primero de todo, a la joven Europa: entre los días 17 y 19 de mayo, Juan Pablo II visitará Eslovenia, república nacida de la disgregación dramática de la antigua Yugoslavia, si bien este país ha podido quedarse al margen de la guerra que desde el 91 ha asolado la región. Es el segundo país de la antigua república balcánica que visita, después de su estancia en Croacia, en septiembre de 1994. 
El 20 de junio, una cita con la historia, con la de Europa y la del mundo entero, pero también con la de su propio pontificado: será Berlín, la ciudad símbolo de la destrucción, división y reconciliación de Europa. Es la primera vez que el Papa visita la capital alemana después de la caída del Muro de la Vergüenza, en 1989. Una imagen bastará para abarcar en un abrir y cerrar de ojos el último siglo europeo: Juan Pablo II a sombra de los restos de hormigón, invadidos de “graffiti”, del desaparecido Muro de Berlín. 
Después de la capital alemana, Su Santidad recalará en Hungría, entre el 22 y el 23 de Junio. Será su segunda visita a este país: en la primera, en 1991, le sorprendió el golpe de Estado contra Gorbachov, acción que condenó enérgicamente durante su estancia en Budapest.
Por fín, entre el 20 y el 22 de septiembre, visitará Francia para presidir los actos del XVI Centenario de San Martín y del XV Centenario de la conversión del rey de los francos, Clodoveo”.
(ABC, sección Religión del 5 de Enero de 1996. pag. 65). 
(45). ABC. del 6 de Febrero 1996.
El Papa Juan Pablo II llegó ayer (5 Febrero) a Guatemala para una visita pastoral de dos días que lo llevará al santuario de Esquipulas, y proseguirá por Nicaragua, El Salvador y Venezuela. (Fin de la cita).
(45). ABC, del 8 de Febrero 1996.
Juan Pablo II pasó ayer, (7 de Febrero 1996) la jornada en Managua (Nicaragua).
Violeta Chamorro, Presidenta del Estado, dijo entre otras cosas: “Como católica es para mi un motivo de profunda alegría darle la bienvenida, Santo Padre, representante de Jesucristo en la tierra”. Anteriormente había añadido: “su presencia en esta tierra es una bendición de Dios”.
Sobre el viaje anterior, aclaró: “Esta vez, nuestro pueblo se ha venido preparando con antelación por medio de jornadas de reflexión, vigilias, con el Santísimo  expuesto en las iglesias, para demostrarle con gran alegría que Nicaragua lo tienen en su corazón y celebra su presencia, que es símbolo de amor y perdón”, agregó Chamorro.
Juan Pablo II por su parte agregó que su mensaje era el mismo, “porque vengo en nombre de Cristo, que permanece el mismo hay como ayer y por la eternidad”.
“Nuestro tiempo está marcado por una creciente valoración de la dignidad humana, por la aspiración a una justa distribución de los bienes materiales y a la instauración de un orden político, social y económico que esté cada vez más al servicio del hombre”, manifestó el Papa.
“Sin embargo -añadió-, esas aspiraciones no pueden ser satisfechas plenamente al margen de la Ley de Dios y de los principios éticos fundamentales”.
(A 25 Kms. de Managua, en la ciudad de Masaya, la iglesia ha sido dinamitada junto a otras en las semanas precedentes. La visita  papal continúa su ritmo a pesar de estos acontecimientos sandinistas de protestas).
Apoyo a la democracia.
..”el proceso de democratización que habéis emprendido y la etapa preelectoral en la que os encontráis deben ir acompañados de una auténtica revitalización de los tradicionales valores morales del pueblo nicaragüense, así como de un compromiso ético por parte de quienes aspiran a las magistraturas del Estado”, -dijo el Papa. “sin verdadero progreso moral no hay progreso humano integral”.
Defensa de la familia.
“La familia es el primer ambiente humano en que se forma cada persona, que educa al hombre y lo modela”, por lo que “el futuro de las naciones y las culturas pasa ante todo” por la unidad familiar.

..”hace trece años esta plaza era sólo un polígono de las superpotencias, y hay se ve en ella que Nicaragua es sujeto de su propia soberanía, humana, cristiana, nicaragüense”, y sus habitantes pueden finalmente disfrutar de “la auténtica libertad religiosa”. (Fin de la cita).
(45). Éxito de estos viajes entre la juventud. 


1989. Santiago de Compostela:  600.000 jóvenes.


1992. Denver: 1.000.000 jóvenes.


1993. Madrid: 600.000 jóvenes.


1995. Filipinas: 4.000.000 jóvenes.  




1995. Loreto: 500.000 jóvenes.
Datos tomados de una carta al director de ABC. sobre el programa “La silla de San Pedro”, pag. 20 correspondiente a Domingo, 21 de Enero 1996. Escribe Pilar Valdecantos. Pamplona.
(45). ABC. del 10 Febrero 1996. Sec. Religión. Titular: “Juan Pablo II lleva a Venezuela un mensaje contra la corrupción y la violencia”. Catia, penal o antesala del infierno. Caracas. L.A.L.
El penal de Catia es, para todos los que lo han visitado, no sólo la antesala del infierno, sino el infierno mismo. Salir de allí con vida, tras haber cumplido la condena, es considerado un verdadero milagro.
A este lugar se asomará Juan Pablo II, en la primera de las actividades de su visita a Venezuela. Algo que ni los más valientes se atreven se atreven a hacer. Será todo un gesto. Y también..

(45). ABC del 24 Enero 1997, pag. 67. “El Papa ha comenzado a preparar su viaje a Cuba, a donde irá el próximo enero”. Lo prepara con el cardenal Jaime Lacas Ortega y Alamino, arzobispo de San Cristóbal de La Habana y con monseñor Pedro Claro Maurice Estiu, arzobispo de Santiago de Cuba. Fue invitado por la Conferencia Episcopal de aquel país y por Fidel Castro.
En 1997, Juan Pablo II visitará la República Checa del 25 al 27 de abril, Polonia del 30 de mayo al 11 de Junio, París a mediados de agosto, Brasil del 3 al 5 de octubre, y quizás Honduras y otros países de Iberoamérica a fines de año. Además el Papa desea visitar próximamente Austria y las ciudades de Sarajevo, Beirut y Jerusalén (Fin de la cita).
6.
MAXIMILIANO KOLBE, (SAN).

(45). PRIMERA ESCENA. “Nace una revistilla sin pena ni gloria”.

1922. Cracovia. Un franciscano de 28 años, recién salido de un sanatorio para tuberculosos, recorre la ciudad, foco de cultura, centroeuropea, con una idea clavada en la mente: 
•



Voy a editar la revista con la tirada más grande de Polonia. En la sociedad moderna no bastan las predicaciones de los curas, las misiones populares, y los demás sistemas tradicionales que sólo llegan a la gente que menos lo necesita. Hay que servirse de los medios modernos, de la radio y de la prensa. Voy a sacar una revista que hasta los periódicos cotidianos más vendidos tendrán que respetar. ¿Objetivo?. Promover lo que más quiero en mi vida, la devoción por María. Se llamará “El Caballero de la Inmaculada”.
Maximiliano Kolbe busca gente que financie su proyecto. Sin embargo, el entusiasmo del fraile choca con el hielo del ambiente que le circunda.
•


¿Una revista sobre la Virgen?. ¡Qué gran idea!. ¡Para promoverla seguro que regalará estampitas!. ¿Cómo quiere que haga publicidad en una revista así?. ¿No se da cuenta de que perdería clientes?.
Los comerciantes y bienhechores a los que ha pedido ayudas se niegan rotundamente. Ni siquiera su superior está convencido de la idea, un franciscano conventual de barba espesa, provincial de la Orden:
•


Iniciad la publicación, pero a condición de que ningún gasto deba ser soportado por la administración de la Orden.
Al final un párroco se compadece del pobre franciscano. No sabe bien por qué le da algo de dinero. Quizá por compasión, quizá por la admiración que le infunde su testarudez. Le financia la mitad de los gastos de la primera edición, 5.000 ejemplares. Poco, pero suficiente para empezar. ¿Y el resto?. Mendigando por aquí y por allá, al final del milagro, Kolbe saca el resto.
•
Hay que servirse del progreso para la gloria de Dios y convertirlo en un arma para que la gente conozca a su Madre.
Padre Maximiliano.. -responde un fraile con un aire un tanto socarrón-, todavía no sabe usted que a nuestra gente le vienen todos los males por culpa de esas invenciones: el cine, la prensa..
•


Pues con más razón tenemos que despertarnos y ponernos manos a la obra.
No ha terminado de pagar las facturas del primer número y Kolbe ya tiene que pensar en el segundo. Pero esta vez doblará el número de los ejemplares.
SEGUNDA ESCENA. “El complejo editorial más grande de Polonia”.
1927, el franciscano pedigüeño logra que le cedan un gran terreno, pues la redacción de la revista ha crecido en los últimos años de manera inusitada y no hay convento franciscano en Polonia que pueda albergar su maquinaria editorial. La solución es muy sencilla. Kolbe fundará una ciudad, obviamente se llamará la “Ciudad de la Inmaculada (Niepokalanów)”. En la tarjeta de invitación a la ceremonia de bendición se habla de la “humilde y pobre sede del complejo editorial del “Caballero”. En efecto, nos encontramos ante un verdadero complejo editorial, cuyas varias edificaciones -¡unos modestos barracones! se estructuran en forma de “H”.
El cuerpo central de este complejo comprende: la redacción, biblioteca, tipoteca, linotipias, gabinetes fotográficos, oficinas o talleres de motores, etc. Años más tarde Niepokalanów llegaría a ser la comunidad religiosa mayor del mundo. En 1939, en vísperas de la segunda guerra mundial, contaba con 762 religiosos.
Fray Maximiliano, no sólo es superior del convento, sino también director del complejo editorial. Aquel cura tuberculoso, en quien no creían ni sus correligionarios, se ha convertido en el director de un auténtico holding de comunicación.
En 1938, “Caballero de la Inmaculada”, tiraba mensualmente 750.000 ejemplares, con tiradas extraordinarias de más de un millón. Con el tiempo había nacido “El Joven Caballero”, mensual para jóvenes: 165.000 ejemplares, “El Informador de la Milicia de la Inmaculada”, para los miembros de la Milicia de la Inmaculada, el movimiento internacional que él fundó: 42.000 ejemplares, “El Pequeño Caballero”, para niños, mensual ilustrado: 35.000 ejemplares, “Miles Inmaculatae”, trimestral, en latín, dirigido a sacerdotes de todo el mundo: 10.000 ejemplares, “Boletín misionero”, mensual, 4.000 ejemplares, “El Eco de Niepokalanów”, boletín de información interna para los “ciudadanos” de Niepokalanów.
Kolbe lanza lo que debería ser la publicación punta del grupo “El Pequeño Diario”. El diario más barato de la nación. Costaba 5 grozy frente a los 25 o 30 de los demás periódicos.
¡Cuidado!. ¡Kolbe va sacar un diario!. Como casi todos sus obreros son frailes sale con un precio tirado.
Los grandes editores de Polonia lanzan una campaña contra el tuberculoso franciscano. Los expertos del medio sabían perfectamente que una publicación popular, barata y además católica podía hacer “pupa”.
Hay que boicotearlo. Tenemos que lograr que los distribuidores no lo coloquen en kioscos.
No os preocupéis. Si no paga al contado no tendrá papel, aseguraron s centrales papeleras.•


Esta vez estos frailes se han pasado. 
La reacción de Kolbe no se hace esperar. Llama a dos de sus frailes y les dice:
Fray Krizsztof y Fray Gregorz, dado que no podemos depender de los distribuidores, que siempre andan boicoteándonos, os inscribiréis en un curso para pilotos de avión. Después compraremos dos avionetas para distribuir el periódico.
Para 1938 “El Pequeño Diario” tenía una tirada de más de 150.000 ejemplares en los días ordinarios y de hasta 250.000 en los festivos.
Sólo faltaba una emisora de radio (entonces no había televisión), para completar el holding. También en ello pensó el padre Kolbe. Comenzó a emitir en diciembre de 1938, de manera provisional. Nunca obtuvo el permiso oficial.
El 2 de septiembre de 1939 una noticia abarrota las páginas de “El Pequeño Diario”.
“La Wehrmacht cruza la frontera”.
Fin de la cita, tomada de Rev. alfa y Omega, nº 16 del 23 Marzo 1996, pag. 22-23).
7.

PEDRO DE ALCÁNTARA, (SAN)
(45). 1537. San Pedro de Alcántara. Es llamado a Portugal por el rey don Juan III y, con la bendición de su Ministro provincial Fr. Antonio Ortiz, marcha al país vecino para complacer al Rey y familia. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

1540, 29 de Octubre. San Pedro de Alcántara. Le escriben los reyes de Portugal don Juan III y su mujer doña Catalina, hermana del Emperador Carlos V, amistosas cartas ofreciéndose a su servicio. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

1541, últimos meses a primeros de 1542. San Pedro de Alcántara. Marcha a Portugal con licencia del Ministro provincial, Fr. Bernardo de san Juan. Llega a las montañas de la Arrábida y construye con los demás religiosos las ermitas y recibe la visita del Ministro general, que aprueba el género de vida y funda la Custodia de la Arrábida, viviendo con todo rigor el ideal franciscano; edifica también el convento de Palhaes, siendo su primer Guardián y el primer maestro de novicios de la Custodia. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..).

1551, 20 de Septiembre. San Pedro de Alcántara. Carta de la infanta doña Isabel a san Pedro, dándole noticias familiares numerosas y reclamando y ansiando por su presencia en la Custodia de la Arrábida. Ese mismo día, carta del conde de Vimioso don Alfonso de Portugal desde Santarén, comunicándole asuntos de conciencia y dándole noticias familiares. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

1551, 28 de Noviembre. San Pedro de Alcántara. El infante don Luis de Portugal, hijo de don Manuel y doña María y hermano del rey de Portugal don Juan III, escribe a Fr. Pedro de Alcántara holgándose de las buenas noticias que le comunicaba el Santo sobre Fr. Juan del Águila y otros asuntos. Laméntase de que no le fuera entregada la “obediencia” escrita para el alcantarino por el Ministro general. 

Otra vez el conde de Vimioso desde Almerín escribe a san Pedro expresándole preocupaciones espirituales que revelan la confianza y autoridad que ejercía el Santo en el ánimo del conde.

La infanta doña Isabel de nuevo repite su misiva al alcantarino, quejándose de su ausencia y dándole nuevas de sus hijos y familiares.

(Citas tomadas de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).
1552, 21 de Septiembre. San Pedro de Alcántara. Carta de la Princesa doña María, hija de don Manuel el Afortunado y su tercera mujer doña Leonor, hermana del Emperador, agradeciendo las buenas nuevas que le comunica Fr. Pedro de Alcántara sobre su proyectado casamiento con el Príncipe Felipe II. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

1553, 2 de Febrero. San Pedro de Alcántara. Nueva carta de la Princesa doña María desde Lisboa, respuesta a la que le escribió Fr. Pedro, deseando verle y comunicarle; de su boda con Felipe II se limita a agradecer su buen deseo. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado... de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

1561, 3 de Agosto. San Pedro de Alcántara. (También  Recibe Fr. Cristóbal Bravo, Maestro provincial de san José, en nombre del Comisario general Fr. Pedro de Alcántara, el convento de san Andrés del Monte de Arenas (Ávila). (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).
8.-
PEDRO TARRÉS, Doctor. (Siervo de Dios).

(45). “El doctor Tarrés fue -además de excelente médico y virtuoso sacerdote- un buen periodista y fecundo escritor. La producción literaria salida de su pluma ocupa dos mil quinientas páginas en el Proceso diocesano de Beatificación. Dejando a un lado algunas obras testimoniales o de índole política, siempre de inspiración religiosa, puso en marcha una modesta publicación que se convertiría en el boletín titulado “Flama”, donde aparecieron ciento sesenta y seis artículos suyos hasta 1936, en una interesante sección llamada “Glosa”. A través de estos escritos anima a los jóvenes cristianos de su Federación a ser buenos apóstoles.

Es significativo conocer el decálogo del militante que cada uno llevaba en su carné. Para formarse idea de los santos ideales que animaban a esta valiente asociación, observemos el punto séptimo: “El militante de la FJC es íntegramente católico en la vida privada y en la vida pública. Tiene espíritu litúrgico y parroquial, y colabora en las obras catequísticas y misioneras”. El texto que ofrecemos al lector consta de varios párrafos tomados de vibrantes artículos publicados en el citado boletín. En ellos palpita, muy viva y arrolladora su ardiente pasión apostólica que siempre le había de acompañar.
“No se ejerce el apostolado cómodamente sentado, celebrando reuniones y juntas, llenando papeles y dictando órdenes, que todo queda después olvidado en polvorientos archivadores. Es en la calle, en la fábrica, en el taller, en el despacho, en todas partes donde se ejerce el verdadero apostolado, manifestándonos valientes y decididos lejos de todo respeto humano. Trabajo de conquista, ora suave, ora áspero, pero siempre dirigido por la eficacia fecunda de la caridad (...). Las únicas esperanzas que tenemos de salvar la presente sociedad son las virtudes heroicas de estas vidas humildes de las familias obreras (...). Cuando vemos nuestro mundo obrero, tan ignorante, tan apartado de Dios, tan lleno de prejuicios; y por otra parte tan abandonado, tan solo en medio de su ambiente malsano, se siente un deseo, un gran deseo de luchar; de dar la vida y mil vidas que tuviera, por ellos. ¡Pobres hermanos obreros!. Ver que tienen alma y nadie los ama y todos los menosprecian, y cae sobre ellos la losa de plomo de la ignorancia y del error que ciertos elementos tienen sumo interés de mantener de mil maneras (...). ¡Oh locuraaa del apostolado!. Quien la percibe en su corazón se olvida de sí mismo, y es arrastrado por la pasión de las almas; ya no se preocupa ni de salud ni de riquezas, ni de los posible desengaños y oprobios, ni de su misma vida. Es una locura santa que inevitablemente conduce a la cruz, junto al Maestro”.
(Tomada la cita de rev. El Granito de Arena, nº 1484, Febrero 1998, pág. 26-27. Art. del Rvd. Andrés Molina, colaborador. Y notas que a su vez están tomadas del libro de Martínez Padrón. Ediciones Palabra. Madrid. 1993).
9.-
VICENTE GARRIDO PASTOR, (SIERVO DE DIOS). 
(45). Solía decir: “Los apóstoles predicaron cumpliendo este mandato de Jesús: “Vosotros seréis mis testigos”. Testigos por su palabra..., sus hechos, su vida, su martirio.. Y esta misión apostólica incumbe a los sacerdotes y a los laicos. Todos formamos parte de Jesucristo y su obra es de todos... Y conocerán que somos verdaderos cooperadores de Él por los frutos que produzcamos: “Por los frutos los conoceréis”. (Mateo, 7,20).


ANÁLISIS DE LA JUGADA.


Es una enorme Jugada de Torre. Pero mal aprovechada ajedrecísticamente. Pues si se hubiera jugado con Peón hay muchos Datos que calificar y Puntuar. Un jugador avezado hubiera jugado Peón sin dudarlo. No obstante, para aquellas Partidas que se planteen desde un principio como ocasión de aportar cuanta más documentación mucho mejor, les resultaría excelente. Pero si interviene el interés de acumular Puntos y ganar la Partida en cuestión, entonces, la Formulación es incorrecta porque deja muchos Datos sin calificar debidamente.
DE FORMULACIONES Nº 31.

PART/TEMÁTICA27. J31. 4T46. (ACTIVIDAD PASTORAL).




Jugada comedida, y bien trabada. Pocos Datos jugados con Torre.
DE JUGADAS Nº 31.

PART/TEMÁTICA27. J31. 4T46. (ACTIVIDAD PASTORAL).


1.
DANIEL COMBONI, (Venerable Siervo de Dios). Beato desde el 

17/03/1996).
(46).
PLAN PARA ÁFRICA. En 1864 Comboni propuso su “Plan para la regeneración de África”. Era un proyecto de evangelización y un proyecto educativo global.

A los seglares les asignaba el papel que les da el bautismo como cristianos llamados a evangelizar desde el hecho fundamental de su vocación cristiana; los ve así moverse en las situaciones concretas de la vida: la familia, la educación, la política..; no hay circunstancia que no está llamada a ser “cristificada” para que pueda alcanzar su plenitud.

La caridad cristiana es fecunda. En 1864 ya había creado cuatro grandes Universidades en el África negra. (Rev. Alfa y Omega, nº 15, pag. 22).
2.
GUIDO MARÍA CONFORTI, (BEATO). (Beatificado hoy 17).
(46). 
CORRERÍAS.

Mientras tanto surge un imprevisto. León XIII le llama para decirle: “Usted quiere ir a China; pues bien, yo le mando a la China de Italia, a Ravena”. En efecto, la ciudad de los mosaicos se había convertido en la bandera del anticlericalismo. Conforti, para no ser agredido, tuvo que presentarse en la ciudad de noche. Comenzó a trabajar con todas sus fuerzas soportando la intensa actividad, los desvelos y el frío. Sólo aguantó ese ritmo un año y medio. Los médicos pensaron que su final estaba cercano y pidió al Papa la dimisión. El Papa le mandó como obispo a su ciudad, Parma, donde podía estar más tranquilo. Cinco años después se recuperó totalmente. Aplicó en su ciudad los sueños misioneros que acarició desde pequeño: visitaba cárceles, hospitales, barrios obreros. Eran sus “correrías misioneras”. Al mismo tiempo fue asentando los cimientos de la Congregación de los misioneros Javerianos. (Alfa y Omega, nº 15, pag. 23, del 16 Marzo 1996).
3.
JOSÉ MAÑANET VIVES, (BEATO). 
(46). A lo largo de su vida sacerdotal siempre estuvo al servicio de los pobres y humildes. Le agradaba especialmente compartir con ellos sus penas y alegrías. Trabajaba tanto que su obispo tuvo que advertirle en una de sus cartas: “Sé que te estás matando y trabajas demasiado. Por eso te aconsejo que procures moderar tu celo, pues pronto perderás la salud si continúas con ese tren de vida durante más tiempo”.En su respuesta, Mañanet afirmaba: “Sí, me esfuerzo para convertirme en vaso fuerte. Trabajo tanto como puedo para la gloria de Dios y bien del prójimo, pero me parece tan insignificante mi trabajo que frecuentemente me reprende la conciencia como si nada hiciera”. (Alfa y Omega, nº 2.del 16/12/95, pag. 22).
4.
PEDRO DE ALCÁNTARA. (SAN)
(46). 1559, 8 de Octubre. San Pedro de Alcántara. (También puede servir para nº 50=escritos). Celebra la Congregación de la Custodia de san José en san Isidoro de Loriana dando a conocer su programa de gobierno y sus poderes de Comisario general. Admite los conventos ofrecidos por el conde de Oropesa llamados san Juan Bautista de la Viciosa y Nuestra Señora del Rosario. Dispone redactar las “Ordenaciones” de la Custodia para promulgarlas a su tiempo. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

1560, 2 de Junio. San Pedro de Alcántara. El obispo de Coria don Diego Enríquez de Almansa escribe desde Lagunilla a El Palancar para que le comunique Fr. Pedro sus necesidades materiales para remediarlas por su contador diocesano; le da noticias de su sobrino don Luis de Rojas y de don Rodrigo de Chaves. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado...de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

1561, 2 de Febrero. San Pedro de Alcántara. (También Celebra Capítulo en El Palancar; erige la Custodia de san José en Provincia y la divide en tres custodias: la de san Simón de Galicia, la de Elche de Valencia y la de Extremadura, eligiendo custodios y superiores de los conventos; promulga las... 
ANÁLISIS DE LA JUGADA.
Correcta, fundada, ordenada debidamente para su control, que por otra parte, al ser pocos los Datos, no habría dificultad tampoco.

DE FORMULACIONES Nº 32.

PART/TEMÁTICA27. J32. 5P47. (ACTIVIDAD POR CARGOS). Datos nº 1,2,3,4,5.

PART/TEMÁTICA27. J32. 1T47. (ACTIVIDAD POR CARGOS). Dato nº 6.

Jugada generosa. Combinación de dos Figuras: Peón y Torre.  Predominan los Peones por ser ellos los que más Datos juegan. El Dato-Torre que se aporta está compuesto de 16 Datos-Peón como se apreciará. 

DE JUGADAS Nº 32.

PART/TEMÁTICA27. J32. 5P47. (ACTIVIDAD POR CARGOS). Datos nº 1,2,3,4,5.
PART/TEMÁTICA27. J32. 1T47. (ACTIVIDAD POR CARGOS). Dato nº 6.
1.
AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).
(47). En el año 392, un año después de ser aclamado como ayudante del obispo Valerio, Agustín, desafía al obispo maniqueo Fortunato, y durante dos días expone ante la multitud sus argumentaciones. Ante la palmaria claridad de las tesis de Agustín, Fortunato ha de abandonar la ciudad. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid. pag. 75).
En el 409, desde Inglaterra llega a Cartago el monje Pelagio, el más hábil, de los contradictores de San Agustín en el misterio de la predestinación. A él se enfrenta nuestro santo. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid. pag. 75).
2.
AMBROSIO, (SAN).
(47). Excomulga al emperador Teodosio, después de los sucesos de Tesalónica. Era el año 390, cuando San Agustín terminaba de escribir su tratado “De vera religione”, en medio de los fervores del bautismo recibido de este santo obispo de Milán y trabajaba en Tagaste como ejemplarísimo cristiano. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid, pag.75).
3.
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 
(47). “El Abad Esteban le encargó una fundación, por iniciativa del Conde Hugo de Troyes. Llevaba tan solo 2 años de vida monástica. Era el año 1115”. (“San Bernardo. Un monje de la Iglesia”, pag.10).
4.
GUIDO MARÍA CONFORTI, (BEATO). (Beatificado hoy 17).
(47).  No habían pasado cinco años (desde la fundación del 3 Diciembre 1895), y ya enviaba la primera pareja de sus “aguiluchos de Dios” -así llamaba Conforti a sus misioneros-, al continente amarillo (China). Uno murió de hambre al poco tiempo; el otro tuvo que ser repatriado a Italia de emergencia. (Alfa y Omega, nº 15, pag. 23, del 16 Marzo 1996).
5.
JOSÉ MAÑANET VIVES, (BEATO). 
(47). Desde que llegó a la Seo de Urgell, en Octubre de 1853, hasta Mayo de 1865, trabajó al servicio del obispo en las tareas administrativas y de gobierno de la diócesis. (Alfa y Omega, nº 2, pag. 22).
6.
PEDRO DE ALCÁNTARA. (SAN)

1º.
(47). 1534. San Pedro de Alcántara. Es nombrado por la Provincia procurador, juntamente con los guardianes de Monteceli y de los Ángeles, ante los obispos de Coria y Plasencia para defender el pleito de integridad territorial de la Provincia descalza de san Gabriel suscitado por la Provincia observante de Santiago. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

2º.
1535. San Pedro de Alcántara. Asiste probablemente al Capítulo general de Niza con los PP. Gallegos y Chaves. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

3º.
1535, Octubre. San Pedro de Alcántara. Es elegido Definidor de la Provincia en el Capítulo de san Gabriel en Badajoz. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

4º.
1538, Octubre. San Pedro de Alcántara. Es elegido en el Capítulo provincial, celebrado en el convento de Madre de Dios de Alburquerque, Ministro provincial de san Gabriel “con general aplauso de toda la Provincia” y recibe la fundación del convento de Nuestra Señora de la Esperanza de Villanueva del Fresno (Badajoz). (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..des CRONOLOGÍA DEL SANTO).

5º.
1540, 29 de Abril. San Pedro de Alcántara. Celebra Capítulo intermedio en san Miguel de Plasencia, donde recibe las fundaciones de santa Cruz de Tabladilla y san Antonio, más tarde llamado Nuestra Señora de Valverde, y promulga las “ordenaciones particulares de la Provincia”. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

6º.
1541, Marzo. San Pedro de Alcántara. Sale para el Capítulo general de Mantua, no pudiendo continuar su viaje más allá de Barcelona, por haber enfermado con grave indisposición; aquí conoció y trabó estrecha amistad con el virrey de Cataluña san Francisco de Borja por mediación del franciscano extremeño Fr. Juan de Tejada. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

7º.
1544, 3 de Octubre. San Pedro de Alcántara. (También  es elegido por segunda vez Definidor de la Provincia en el Capítulo celebrado en el convento de Madre de Dios de Alburquerque. Funda un beaterio de doncellas, llamado de las Acostas o de Sanabria, en Jerez de los Caballeros. Muere también su madre María Vilela en Alcántara, dejando su testamento hecho en 1540. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO.).

8º.
1548, 1 de Abril. San Pedro de Alcántara. En el Capítulo provincial celebrado en san Gabriel de Alconchel, presidido por el Ministro general Fr. Andrés de la Isla, eligen los capitulares, que eran pares, la mitad a Fr. Pedro de Alcántara y la otra mitad a Fr. Juan del Águila para Ministro provincial de san Gabriel; “en muchas vueltas que se dieron” a los votos siempre empataban. Resolvieron los vocales ceder su voto al Ministro general para que decidiera por sí la votación, habiendo renunciado gustosamente los dos santos varones; el P. Isla elige a Fr. García del Castillo, hijo de la Provincia de la Concepción, en Ministro provincial de san Gabriel. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..DE SU CRONOLOGÍA DEL SANTO).

9º.
1549, 13 de Febrero. San Pedro de Alcántara. Escribe san Francisco de Borja una carta desde Gandía a san Pedro de Alcántara y se ofrece para apoyar las pretensiones del santo ante el Papa Julio III sobre el porvenir de la Custodia de la Arrábida, muerto ya Fr. Martín de Benavides o de Santa María (+ 1546). (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

10º.
1550. San Pedro de Alcántara. Viaja otra vez a Portugal, acompañado de Fr. Juan del Águila y otros religiosos de san Gabriel, para asegurar el porvenir de la Custodia y la fundación de la futura Provincia de la Arrábida. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

11º.
1551. San Pedro de Alcántara. Vuelve a Portugal llamado por el Presidente del Capítulo y el Ministro provincial Fr. García del Castillo. Se celebró el Capítulo el 29 de marzo en san Miguel de Plasencia, donde fue elegido tercera vez Definidor de la provincia; pensóse en nombrarle Ministro provincial, a lo que se opuso decididamente Fr. Pedro de Alcántara, acaso por estar comprometido en Portugal para volver de nuevo a seguir viviendo en la Custodia de la Arrábida, como se infiere de las cartas tan insinuantes que recibió de los Príncipes portugueses. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

12º.
1552, 4 de Octubre. San Pedro de Alcántara. En la Congregación providencial de san Gabriel celebrada en Jerez de los Caballeros es elegido en “Custo custodum” para el Capítulo general de Salamanca, que se había de celebrar al año siguiente. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado... de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

13º.
1553, 20 de Mayo. San Pedro de Alcántara.  Asiste Fr. Pedro al Capítulo general celebrado en Salamanca como Custodio de la Provincia con Fr. Francisco de Martiago o de Ciudad Rodrigo, Ministro provincial. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado... de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

14º.
1554, 4 de Octubre. San Pedro de Alcántara. Celébrase Capítulo provincial en san Francisco de los Majarretes, presidido por el Comisario general Fr. Andrés de la Isla; quedó en él sin oficio Fr. Pedro, no obstante que el P. Isla intentó conseguir de los capitulares le eligiesen Ministro provincial; fue elegido Fr. Juan de Espinosa, que posteriormente concede su autorización a Fr. Pedro para hacer vida eremítica en Santa Cruz de Paniagua o de las Cebollas y en El Palancar. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..). 

15º.
1559, 18 de Abril. San Pedro de Alcántara. Es confirmado en Comisario general de los Conventuales reformados y es ratificada la erección de la Custodia de san José por el Maestro general de los Conventuales; el 8 de mayo se consigue la confirmación pontificia de su oficio y el 25 se nombran los ejecutores apostólicos del breve por Paulo IV. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

16º.
1559, 13 de Mayo. San Pedro de Alcántara. Asiste probablemente al Capítulo general de los Conventuales en Asís y se pone en contacto con los Observantes que celebraron en Aquila también el Capítulo general en la misma fecha. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).
ANÁLISIS DE LA JUGADA.
En esta Jugada se combina para un mismo número de Tema dos clases de Figuras: el Peón y la Torre. Con ello, se evita el recuento innecesario de los Datos que aporta el número 6. Sin embargo, insistimos: Aunque es correcta y generosa la Jugada en cuestión, si se quieren acumular Puntos para ganar la Partida, habría que jugar los 5 Puntos primeros y sumarlos a los 16 de la última aportación a través de San Pedro de Alcántara. Total serían  21 Puntos. Hay mucha diferencia con conseguir tan solo 6 aunque se le sumen los que corresponden por Predominio de Torre. Creemos que es más rentable sumar los Puntos de los 21 Datos con lo que significa el valor de cada uno en relación a la valoración de la Fuente, que quedarse en tan solo 6 aunque se le añadan 100 más que al Peón por Predominio de Torre. 
Cuando hagamos prácticas de Puntuación lo veremos claramente traducido a número de Puntos totales.
Por ello, ya anunciamos algo muy importante que se ha de tener en cuenta para el desarrollo normal de una Partida:
Lo primero que hay que hacer al formular una jugada es tener en cuenta el valor asignado a cada una de las fuentes que se citan. De esta manera, será más fácil decidirse por un modo u otro en su planteamiento.
DE FORMULACIONES Nº 33.

Dos maneras de Formular:

PRIMERA:

PART/TEMÁTICA 27. J33. VARIOS/P/T a

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).

SEGUNDA:
1º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1P48.   (AMOR).

2º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1P49.   (AMOR A DIOS).

3º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1T50.   (AMOR A CRISTO).

4º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1P50.   (AMOR A CRISTO).

5º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1P51.   (AMOR A LA EUCARISTÍA).

6º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1P51.   (AMOR A LA EUCARISTÍA).

7º.  PART/TEMÉTICA27. J33. 1P51.   (AMOR A LA EUCARISTÍA).

8º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1P51.   (AMOR A LA EUCARISTÍA).

9º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1T51.   (AMOR A LA EUCARISTÍA).

10º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T52.   (AMOR A LA IGLESIA).

11º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T52.   (AMOR A LA IGLESIA).

12º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T52.   (AMOR A LA IGLESIA).


13º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T53.   (AMOR A MARÍA).

14º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1P53.   (AMOR A MARÍA).

15º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1P53.   (AMOR A MARÍA).

16º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T53.   (AMOR A MARÍA).

17º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T53.   (AMOR A MARÍA).

18º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1P55.   (AMOR A LOS SANTOS).

19º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1P54/55.(AMOR A LOS ÁNGELES Y A LOS SANTOS). 

20º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T56.   (AMOR AL PRÓJIMO).

21º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1P56.   (AMOR AL PRÓJIMO).

22º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T56.   (AMOR AL PRÓJIMO).

Hay, pues, 22 Movimientos.

1 Partida Temática numerada.

1 Jugada, la 33.

12 Movimiento de Peón.

10 Movimientos de Torre.

(Jugada, pues, con predominio de Peón).

1 Información o Dato sobre el AMOR.

1 Idem.  AMOR A DIOS.


2 Idem.
AMOR A CRISTO.


5 Idem. 
AMOR A LA EUCARISTÍA.


3 Idem.
AMOR A LA IGLESIA. 


5 Idem.
AMOR A MARÍA.


2 Idem.
AMOR A LOS SANTOS. (Comparte con los Ángeles un Movimiento).


1 Idem.
AMOR A LOS ÁNGELES.


3 Idem.
AMOR AL PRÓJIMO.

Por tanto, hay 23 Datos prácticamente en 22 Movimientos. A la hora de calificar o Puntuar este detalle, lo correcto es que prevalezca el TEXTO sobre su  INTERPRETACIÓN.

En esta Jugada se da el caso de posible interpretación e identificación de Datos en Dato: 
Datos Anidados.
DE JUGADAS Nº 33.

PART/TEMÁTICA 27. J33. VARIOS/P/T a
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).
Otra forma de Formular varios Temas con un denominador común. En este caso el AMOR o CARIDAD dirigidos hacia varios frentes u objetos de dedicación: Desde Dios al prójimo.
Seguimos recomendando claridad en la exposición. De no ser así, el control o calificación de la información que aportemos, sería difícil y ardua de conseguir.
Pudiéramos Formular de esta forma, cuando los textos aportados fueran ofrecidos de la manera siguiente:
48.(AMOR).
1. 
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 
(48). “El amor se basta a sí mismo: cuando existe, atrae hacia sí y absorbe todos los demás afectos. Ama porque ama y no sabe hacer otra cosa.. El amor se basta y se complace en sí mismo, es su propio mérito y recompensa.. ¡Qué gran cosa es el amor cuando retorna a su origen, y vuelve siempre a tomar en su propio manantial las aguas que él hace correr!.”.
“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pags. interiores de la obra).
49. (AMOR A DIOS).
2. 
BERNARDO DE CLARAVAL,(SAN).
(49). En la Divina Comedia, Dante lo escoge como último guía, hacia la visión de Dios en el Paraiso. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 3).
50. (AMOR A CRISTO).
3. 
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN).
(50). “San Bernardo comenta el verso del Cantar de los Cantares: “Mi amado es para mí una bolsita de mirra, que descansa entre mis pechos”.
“Yo, hermanos, cuando me convertí medí cuenta que me faltaban toda clase de méritos. En su lugar traté de hacerme con esa bolsita para colocarla entre mis pechos, introduciendo en ella todas las ansiedades y amarguras de mi Señor..No olvidé la mirra que bebió en la cruz, ni aquella con que lo ungieron en el sepulcro.. Mientras viva, saborearé el recuerdo de su penetrante perfume..Me convencí que la sabiduría, (40: Vida intelectual), consiste en meditar estas cosas; en ellas cifré mi ideal perfecto de justicia, (61: Virtudes morales), la plenitud de la ciencia, (40: Vida intelectual), las riquezas de la salvación, (42: Vida mística), el tesoro de los méritos (42: Vida mística). Unas veces me han servido como bebida saludable en la amargura, (41: Vida ascética), otras como suavísima acción consoladora.. Es esta mi filosofía  (40) (89) más sutil y más profunda: conocer a Jesús y a este crucificado..Le abrazo feliz..(42) Vosotros también, hermanos, haceos con esa querida bolsita, metedla en las entrañas del corazón y guardarla en vuestros pechos. 
(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pags. interiores de la obra).
4. 
SAN ESTEBAN, (Primer mártir).
(50). Cuando Esteban proclamó su fe en Jesucristo, verdadero Dios, la reacción del Sanedrín fue brutal, y lo condenó a muerte. De este modo, Esteban se convirtió en el primer testigo (“mártir”, en griego) que selló con su sangre su fe en Jesucristo. (Rev. Alfa y Omega, nº 2, pag. 23, del 23 de Diciembre 1995).
(51). 
(AMOR A LA EUCARISTÍA).
5. 
JOSEMARÍA ESCRIVÁ DE BALAGUER, (BEATO).
(51). La Santa Misa era la raíz y el centro de su vida interior. El hondo sentido de su filiación divina, mantenido en una continua presencia de Dios Uno y Trino, le movía a buscar en todo la más completa identificación con Jesucristo. (Hoja informativa popular).
6. 
SANTA MARÍA MICAELA DEL SANTÍSIMO SACRAMENTO.
(51). Llamaba  Jesús encerrado en el Sagrario, “mi quitapesares”, “mi pasión dominante”. No se movía de los pies de su Maestro, hasta quedar del todo convencida de que le había escuchado.
7. El PADRE NIETO.
(51). Había puesto “planas” sus rodillas de tantas horas permaneciendo junto al Altar de Jesús Sacramentado. En los días de asueto, ¡su gran fiesta era estar con el Señor ocho o más horas seguidas!.
8. SAN ALFONSO MARÍA DE LIGORIO.
(51). A veces golpeaba con los nudillos de sus dedos la puerta del Tabernáculo para “importunar” a Jesús que tardaba en escucharle.
9. 
DON MANUEL GONZÁLEZ GARCÍA. 
(51). Ha pasado a la Historia con el sobrenombre del Obispo del Sagrario Abandonado. Él solo suscitó en toda España y parte de América, con su ejemplo, palabra y libros, el ansia de Eucaristía. Y abrió las puertas de las iglesias, que en nuestra juventud encontrábamos que estaban de par en par. ¡La gente había de practicar la adoración junto a los Sagrarios-Calvarios!. (Tomado de Rev. El Granito de Arena (EGA), pág. 32, nº 1474, de Enero 1997, artículo de JUAN “Santos eucarísticos”).
(52). (AMOR A LA IGLESIA).
10. 
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN).
(52). “Devolvió la paz a una Iglesia desangrada por el cisma, logrando que se reconociera a un solo papa, Inocencio II, y sosteniéndole después donde persistía la división: en Aquitania, Italia.. Algunas reconciliaciones fueron espectaculares”. 
“Ve a la Iglesia de su tiempo amenazada por una lacra especial, tantas veces indicada en el Evangelio: la hipocresía. Observa tres períodos en la historia de la Iglesia desde sus orígenes: primeramente las persecuciones violentas, después la lucha contra las herejías, y en tercer lugar -en su época- la lucha contra la hipocresía. Se lamenta desolado: “Todos buscan sus propios intereses y no los de Jesucristo””.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pags. centrales de la obra) 
11. 
DANIEL COMBONI, (BEATO). (Desde hoy precisamente).
(52). PASIÓN POR LA IGLESIA.
Comboni quiere que toda la Iglesia católica se comprometa en la misión. Entra así en contacto y comunión con numerosas personas y movimientos eclesiales de toda Europa, con el deseo de comprometerles en esta misión eclesial. Es una amigo sincero de santos y de hombres de Iglesia de toda Europa, como Pío IX, San Felipe Neri, Lavigerie, Don Bosco (Santo), , el Beato Janssen, fundador de los Misioneros del Verbo Divino; de hombres del mundo de la cultura y de la política -católicos y protestantes-, sin discriminar a ninguno, sino buscando la verdad y la humanidad en todos.
Su sinceridad apostólica y su amor a la Iglesia le empujan a hablar con franqueza profética ante eclesiásticos y políticos. Pero, al mismo tiempo, vive un profundo sentido de comunión y de obediencia, a lo San Ignacio de Loyola, con la Sede de Pedro. En una palabra, para Comboni su pasión por la comunión eclesial genera también su convencida obediencia eclesial y la libertad cristiana propia de los santos. La dimensión misionera determina toda su vida y sus actuaciones, proyectos y fundaciones. (Fin de la cita. Rev. Alfa y Omega, nº 15, pag. 22, del 16 de Marzo 1996).
12. 
VARIOS. 
(52). Son citados por Juan pablo II en su exhortación apostólica “Vita consegrata” del 28 de Marzo de 1996: a San Ignacio de Loyola, con su ya conocido “Sentire cum Ecclesia”; a San Francisco de Asís, a Santa Catalina de Siena, a Santa Teresa de Jesús y a Santa Teresita del Niño Jesús,  como ejemplo de amor y fidelidad explícita a los Papas, amor y fidelidad que deben ser característicos de los religiosos, puesto que las instituciones de vida consagrada siempre se han caracterizado por esa cercanía y disponibilidad plena hacia los Romanos Pontífices. “Son ejemplos -dice el Papa- en los que deben fijarse de continuo las personas consagradas, para resistir a las fuerzas centrífugas y disgregadoras, particularmente activas en nuestros días”. (Fin de la cita).
(53). 
(AMOR A MARÍA). 
13. 
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN).
(53). Se ensalzó su amor a la Virgen. Fra Angélico lo representa con Francisco de Asís a los pies de María. (“San Bernardo. Un monje de la Iglesia”, pag. 3).
(53). “Nadie ha expresado como él el papel de María en la vida de la Iglesia y del cristiano, aunque resaltando siempre la misión de Cristo.
(Así dice):”Ha llegado el momento de que toda carne acepte la palabra, ahora que la Madre de la Palabra hecha carne ha sido elevada a los cielos.. Es incomparablemente mayor el prodigio del Hijo de Dios humillado que el de la Madre de Dios exaltada sobre los ángeles. Su anonadamiento se convierte en nuestra exaltación, sus dolores son la delicia del universo. En una palabra, siendo rico se hizo pobre para enriquecernos con su pobreza. Hasta la ignominia de la cruz se ha convertido en gloria de los fieles”. 
(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pags. interiores de la obra).
14. 
JOSEMARÍA ESCRIVÁ DE BALAGUER, (BEATO).

(53). Tenía una tierna y fuerte devoción a la Virgen Santísima. (Hoja Informativa). 
15.
 JUAN XXIII. (Hombre de Dios).

(53).
El 21 de Noviembre de 1885, el pequeño Ángel, en compañía de la mamá, venera por primera vez a la Virgen en el Santuario de Sotto il Monte, pueblo natal. (“Con amor de padre”, pag. 457).
16. 
PEDRO LEGARIA ARMENDÁRIZ. (Siervo de Dios).

(53). La íntima unión de siervo de Dios, Pedro Legaria Armendáriz con la Virgen fue una fuerza intensa en su excelencia. Su entrega al Señor, su ejemplo de fidelidad a Cristo, su disponibilidad responsable a los designios de Dios, fueron la prueba convincente y el mejor índice de su auténtica piedad mariana. “Cuanto os quiero decir para que obsequiéis a la Señora, no será sino un pálido reflejo de lo que mi alma siente y desea; todo amor por nuestra parte será siempre poco para corresponder al que Ella nos ha demostrado”.
Esta advocación arraigó profundamente en su alma y se hizo inseparable de su ardiente amor al Corazón de Jesús. Toda su vida interior y acción apostólica estuvieron estrechamente ligadas a estos dos amores. “Para ser santas ningún medio más práctico y sólido que la imitación de las virtudes de la Santísima Virgen, nuestra Madre. Ella es el socorro más poderoso concedido por la Providencia a la Iglesia; es Madre de la Iglesia. Razón especial para amar nosotros a la Virgen: Ella es la inspiradora de los Santos Ejercicios”. (Cita tomada de un Boletín informativo de la Causa de Beatificación.)
17. 
VICENTE GARRIDO PASTOR, (SIERVO DE DIOS). 
(53). Sacerdote. Por la oración aprobada con licencia eclesiástica para pedir su mediación ante Dios, sacamos la siguiente petición: “Te pedimos humildemente imitar sus virtudes teologales, su celo apostólico y su amor entrañable a la Santísima Virgen, para transformar el mundo mediante el Evangelio”. (Fin de la cita). (Ver archivo ). Decía: “Amaos unos a otros”, esta es la doctrina. Se excluye el odio, la venganza, que hacen homicidas.
Este amor del Señor le hizo dar la vida por nosotros. A imitación del Maestro, debemos estar prontos a dar la vida por la salvación del prójimo. Y si a este extremo obliga el amor enseñado por Jesús, ¿cómo no socorrer con nuestros bienes a los necesitados?, ¿cómo no compadecernos de ellos?. Quien tal hiciese, cerrando su corazón a los que sufren, no tiene amor de Dios. La revelación del verdadero amor, no son las palabras, sino las obras.
Si en esto te rearguyen tu corazón y tu conciencia, entonces, no puedes acercarte con confianza a Dios”. (Fin de la cita). (Ver archivo bibliogr).
(54) Y (55). (AMOR A LOS ÁNGELES Y A LOS SANTOS).
18. 
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN).
(55). “Cierto día le visitó un monje negro: Guillermo de Saint Thierry, que sería su amigo por excelencia”. Es Claraval, su primera fundación. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 12).
19  
JOSEMARÍA ESCRIVÁ DE BALAGUER, (BEATO).
(54). Tuvo tierna devoción a San José, a un trato habitual y confiado con los Santos Ángeles Custodios, y a ser sembrador de paz y alegría por todos los caminos de la tierra. (Hoja informativa).
(56). (AMOR AL PRÓJIMO).
20. 
JOSÉ MAÑANET VIVES, (BEATO). 
(56). (Ver (46), José Mañanet Vives). El padre Buenaventura Mullol, su más íntimo colaborador, cuenta que “durante la guerra civil del año 1873, exponiéndose a serios peligros, fue de Tremp hasta Seo de Urgell para salvar a un condenado a muerte, que, junto a otros tres malhechores, había intentado atentar contra su vida”. A otro de los religiosos le confió en cierta ocasión: “Cuando el pasado no resulta aleccionador para el futuro, vale más borrarlo de la memoria”. (Alfa y Omega, nº 2, pag. 23).
21. 
JOSÉ VAZ, (BEATO). 
(56).
Su dedicación especial a los enfermos y aquejados de infección de viruela le proporcionó la libertad de la prisión que padecía a consecuencia de la detención del rey de Kandy. (Ver Bibliografía).
22. 
PEDRO DE ALCÁNTARA. (SAN).
(56). 1539, 9 de Abril. San Pedro de Alcántara. Concede una Carta de Hermandad a Lope de la Cadena, su mujer e hijos desde el convento de san Miguel de Plasencia. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..DE SU CRONOLOGÍA DEL SANTO).
1539, 22 de Diciembre. San Pedro de Alcántara.  Otorga otra Carta de Hermandad a Bartolomé Ruiz, señora e hijos desde Monteceli del Hoyo (Gata). (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado. de su cronología del santo).
1560, 25 de Mayo. San Pedro de Alcántara. Extiende una Patente de Hermandad desde El Palancar para Gabriel Sánchez y su mujer, naturales de Torrejoncillo. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado y crítico de su vida. De su CRONOLOGÍA DEL SANTO).
1560, 17-25 de Agosto. San Pedro de Alcántara. Estancia en Ávila de Fr. Pedro, llamado por doña Guiomar de Ulloa, para tratar de la fundación del convento en la dehesa de “Aldea del Palo” (Zamora); con este motivo conoció a doña Teresa de Ahumada, empezando su interminable amistad espiritual con la reformadora del Carmelo; se entendieron admirablemente, dando santa Teresa cuenta datallada de su conciencia a san Pedro, que la aprobó y serenó con sus consejos y experiencias. Desde entonces, dice la santa (Vida, cap. 30, nº 7): “quedamos concertados que le escribiese lo que me sucediese de ahí adelante y de encomendarnos mucho a Dios”. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su 

CRONOLOGÍA DEL SANTO).
RESUMEN DE LA JUGADA.
1 y 2 Peón.
3 Torre.
4, 5, 6, 7, 8, Peón.
9, 10, 11, 12, 13, Torre.
14, 15, Peón.
16, 17, Torre.
18, 19, Peón.
20, Torre.
21, Peón. 
22, Torre.
ANÁLISIS DE LA JUGADA.
Otra manera de Formular. Cualquiera es buena si se entiende y es controlable. Cualquiera es mala si no cumple estos requisitos por muy documentada que esté. El Juego de Ajedrez sería imposible desarrollarlo.
La característica de esta Jugada y su Formulación es que en el encabezamiento de la misma aparece VARIOS/P/T, que es como decir que se aportan varios o diversos Datos jugados con Peón y Torre acerca de los números de la Ficha Guía que van desde el 48 al 56 ambos inclusive.
Conocido ya por el Resumen la cantidad de estos Datos como aparece más arriba, resulta que, según los mismos, la Formulación pudiera haber sido también de esta forma:
1º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1P48.   (AMOR).
2º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1P49.   (AMOR A DIOS).
3º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1T50.   (AMOR A CRISTO).
4º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1P50.   (AMOR A CRISTO).
5º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1P51.   (AMOR A LA EUCARISTÍA).
6º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1P51.   (AMOR A LA EUCARISTÍA). 
7º.  PART/TEMÉTICA27. J33. 1P51.   (AMOR A LA EUCARISTÍA).
8º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1P51.   (AMOR A LA EUCARISTÍA).
9º.  PART/TEMÁTICA27. J33. 1T51.   (AMOR A LA EUCARISTÍA).
10º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T52.   (AMOR A LA IGLESIA).
11º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T52.   (AMOR A LA IGLESIA).
12º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T52.   (AMOR A LA IGLESIA).

13º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T53.   (AMOR A MARÍA).
14º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1P53.   (AMOR A MARÍA).
15º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1P53.   (AMOR A MARÍA).
16º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T53.   (AMOR A MARÍA).
17º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T53.   (AMOR A MARÍA).
18º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1P55.   (AMOR A LOS SANTOS).
19º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1P54/55.(AMOR A LOS ÁNGELES Y A LOS



SANTOS). 
20º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T56.   (AMOR AL PRÓJIMO).
21º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1P56.   (AMOR AL PRÓJIMO).
22º. PART/TEMÁTICA27. J33. 1T56.   (AMOR AL PRÓJIMO).
Según este modo de Formulación, válida como la anterior, pero más amplia, aunque no más complicada y sí mucho más expresiva, usada cuando se quieren hacer las cosas meticulosamente bien, podemos colegir de que la componen una serie de elementos que son los siguientes:
Un PRIMER ELEMENTO ordinal que distingue los Datos entre el 1º y el 22º.
SEGUNDO ELEMENTO, común a todos los Movimientos que nos da a conocer la clase de Partida en que nos empeñamos y el número oficial de la misma, el 27, como se ve.
TERCER ELEMENTO, también común a todos los Movimientos de piezas. Nos da a conocer el número de Jugada  de la Partida en que dichos Movimientos se aportan traducidos en información.
CUARTO ELEMENTO, ya diverso y que se reparten entre Movimientos de Peón y Torre y, a su vez, entre los números que van desde el 48 al 56 de la Ficha Guía.
QUINTO ELEMENTO de la Formulación que nos recuerda el significado de los números de la Ficha Guía por los que se apuesta o juega.
Hay, pues, 22 Movimientos.
1 Partida Temática numerada.
1 Jugada, la 33.
12 Movimiento de Peón.
10 Movimientos de Torre.
(Jugada, pues, con predominio de Peón).
1 Información o Dato sobre el AMOR.

1 Idem.  AMOR A DIOS.

2 Idem.
AMOR A CRISTO.

5 Idem. 
AMOR A LA EUCARISTÍA.

3 Idem.
AMOR A LA IGLESIA.

5 Idem.
AMOR A MARÍA.

2 Idem.
AMOR A LOS SANTOS. (Comparte con los Ángeles un Movimiento). 

1 Idem.
AMOR A LOS ÁNGELES.

3 Idem.
AMOR AL PRÓJIMO.
Por tanto, hay 23 Datos prácticamente en 22 Movimientos. A la hora de calificar o Puntuar este detalle, lo correcto es que prevalezca el TEXTO sobre su INTERPRETACIÓN. Un mismo TEXTO puede ser interpretado de diversos modos. Por ello, para evitar confusiones un TEXTO ES PUNTUADO AUNQUE SEAN VARIAS LAS INTERPRETACIONES.
Insistimos: Ante la claridad de Formulación de Jugada, la documentación desmerece y no se aprovecha debidamente si es usada en una Partida de Ajedrez Hagiográfico. Otra cosa sería el que la documentación no saliera del ámbito privado y de estudio personal. Por tanto, entre la primera Formulación y la segunda que insertamos en el Análisis de Jugada, cualquiera es válida si el contrario la interpreta y entiende como el que la ofrece. Si no, vienen después la “peticiones de información o aclaración de Datos” en que se puede perder mucho tiempo.
Por esta razón los ELEMENTOS ESENCIALES DE UNA FORMULACIÓN son aquellos que son necesarios por imprescindibles para su INTERPRETACIÓN CLARA Y CORRECTA, válida para ambos EQUIPOS, dentro del desarrollo de una Partida.
Pero dejaríamos manco este análisis o comentario a la Práctica 33, si no advirtiéramos algo curioso sobre el Dato nº 3 de la misma. Del comentario que San Bernardo hace sobre el  Cantar de los Cantares cuando dice: “Mi amado es para mí una bolsita de mirra, que descansa entre mis pechos”. La frase en sí no es la que nos debe llamar la atención, sino el hecho de que en el texto que le sigue, hemos anotado otros tantos números de Ficha Guía que hacen referencia a algunos Temas precisamente distintos a los enunciados en el encabezamiento de esta Práctica que trata del AMOR. ¿Pudiéramos considerar estas referencias como Datos Anidados dentro de un mismo Dato?. Es posible. Pero, como recordarán, los tales Datos Anidados no se califican y por ello no Puntúan pues aparecen no como parte esencial o principal de citación sino más bien como complemento de otro más importante.
DE FORMULACIONES Nº 34.


CONFUSIONES, OSCURIDADES Y DUDAS A QUE PUEDE DAR  LUGAR UN MAL PLANTEAMIENTO O FORMULACIÓN DE JUGADA.

DE JUGADAS Nº 34.

PART/TEMÁTICA28. J34. 1P61, 1P63, 1P66, 2P67, 1P74.  



61= VIRTUDES MORALES.



63= VIRTUD DE LA JUSTICIA.



66= VIRTUD PREDOMINANTE.



67= CONSEJOS EVANGÉLICOS.



74= MILAGROS EXTERNOS, (Humildad con que los hacía).
1.-

AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).


(61). Sus confesiones van dirigidas, sobre todo, a Dios, si bien puntualiza: “¿A quien cuento yo esto?. No a Vos, Dios mío, sino que ante vuestra presencia las cuento a la humanidad, a la porcioncilla del linaje humano que acaso deje caer sus ojos en estas letras mías. ¿Y para qué lo cuento?. Para que yo y los que esto leyeren meditemos de qué profundidades abismales es menester que clamemos a Vos. A Vos, que fingís dolor en mandar y herís para sanar, y nos dais muerte para que no vivamos sin Vos”.
Las “Confesiones” de San Agustín son un genial análisis de su vida íntima hasta el año 387; constituye el primer ejemplo de este género. Su autor no duda en confesar las más escondidas miserias propias, que sólo él podía saber, dando así prueba de su humildad. Pero las Confesiones son, además y sobre todo, actos de alabanza a Dios, reconocimiento humilde de los bienes que le había dispensado. Sólo en Él se redimen nuestros pecados cuando comprendemos que el mal no es sino la falta del Sumo Bien, es decir, la esencia de Dios. (“San Agustín”, Prensa española, Mayo 1970, Madrid, pag. 5).
(67). En el año 388, un año después de haber recibido el Bautismo, regresa a Tagaste, enajena su modesto patrimonio familiar y distribuye el producto entre los necesitados. Con Alipio y otros amigos funda el primer convento agustiniano. (“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970, Madrid, pag. 75).
2.-

BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 


(66). El amor a la paz entre todos, como gran conciliador, fue virtud, si no la principal en él, sí una de las virtudes morales más arraigadas en su corazón. Así leemos: “En la sociedad, sus intervenciones ante los poderosos fueron incontables. Citemos algunos resultados obtenidos:
Suscita un tratado de paz en Italia.
Asegura un acuerdo entre el papa y el emperador.
Consolida la paz entre el Rey de Francia, Luis VII, y el Conde e Champagne.
Consolida la paz en Ginebra y en Matz, evitando la guerra a la población.
Suprime las masacres de judíos, que comenzaban a producirse en Alemania.”
“Su deseo de canalizar la violencia se manifiesta también en el apoyo dado a los Templarios y otras órdenes militares. No duda en predicar a esos hombres de guerra “que es preferible caer muerto antes que matar””. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pags. interiores de la obra).
(67). “El crecimiento de la Orden Cisterciense hizo necesaria cierta organización. Esteban Harding, (Abad) escribió la “Carta de Caridad”. Todos los monasterios están unidos entre sí y observan las mismas normas. 
La Orden se gobierna por sus capítulos”. Esto gustó a San Bernardo. La caridad era el centro de todos los consejos evangélicos que debieran vivir los monjes. Los de Cluny, en aquella época parecían un poco olvidados de ello. Y el impacto de los Cistercienses fue enorme.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 13)
Humildad de este Santo. (Ver (74), San Bernardo). 


(Este texto que sigue nos servirá también para testimoniar el poder de hacer milagros de este Santo. Como se apreciará, una vez más, un mismo texto puede servirnos para dos o más Temas distintos. En esta ocasión lo usamos para demostrar su Humildad, en vista de que la Práctica toca el Tema de las Virtudes, no el de los Dones. Es recomendable pues, que, una vez citado un texto para un Tema no vuelva a jugarse con otro. La primera cita es correcta. La segunda, aunque válida, no sería correcta, pero se procede bien si en ese momento no se tiene otro texto, sobre todo en Partidas Temáticas como la que referenciamos aquí).
(74). “Muy pronto se manifestó en Bernardo el don de milagros. Las curaciones acompañaban a su predicación y sus esfuerzos de conciliación”. “Él pensaba de esta manera: ¿Cómo se sirve Dios de mí?. Los auténticos milagros son obra de Santos, y los falsos vienen de los hipócritas..Creo que no soy ni lo uno ni lo otro.. Dios hace esto para edificar al prójimo y no para mi gloria”. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 14).
3.-
VICENTE GARRIDO PASTOR, (SIERVO DE DIOS). 

(63). Decía: “No es de Dios quien no practica la justicia, igual que el que no ama a su hermano”. (Palabras citadas en Hoja informativa, nº 2).(Ver bibliogr).
ANÁLISIS DE LA JUGADA.

Así a la vista nos llama la atención por ser otra novedad en Formular la Jugada. Parece clara. Tiene las siguientes “virtudes”: 
1.- Los Personajes, como en las demás Jugadas anteriores siempre van citados por orden alfabético, cosa a mi entender importante.
2.- Dentro de cada Personaje, los Temas también van ofrecidos en orden cardinal ascendente conforme a la numeración de la Ficha Guía.
3.- La Formulación, independientemente del encabezamiento expresado en orden numérico y temático ascendente, aporta la novedad de identificar los Temas en columna aparte.
Ante estas lindezas, hay un fallo garrafal: Se toman los números de la Ficha Guía por Datos, cuando en la Jugada sólo hay 3, conforme a la manera de expresarlos hasta este momento. Y que corresponden a sólo tres Personajes.
Esto, inequívocamente se presta a confusión tanto para el Árbitro que debe calificar los Datos aportados como a los Jugadores que pueden tomar una cosa por otra. 
Esencialmente sólo habría que borrar los números 1.-, 2.- y 3.-. De esta manera se entendería mejor la Formulación que se ofrece. Pero al no hacerlo, en vez de calificarse 3 Datos, hay que calificar 6.
Creemos, pues, que la Formulación correcta sería esta:
o bien: PART/TEMÁTICA28. J34. 6P A VARIOS 61, 63, 66, 67 Y 74.
O MEJOR: 

PART/TEMÁTICA28. J34. 1P61. (VIRTUDES MORALES).



PART/TEMÁTICA28. J34. 1P63. (VIRTUD DE LA JUSTICIA).



PART/TEMÁTICA28. J34. 1P66. (VIRTUD PREDOMINANTE).



PART/TEMÁTICA28. J34. 2P67. (CONSEJOS EVANGÉLICOS).
PART/TEMÁTICA28. J34. 1P74. (MILAGROS EXTERNOS. Aquí lo citamos por Virtud de la Humildad).

Que es como hasta ahora lo hemos hecho.
Creemos que así quedaría correctamente expresada la Jugada. Puntuamos el texto que referencia el nº 74 como tal ya que así lo citamos. Y la Humildad no se Puntúa por estar la noticia “anidada” en dicho texto. En la práctica, a tenor de la Puntuación en una Partida da igual. En realidad sólo habría que Puntuar por un sólo concepto).
Pero hay un detalle que no se debe olvidar. Y lo analizaremos cuando llegue el caso de tratar en las Prácticas sobre la manera de Puntuar. Y es el caso que como el número de la Ficha Guía es en sí un factor de multiplicación con otros que ya se dirán, no es lo mismo multiplicar por 61 (que es donde estaría identificada la virtud moral de la Humildad) que multiplicar por 74 (que es de donde tomamos el testimonio sobre la Humildad aunque sea de un texto que valga también para demostrar el don de hacer milagros que tenía el Santo en cuestión). La Puntuación variaría aritméticamente puesto que hay una diferencia entre los dos posibles factores de 13 unidades. Esto es mucho. Y una Puntuación se vería afectada cuantitativamente de manera clara.
Queda en el aire una pregunta que hacer. Un Árbitro escrupuloso o un Jugador avezado, se preguntaría ¿pero por qué regla de tres hemos introducido un elemento discordante cual es el número 74 cuando el mismo texto lo podemos tomar e identificar como apropiado para responder al número 61 que es el que en realidad hace referencia expresa a las Virtudes?.
La pregunta tiene su razón de ser. ¡Con lo sencillo que hubiera sido jugar  2P61 y no complicar las cosas!.
Cierto. Pero el motivo de este galimatías ha sido el intentar demostrar cómo se complican las cosas más simples cuando no hay claridad en la exposición de las mismas. Desde esta perspectiva nos atrevemos a aventurar la definitiva y más práctica Formulación de la Jugada que tratamos:
PART/TEMÁTICA28. J34. 2P61. (VIRTUDES MORALES).
PART/TEMÁTICA28. J34. 1P63. (VIRTUD DE LA JUSTICIA).
PART/TEMÁTICA28. J34. 1P66. (VIRTUD PREDOMINANTE).
PART/TEMÁTICA28. J34. 2P67. (CONSEJOS EVANGÉLICOS).
De esta forma, las Virtudes Morales, entre las que se encuentra la Humildad, quedarían en primer plano o preferencialmente consideradas y los Dones entre los que se encuentra el poder hacer Milagros, quedarían en segundo término o plano secundario, ya que del texto que cuadraría también en la exigencia del número 74, lo que nos interesa, repetimos, es la Virtud en este caso 
y no el Don.
Se calificarían 6 Datos y no 3. Y el nº 74 sobraría de nuestra aportación a la Partida.
DE FORMULACIONES Nº 35.

Volvemos sobre el mismo número que nos ha traído inquietos y preocupados en la Práctica anterior: el 74. Pero aquí las cosas varían. Olvidando que ya lo hayamos citado en un sentido determinado, ahora lo vamos a citar y aportar en otro diferente aunque lógico. En este caso el Don está en primer plano, como veremos.

Y el Milagro, que junto a la Profecía son Dones admirables de Dios, será el objeto de nuestra mirada. 


En ese texto no descubriremos ni miraremos otra cosa.

La Formulación de Jugada es clara y contundente:
PART/TEMÁTICA28. J35. 1P74. (Milagros externos).


UN MISMO TEXTO CITADO PUEDE FORMAR PARTE DE DIVERSOS TIPOS DE 
PARTIDA SIN QUE ÉSTE VARÍE EN SU CONTENIDO Y SENTIDO.


Así la Formulación siguiente, no tendría inconveniente en referirse al mismo texto que la Formulación anterior:



PART/REY28. J35. 1P74. (Milagros externos).

En caso de Partidas “múltiples” lo recomendable para que dé tiempo a servir al contrario y ganar es iniciarlas todas a partir de un Tema que se domine y del que se tenga abundante documentación.

DE JUGADAS Nº 35.

Volvemos sobre el mismo número que nos ha traído inquietos y preocupados en la Práctica anterior: el 74. Pero aquí las cosas varían. Olvidando que ya lo hayamos citado en un sentido determinado, ahora lo vamos a citar y aportar en otro diferente aunque lógico. En este caso el Don está en primer plano, como veremos.
Y el Milagro, que junto a la Profecía son Dones admirables de Dios, será el objeto de nuestra mirada. En ese texto no descubriremos ni miraremos otra cosa y sólo esa cosa.
La Formulación de Jugada es clara y contundente:

PART/TEMÁTICA28. J35. 1P74. (Milagros externos).
Nos vamos a permitir citar tan solo a San Bernardo:

1.-
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 

(74). “Muy pronto se manifestó en Bernardo el don de milagros. Las curaciones acompañaban a su predicación y sus esfuerzos de conciliación”. “Él pensaba de esta manera: ¿Cómo se sirve Dios de mí?. Los auténticos milagros son obra de Santos, y los falsos vienen de los hipócritas..Creo que no soy ni lo uno ni lo otro.. Dios hace estro para edificar al prójimo y no para mi gloria”. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 14).
ANÁLISIS DE LA JUGADA.
Es correcta, clara, no se presta a confusiones.
Sólo advertir que, al tratase de un sólo Personaje, la Jugada si la aislamos de su contexto de Partida, intenciones de la misma, asunto u objetivo pretendido etc. sin tener en cuenta, si cabe, las 34 Jugadas que teóricamente anteceden a esta, ya que se Formula como Jugada nº 35, la tal Jugada se pudiera haber Formulado, en la parte del Tipo de Partida como de Rey <8en este caso San Bernardo de Claraval) y no como Temática. Así resultaría de esta manera:
PART/REY28. J35. 1P74. (Milagros externos).
En una palabra: Un mismo texto citado puede formar parte de diversos tipos de partida sin que éste varíe en su contenido y sentido.

Esta es la lección o enseñanza “práctica” que pretendemos o deseamos para nuestros amigos, con lo que antecede y es dicho más arriba.
Ni que decir tiene que esta variación de Tipo de Partida es caprichosa y haciendo caso omiso de todo lo que pudiera oponerse a ello, pues una Partida, una vez comenzada es imposible cambiarle el Tipo o carácter de la misma. 
Sí es posible que marginalmente a la trayectoria y propósito principales, se una información, incluso abundante, sobre otros Santos pero siempre, esta información iría encaminada a complementar, perfeccionar la “noticia” encarnada en el primer Personaje que elegimos como centro de nuestra investigación.
Que pueda llevarse otra Partida paralela a la ya iniciada, es otra cuestión. Entonces serían varias Partidas a la vez, “simultáneas”, las que se desarrollarían pero en nada pueden interferir en la investigación inicial, si surgen después de la primera y en nada pueden interferirse mutuamente aún iniciadas todas al mismo tiempo. Serían, como campos diferentes e independientes. Y todo dependería de la capacidad de quien se compromete a “unas simultáneas” que, por serlo, restaría más de una vez, la atención que se requiere.
Cuando se dé el caso de “simultáneas”, un consejo: sería mejor entenderlas como esa disposición de atender varios frentes, varios contrincantes que trabajan contra uno por separado, pero sería garantía de buen éxito en las mismas si el que así se enfrente a tamaño ejército, tuviera la precaución de elegir para todos ellos un mismo Tema en que estuviera bien documentado, porque, de lo contrario,  recibiría una paliza escandalosa y no por mala disposición subjetiva, sino por llegarle a faltar tiempo para atender a tanto “tablero”, tanta “petición de información”, tanto recuento” tanta “proposición”, etc. y hasta tanto dinero para franqueo de Correos. Creo que se entiende perfectamente.
Si se tiene interés, aunque las epopeyas y hazañas no estén prohibidas a nadie, es mejor jugar Partida tras Partida y ya verán cuántas de ellas se pueden llevar a cabo. Más de las que uno en principio piensa.

DE FORMULACIONES Nº 36.

¿QUÉ DIFERENCIA OBSERVA ENTRE LA 1ª FORMULACIÓN Y LA 2ª?.

PRIMERA:

PART/TEMÁTICA28. J36. 1P48. (Don de Profecía).



PART/TEMÁTICA28. J36. 1P49. (Otros Dones recibidos).
SEGUNDA:

PART/TEMÁTICA28. J36. 1P72. (Don de Profecía).



PART/TEMÁTICA28. J36. 1P0.  (Otros Dones recibidos).
No olvidar la “Jugada al Cero”. Un caso típico.

¿Estamos creando algo como una Teología Lúdica?. No lo sé ni lo pretendemos. Lo que sí es cierto es que ante tanta indiferencia y poco interés por lo religioso y santo, pongamos la pólvora del enfrentamiento lúdico, encendamos la mecha de su apuesta y salte por los aires el monstruo que llevamos dentro: nuestro apego excesivo a nuestra propia vida, nuestra propia interpretación, nuestra autosuficiencia y resplandezca tras el fogonazo la luz de la inmortalidad, de la santidad, de las vidas heroicas.

¡Oiga y esto quién  lo ha dicho antes?. No lo sé. Conformémonos con lo que se nos ocurra por amor a Dios y a los hombres.

DE JUGADAS Nº 36.

PART/TEMÁTICA28. J36. 1P48. (Don de Profecía).

PART/TEMÁTICA28. J36. 1P49. (Otros Dones recibidos).
1.- 
SAN BERNARDO DE CLARAVAL.
 
(48). “San Bernardo ha comentado la Biblia, pero es mucho más que un exégeta: demuestra en su predicación, enraizada en la Biblia, una creatividad que le asemeja a los profetas del Antiguo Testamento por su sentido poético, su inventiva y su ardor espiritual”.
De hecho muestra que la plenitud de la Escritura antigua y nueva es Cristo. Lo hace con su palabra y sus hechos: ahí está su profetismo.
Hay un verso que cita con frecuencia: El espíritu del Señor está delante de nosotros. Este “delante” indica muy bien el aspecto profético del que ve a Dios actuando en la historia. En Bernardo se manifiesta de múltiples maneras:
Por las conversiones colectivas e individuales que conseguía, lo mismo entre nobles que entre salteadores de caminos.
Sus milagros. No hay santo de la Edad Media que se le atribuyan tanto. Curaciones con los mismos gestos realizados por Cristo. Liberación de posesos y hasta resurrecciones.
La interpretación de los acontecimientos contemporáneos: discierne sin cesar la venida de Cristo en al historia y habla de otra venida al fin del mundo. 
Esta aguda percepción de la presencia de Cristo entre nosotros lo convertirá en el fundador de la naciente espiritualidad cristiana en Europa. Pero como le preocupa no tomar el mal como bien ni el bien como mal, no duda en denunciar, reprender y comprometerse de manera eficaz. En este sentido se sitúa su célebre predicación de la segunda cruzada, que consistió en proclamar la salvación y ofrecer la ocasión de perdón a los pecadores”. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pags centrales de la obra).
2.-

SAN BERNARDO DE CLARAVAL.


(49). “La familia vivía un tiempo en Fontaines y otro en Chatillon, que Tescelín,( su padre), defendía en favor del Duque de Borgoña. La familia pasó aquí la Vigilia de Navidad de 1097. Bernardo tuvo una visión que marcará toda su vida: Contempló el nacimiento de Cristo, mostrándosele Jesús como si naciera de nuevo ante él”. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 4).
ANÁLISIS DE LA JUGADA.

Jugada compuesta por dos Movimientos, Datos, textos diferentes, etc. 
Se Puntúan dos Datos.
Vamos a ver qué pasa con esta Jugada.
a). En primer lugar hay algo en la numeración que no nos cuadra o al menos nos sorprende. ¿Qué puede ser?. Pues sencillamente que los textos aportados están identificados 
como respuesta a 2los números 48 y 49 de la Ficha Guía Primera, no de la Segunda que hemos adoptado en las demás Jugadas que anteceden. Puede comprobarlo. No es equivocación. Está hecho aposta.  
b). Alguno pudiera pensar que es un acierto, si con antelación, al inicio de la Partida, no hubiéramos acordado a qué Ficha Guía nos debemos atener temáticamente durante el desarrolo del encuentro ajedrecístico. Y se apoya en una razón que exponemos a continuación:
RAZÓN: 

Si se fijan, evidentemente los textos están referenciados en la numeración temática de la Primera 

Ficha Guía. Y esto es debido a que en la Primera Ficha, el nº 49 se enuncia así : “OTROS 

DONES RECIBIDOS”. Por tanto, el que San Bernardo haya sido obsequiado por Cristo con la visión de su propio Nacimiento es algo que cuadra mejor en el enunciado o Tema dicho que en el genérico de Dones que con el nº 71 es enunciado en la Segunda Ficha Guía, como pueden comprobar.
En la Segunda Ficha Guía, por la que nos hemos regimos en nuestras contestaciones textualizadas hasta el momento, y en las Jugadas anteriormente expuestas, el Tema DONES abarca la Profecía (nº 72) y los MILAGROS obrados por el Santo (nº 74 si nos referimos a los externos y nº 75 si nos referimos a los milagros internos).
¿Pero dónde encuadraremos el milagro no hecho por el Santo o Personaje de manera activa y como instrumento divino, sino por el mismo Cristo y donde aparece el Santo de forma pasiva, como recibiendo ese Don sin que él tenga ni siquiera la categoría de instrumento, sino más bien de testigo del mismo?.
Ante este problema, muchos verían más adecuada la Formulación con la que encabezamos esta Práctica, que la que hiciéramos, con los mismos textos, por supuesto, pero con la numeración de la Segunda Ficha Guía, (72 y 73). Y dando gracias de que dispongamos en la misma del nº 73 en que genéricamente pudiéramos encuadrar la visión del Nacimiento de Cristo, sin encuadrarla en el 74 o 75 que sólo sería válido si el Personaje investigado en la Partida fuera precisamente el mismo Cristo, como puede ocurrir. Entonces, sí. Porque la “visión del Nacimiento”, sea milagro externo o interno, serían producidos por el Personaje estudiado: Cristo.
Respetando esta RAZÓN no tenemos por menos que discrepar de la misma.
a). Si la Partida está enfocada desde su comienzo a ser referida a la numeración de la Ficha Guía que llamamos PRIMERA, ciertamente que no hay problema.

b). Si no hay acuerdo previo sobre esta cuestión antes de comenzarse la Partida, lamentamos decir que esta Formulación es simplemente una equivocación numérica por llamarla de alguna forma.
c) Por último, recordar que cuando en la Lista, Guía o Conjunto de Temas numerados observemos algún “vacío” de contenido temático, nuestra solución ya la conocemos: jugar al cero (0) dándole el significado que sea conveniente. Por tanto, la Formulación que encabeza esta Práctica, la correcta, la que debiera ser, sería expuesta  de esta manera, ateniéndonos al contenido de los textos aportados y a la Ficha Guía adoptada (2ª) para la Partida:
PART/TEMÁTICA28. J36. 1P72. (Don de Profecía).
PART/TEMÁTICA28. J36. 1P0.  (Otros Dones recibidos).
¡Por favor, no se olvide la socorrida Jugada al Cero (0)!. Que puede haber en una misma Jugada varias como varios pueden ser los significados coyunturales que le demos en el momento que la Formulemos. El cero (0), es el comodín numérico que puede adoptar el nombre más conveniente y acorde con la circunstancia de vernos ante una “ausencia de contenido temático”. Sólo hay que tener cuidado de que en caso de darse varias Jugadas al Cero (0), habría que enumerarlas y nominarlas para que no se confundan unas con otras.

DE FORMULACIONES Nº 37.
PART/TEMÁTICA28. J37. 1P77. (LIBROS).
Llegados hasta aquí y sin salir del Tema de las Obras o Libros escritos por algunos Santos, se nos puede dar un caso que hasta ahora, sólo superficialmente habíamos comentado.

Se trata de la Jugada hecha con Caballo Total (CTot) en un momento determinado de la Partida.

CIRCUNSTANCIAS PARA DARSE LA LLAMADA JUGADA “A LA HEROICA”.

EN QUÉ CONSISTE.

SOLUCIÓN LÓGICA A LA MISMA.

DE JUGADAS Nº 37

PART/TEMÁTICA28. J37. 1P77. (LIBROS).
Se trata de la Jugada hecha con Caballo Total (CTot) en un momento determinado de la Partida.
Supongamos que hemos aportado el título de “LAS GLORIAS DE MARÍA”, escrito por San Alfonso María de Ligorio.
Y supongamos que de dicha obra se hace referencia en dos Fuentes diferentes que a continuación damos a conocer:
Primera Fuente:
ALFONSO MARÍA DE LIGORIO. (SAN). “Cómo escribió Alfonso María de Ligorio”. de P. Rodrigo Bayón. C-SS.R. 1940. 363 págs. (Libro del que disponemos de un ejemplar en nuestra Biblioteca privada).
Segunda Fuente:
ALFONSO MARÍA DE LIGORIO. (SAN). “Alfonso María de Ligorio, fundador, obispo y doctor”. 2 Volúmenes. I.: 1950. 874 págs. II.: 1951. 1.023 págs. Del Padre Tellería. (Esta obra perteneció al que fuera Ministro de Asuntos Exteriores D. Fernando M. Castiella, vendida por sus herederos a un librero y que ha venido a parar a mis manos. (Obra propia). Es maravillosa. Documentada y con muchas fotografías.
El Equipo A, aporta el Título en esta Jugada nº 37. Y la “funda” en la obra de P. Rodrigo Bayón  que tiene 363 págs. 
Hasta aquí todo correcto. Pero en una Jugada posterior, sin haber llegado a las cinco Jugadas en que cita esta Fuente, hace una Jugada de Caballo a la contra (CaC) y le saca 1000 Puntos que le vienen de perillas. 
Este mismo Equipo A, cita otras obras escritas por San Anfonso María de Ligorio o sencillamente aporta un texto que juega a un Tema determinado dentro de la Partida que se desarrolla con normalidad. Y saca dicho texto de la segunda Fuente a la que hacemos referencia más arriba. Hasta aquí todo correcto. Pero, como anteriormente hizo con la primera Fuente, pasadas unas Jugadas en que cita esta segunda Fuente en no más de 5 Jugadas, la juega a la contra con Caballo (CaC).
Pero la obra del Padre Tellería en dos volúmenes, supuesto que los aporte juntos, suman entre ambos  1.897 págs. y gana 1000 Puntos que en esta ocasión le saben a poco. ¿Por qué?. Porque las fotocopias que aportó para la primera Fuente le costaron, a 5 Ptas, precio medio, cada una, 1.815 Ptas. Pero las de los dos volúmenes del P. Tellería, al mismo precio unidad, importaron 9.485 Ptas.
Sé la conclusión a que inmediatamente se llega: Pocos Puntos y caros.
Así, incluso si sólo aportara a la contra en Jugada de Caballo el I Volumen que es el de menos páginas. Con todo, 874 x 5 = 4.370 Ptas.
Algunos de los Jugadores del Equipo A se dan cuenta de los derroteros por donde se desarrolla la Partida y protestan de tal derroche ante los demás compañeros de fatigas. De seguir así perderían dinero incluso ganando la Partida.
Consultan a la Junta General de Clasificaciones, pues la Partida es muy legal y oficial y les responde que ciertamente es antieconómica la Partida en danza, por los derroteros en que se desenvuelve, pero que por algo sólo  han citado las Fuentes  cuatro o cinco veces siendo tan hermosas y, sin mover un palo en el cerebro, se han limitado a obrar como potentados. Pero que no desesperen, que hay remedio para todo.
(La solución a este caso de Puntuación cara lo daremos cuando dediquemos algunas Prácticas a explicar el apartado sobre cómo se Puntúa).
Mientras, nos conformaremos con la contemplación del Equipo A, jugando como antiguamente se hacía “a la rabiosa”, aunque en otro sentido, concediéndoles a su Jugada y posteriores Movimientos, por su prudencia forzada, por sus bolsillos exhaustos de fondos, por su apechar contra el infortunio y por el vencer un mal paso que cualquiera puede cometer, el apelativo de jugar “a la heroica”, término que aquí se acuña para estos casos ya que pensándolo bien la Partida se enriquece con estos traspiés económicos y los primeros en beneficiarse son los del Equipo contrario que pueden disponer en sus archivos de Partida con unas Fuentes de lujo ya para conservar como “botín de batalla”, aunque la “guerra” aún no haya concluido. Y sobre todo el o los Santos en cuestión esta vez se frotan las manos desde el Cielo viendo cómo, al fin, por el importe de una entrada a un buen partido de fútbol o de una corrida de toros, ellos salen bien librados del olvido a que estaban injustamente condenados. Así que ya vendrá la solución “Puntual” más adelante, si es que la hay. 
Nos encontramos con que la Jugada ya está hecha. Y según los cánones, Pieza tocada, ya es obligado el moverla. Fácil hubiera sido sustituir la Jugada de Caballo total (CTot) en numerosas Jugadas de Torre, ya que cada página fotocopiada hubiera sido un Dato de Jugada de Torre, Puntuables independientemente unos de otros. Pero entonces, hubiera sido aportar información sin ton ni son, cuando dentro de una Fuente bien escrita se encuentran tantos o más Temas potenciales como los que constituyen nuestra Ficha Guía. Así que el remedio hubiera sido peor que la enfermedad. 
Otra cosa fuera si mereciera la pena hacer Jugada de Torre valiéndonos de las páginas que nos favorecieran en ello y sopesar si fuese mejor jugar con Torre o con Caballo. Entonces las respuestas irían más directas a la diana, correspondiendo a la exigencia de algunos números o Temas determinados. 
6
Una declaración formal del Árbitro en favor de los que a partir de un determinado momento de la Partida juegan “ºa la heroica” nos llevaría a la posibilidad de sembrar la desconfianza en el otro Equipo.
Considerar el Equipo contrario, el “testigo” de esta postura “a la heroica”, como la oportunidad de dar una ventaja “de salida” a los “heroicos” cuando la Partida se remonta sobre sí misma, sería un remiendo caritativo y de solidaridad indiscutible pero humillante para los que no calcularon bien sus Jugadas.
El remedio aparece difícil de aplicar. Pero hay uno lógico que pudiera abrirse paso ante tanta incertidumbre. Veamos. ¿En qué momento de la Partida ambos Equipos pueden pensar que peligra su continuación y feliz término?.  De momento, por parte del Equipo “testigo”, el que se frota maliciosamente las manos, no hay problema. “El que haya metido la pata, que la saque”- dirán muy dentro de un juego donde se compite y se desea ganar. Ciertamente y lamentablemente tienen razón.
Pero la vida, de la que el Ajedrez tradicional quiso ser reflejo, tiene muchos altibajos, y nunca se ha de decir “de este agua no beberé”. Por ello, hemos de llegar a la conclusión “lógica” como desprendimiento o conclusión de la tal hipótesis, que 
Solo cuando los dos equipos se encuentren en la situación de continuar jugando “a la heroica”, puede peligrar la no conclusión normal de una partida,
lo que conllevaría grave sacrificio económico para ambos Equipos; moral baja y derrotista; y disponibilidad nula para el compartido sacrificio.
Sólo, lógicamente, si el Árbitro declara, precediendo la petición de ambos Equipos, que se dan las circunstancias de Jugada “a la heroica”, la Partida deja de existir en ese mismo momento, si antes no le ha antecedido descalificación de alguna de las partes, retirada o renuncia de un Equipo, final de los plazos de tiempo, Jugadas, Movimientos, etc.
Figurará como Tablas y sin reparto alguno de Bolsa que, al ser imposible formar, hasta el árbitro tendrá el honor de ofrecer a los Santos su dedicación desinteresada. Tablas, por el coraje e ilusión de haberla iniciado. Pero Partida al fin y al cabo por no desmerecer de otras más pensadas, menos inpulsivas. Partida con todas las consecuencias y por ello Puntuable. Cada uno con sus Puntos habidos en el momento de la declaración del Árbitro de las circunstancias especiales, pero que cada uno cargue con su responsabilidad económica. 
Los acuerdos posteriores a la Partida “a la heroica”, independientemente de los resultados de la misma, sólo tienen validez, si los hubiere, en la línea de amistad y solidaridad entre ambos Equipos enfrentados anteriormente. Pero en nada afectan a la estructura y estrategia del juego antes desarrollado.
DE FORMULACIONES Nº 38.

Desarrollo normal del Tema ESCRITOS.




PART/TEMÁTICA28. J38. 4P76. (ESCRITOS).




PART/TEMÁTICA28. J38. 3T76. (ESCRITOS).




PART/TEMÁTICA28. J38. 4P77. (LIBROS).




PART/TEMÁTICA28. J38. 4P78. (CARTAS).




PART/TEMÁTICA28. J38. 1P79. (PASTORALES).




PART/TEMÁTICA28. J38. 6P80. (ENCÍCLICAS). (Reducida a 4P80, como 

se verá más adelante en el Análisis de la Jugada).



CÓMO PUEDEN CONFUNDIRSE LOS NÚMEROS Y SUS CONTENIDOS.



TALES ERRORES PUEDEN INCLUSO ESCAPAR A LA PERSPICACIA DEL 

ÁRBITRO.



EL ÁRBITRO NO ES RESPONSABLE DE LOS MISMOS.



NO PUEDE EN SU SABER, ESTAR MÁS ALLÁ DE LA MISMA 


INVESTIGACIÓN, ASÍ COMO LOS JUECES EN EL AJEDREZ 


TRADICIONAL, NO ESTÁN OBLIGADOS A ANALIZAR EL SENTIDO 


DE LAS JUGADAS, SINO EL PROCURAR EL MANTENIMIENTO DEL 


MARCO REGLAMENTARIO EN QUE SE DESARROLLAN. 



CUALQUIERA QUE SEA SU VEREDICTO EN PUNTUACIÓN Y EN 


DECISIONES LÍMITES ES SEGURO, IRREVOCABLE E INAPELABLE.



PARA DESHACER ENTUERTOS, EL ALFIL SE PINTA SOLO.

DE JUGADAS Nº 38.

Desarrollo normal del Tema ESCRITOS.



PART/TEMÁTICA28. J38. 4P76. (ESCRITOS).



PART/TEMÁTICA28. J38. 3T76. (ESCRITOS).




PART/TEMÁTICA28. J38. 4P77. (LIBROS).



PART/TEMÁTICA28. J38. 4P78. (CARTAS).



PART/TEMÁTICA28. J38. 1P79. (PASTORALES).



PART/TEMÁTICA28. J38. 6P80. (ENCÍCLICAS). (Reducida a 4P80,como 






se verá más adelante en el Análisis de la Jugada).
1.- 
AGUSTÍN DE HIPONA, (SAN).

Hay que aclarar que los números desde el 76 al 80 se refieren a lo escrito “por” el Personaje, no “sobre” el Personaje.


(77).

“Contra académicos”, por el año 386.




“De beatitudine vita”, por el año 386.




“De ordine”, por el año 386.




“De inmortalitate animae”, en el 387.




“De vera religione”, entre el 388 y 390.




“Confesiones”, entre el 397 y 398.




“De trinitate”,  entre el 399 y 422. (quince libros).




“De civitate Dei”,entre el 413 y el 427.




(“San Agustín”, Prensa Española, Mayo 1970. Madrid. pag. 75.)
2.-
BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 


(76). 
Dos años después los abades y obispos que habían asistido a su muerte, reunieron los documentos de su vida.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”), pag. 3.


(76). 
En el mismo siglo XII se comenzaron a traducir al francés sus escritos que estaban en latín.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag. 3).


(77). 
“Sobre la consideración, síntesis de toda su doctrina.(“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pags. interiores de la obra).
3.-
MARCOS, (SAN).


(76). 
ABC del 13/10/96, Domingo, pag. 70-71. Titular: La ciencia confirma que el Evangelio se escribió poco después de morir Cristo”.Nueva York. Juan Vicente Boo.
Los avances técnicos en papirología -el estudio de los papiros- han permitido cerrar siglo y medio de polémica sobre el origen de los Evangelios. Una vez más, la arqueología pura y simple viene a confirmar hechos históricos puestos en duda por autores que piden más credibilidad para sus ideas que para el testimonio previo de otras personas. El año 1835 abrió la polémica sobre el supuesto carácter tardío de esos cuatro libros. El año 
1996 la cierra con la datación alrededor 8del año  60 de la copia más antigua: un texto de San Mateo, cuyos fragmentos se conservan en Oxford. 
Los arqueólogos han terminado por encontrar la ciudad de Gennesaret, destruida por los romanos en su campaña contra la insurrección judía del año 66, en el lugar donde la situaba el evangelio de San Marcos. Fue precisamente el nombre de esa ciudad, visible en un fragmento de los manuscritos de Qumran, lo que  permitió al papirólogo español José O´Callaghan identificar el texto: era de San Marcos, capítulo 6, versículos 52 y 53, Como las cavernas de los esenios en Qumram fueron abandonadas en un avatar preciso de esa misma guerra, la conclusión era evidente: las copias del Evangelio en griego de Marcos circulaban entre las comunidades cristianas antes del año 68.
LOS EXPERTOS EN CONTRA.
Como suele suceder, un buen número de expertos en Sagrada Escritura se negaron a reconocer el hallazgo de José O´Callaghan en 1972 por una razón muy sencilla: llevaban muchos años repitiendo que los Evangelios no fueron escritos -como indica el texto- por testigos oculares sino que serían tradiciones recopiladas y embellecidas mucho más tarde para su uso en la catequesis. No eran los primeros escépticos. Irónicamente, ese versículo se San Marcos se refiere a un problema de incredulidad entre los propios discípulos: “No habían entendido lo de los panes porque su corazón estaba embotado”.
La ofensiva moderna contra la historicidad de los Evangelios fue desatada por David Friedrich Strauss en 1835 con su “Vida de Jesús”, título que emplearía de nuevo el católico francés Ernest Renan en  1863 para avanzar las mismas “conclusiones”. El escriturista protestante de mayor influencia en nuestro siglo, Rudolf Bultmann, concluyó que “no sabemos prácticamente nada sobre la vida o la personalidad de Jesús ya que las primeras fuentes cristianas no tenían interés en esas materias”: los Evangelios fueron escritos mucho más tarde para idealizar una leyenda.
Para no ser menos, algunos expertos dieron todavía otro paso, el último posible, afirmando que Jesucristo no existió: es una figura creada posteriormente por la Iglesia. La ignorancia, cuanto más profunda, más atrevida.
Los papirólogos españoles José O´Callaghan y Ramón Roca-Puig, quien se dio cuenta de que el fragmento de la Fundación San Lucas Evangelista era hermano del de Magdalen College de Oxford, sentaron las bases para el descubrimiento de su colega protestante alemán Carsten P. Thiede, director del Instituto de Investigación Epistemológica Fundamental de Paderborn, quien les rinde homenaje en su libro “Testigo ocular de Jesús”, publicado en Nueva York por Doubleday y en Francia por  Laffont. Según adelantó en la Tercera de ABC el académico Eduardo García de Enterría, “su lectura es un verdadero placer intelectual y espiritual”.
La nueva datación del Papiro del Magdalen College de Oxford, al rededor del año 60 en lugar del siglo “tercero o cuarto”, como se había dictaminado en 1901 a su llegada a Oxford procedente de Luxor en el Alto Egipto, fue un auténtico mazazo en el mundo académico anglicano y protestante en general. La noticia del “Times” en Londres  en la Navidad del 1994, provocó una cascada de rechazos inmediatos. Al cabo de año y medio, la respuesta de Thiede, publicando en detalle sus métodos de análisis, ha venido a ilustrar tanto la pericia del papirólogo alemán como el empeño obsesivo de ciertos profesores encumbrados por negar la historicidad de los Evangelios.
El papirólogo germano acude a toda la panoplia de disciplinas -epigrafía, arqueología, paleografía, filología griega, entre otras- y añade los nuevos instrumentos de precisión como los microscopios electrónicos, del Departamento Forense de la Policía nacional Israelí en Jerusalén o el microscopio tomográfico confocal epifluorescente por láser -patentado junto con el biólogo Georg Masuch-, que permite ver hasta veinte capas distintas en el manuscrito, sacando a la luz trazos invisibles al ojo humano.
BARCELONA.
Carsten Thiede llega a una conclusión firme: el Papiro del Magdalen y el Papiro de Barcelona pertenecen al mismo códice del Evangelio de San Mateo en griego, copiado a mano alrededor del año 60 o quizá antes.
Como los acontecimientos de la Pasión ocurrieron alrededor del año 30 y la versión griega es posterior a la original en arameo, no hay duda de que los lectores contemporáneos de Mateo incluían miles de los testigos oculares de la predicación y muerte de Jesucristo, así como una minoría muy especial: los testigos de su resurrección puesto que, según escribió San Pablo en el año 57 a los cristianos de Corinto, “se apareció a Cefas y después a los Once. Y después fue visto al mismo tiempo por más de quinientos hermanos y hermanas, muchos de los cuales están con nosotros todavía y algunos han fallecido” (1 Cor. 15:6).
El Papiro del Magdalen College consiste tan solo en tres minúsculos fragmentos, el mayor de los cuales mide 4,1 centímetros de largo por 1,3 centímetros de alto. Pero ahí están, escritos a mano al recto y al dorso de una hoja seca, siete versículos apasionantes del capítulo 26 de San Mateo: la unción en casa de Simón el Leproso y la traición de Judas. Son trocitos pequeños, de aspecto frágil y menudo, guardados cuidadosamente entre láminas de cristal.
A su vez, los fragmentos del Papiro de Barcelona recogen siete versículos del capítulo 3: Jesús explica las enseñanzas tradicionales de “no matarás”, “no cometerás adulterio”, y añade con toda fuerza: “Pero yo os digo..”
Resulta paradójico que puedan ser a la vez tan pequeños y tan importantes: la civilización occidental se apoya en cuatro libros que recogen la enseñanza del Hijo de Dios. Oxford y Barcelona conservan un tesoro de valor incalculable: los documentos más antiguos de la Buena Nueva.
EXPERTOS EN HISTORIA.
En los albores de nuestra era, si algún pueblo era experto en registrar historia era precisamente el judío, y los evangelistas se integran en esa larga tradición de escribanos. A diferencia de los versículos de Barcelona, los del Magdalen College incluyen varios ejemplos de “nomina sacra”, que identifican inequívocamente el carácter divino de Jesús. De la misma manera que los copistas judíos abreviaban en textos griegos el nombre de Dios, el manuscrito de Oxford utiliza “IS” por “Iesous” y “KS” por “Kyrios”. El especialista Colin Roberts, señala que divinizar el nombre de Jesús es algo que jamás hubiera osado hacer por su cuenta un simple copista: fue una costumbre creada en la Iglesia de ....
Antioquía o, más 10probablemente, en la de Jerusalén, cuya comunidad cristiana dirigían personalmente San Pedro y Santiago el Menor, hijo de Alfeo.
La reverencia de esa mano anónima se nota en la perfecta caligrafía del tipo “bíblico uncial”, que escribe todas las letras en mayúsculas, con particulares curvaturas e inclinaciones. Otras “pistas” que ayudan a datar son las yuxtaposiciones de algunas parejas de letras como, por ejemplo, “YT” en lugar de “Y T”, “NA” en lugar de “N A”, etc.
CALIGRAFÍA ESPECIAL.
La caligrafía es de tipo “parejo”, en la que los rasgos horizontales y verticales son de la misma anchura, y “bilineal” ya que todas las letras se mantienen entre paralelas imaginarias con la excepción de la Rho y Tau. Rasgos y más rasgos convergen hacia una misma fecha: la mitad del primer siglo de nuestra era. Dando un margen de seguridad, Thiede opta por datar el códice alrededor del año 60. Pero mucho más que las técnicas de datación -expuestas en detalle por Thiede en varias publicaciones científicas desde su primer artículo en el “Zeitschrift für Papyrologie”- lo más apasionante del libro “Testigo ocular de Jesús”, escrito para el gran público con la ayuda del subdirector de “The Sunday Telegraph”, Matthew d´Ancona, es la serie de pinceladas menos conocidas en el retrato humano de Jesús y el perfil cultural de los primeros cristianos.
La imagen rural de Nazareth, invita a olvidar que la villa donde se crió Jesús estaba a solo seis kilómetros -hora y media de camino- de Sepphoris, una ciudad que se levantaba como capital de Galilea precisamente en aquellos años. Según Thiede, “algunos autores mantienen que Jesús y su padre José, los dos constructores de profesión, participaron activamente en la construcción de Sepphoris. El término griego “tecton” en San Mateo, 13, 55 no significa específicamente “carpintero”, como traducen muchas Bíblias sino “constructor”. La palabra se reconoce hoy en “arquitecto”, el “archi-tecton” o jefe de constructores. Sepphoris era un lugar profundamente helenístico. Lo demuestran tanto las inscripciones de la época como el magnífico teatro, construido durante la juventud de Jesús. Incluso en Palestina, las comedias se representaban (76) exclusivamente en griego y para una población que hablaba griego. El teatro de Sepphoris tenía capacidad para cinco mil espectadores sentados de una población de 25.000 habitantes, lo cual da idea de que cierto dominio del griego era común entre los habitantes de Galilea.
HOMBRE CULTO.
Jesús era trilingüe. Habla el arameo local, explica en la sinagoga las escrituras en hebreo, y conversa en griego en varias ocasiones como, por ejemplo, con la mujer sirofenicia (Mc. 7,26) o con María Magdalena después de la resurrección (Jn. 20,11-28) hasta el momento en que ella le reconoce y cambia al arameo con “Rabboni”. Jesús fustiga a los fariseos con un término del lenguaje teatral griego: “¡hypokritai!”, que significa estrictamente “¡actores!”, y no solía utilizarse el sentido de “hipócritas” de nuestros días.
Pero el más aficionado al teatro griego entre los primeros apóstoles es San Pablo, un judío cultísimo de Tarso, quien cita o parafrasea en sus cartas a autores como Aratus, Menandro o Epinémides.
Mateo-Levi era “telones” en Cafarnaum. Más que simple burócrata, el término griego apunta a un jefe de recaudación de tributos. Su puesto se encargaba de los tributos de los pescadores que utilizaban el enorme muelle de 700 metros de longitud excavado hace poco y de los mercaderes que iban y venían de Damasco por la “Vía Maris”. En cualquier caso, era un personaje muy rico y poderoso que invitó a muchos otros “a un gran banquete en su casa en honor de Jesús”.
Por su trabajo en contacto con autoridades y mercaderes de otros lugares, Mateo dominaría probablemente varios idiomas. No quedan copias del primer texto arameo de su Evangelio, pero la traducción griega ganó inmediatamente popularidad al ser más extensa que el Evangelio en griego escrito mientras tanto por San Marcos.
TAQUÍGRAFOS.
Thiede apunta a Mateo como probable experto en taquigrafía, habilidad común en diversas profesiones que requerían tomar notas con rapidez. En esa línea, los cinco grandes sermones de su Evangelio serían transcripciones taquigráficas tomadas por Mateo o por alguno de los “grammateus” entrenados en esa tarea.
La misma elevada capacidad técnica demostraron los primeros cristianos en la rápida difusión de sus escritos utilizando copistas, viajes frecuentes, e incluso el sistema de correos del Imperio. En el Evangelio de San Lucas -quien por cierto, declara en las primeras líneas no ser testigo ocular sino recopilador del testimonio de quienes lo son- la dedicatoria a “Su excelencia Teófilo” sugiere un cumplido que comprometería a este alto funcionario romano a pagar la tarea de copistas y de distribución del texto, quizá a través de los eficacísimos “tabellari” o correos del Imperio.
Hay múltiples indicios del recurso a profesionales. En su primera Epístola, San Pedro señala que “os escribo estas palabras a través de Silvano, que es un hermano de toda confianza”, mientras que la primera carta de San Pablo a los Romanos señala, en su capítulo 16: “Yo, Tercio, el escritor de esta carta, os saludo en el Señor”. San Pablo añade al final a los de Corinto: “Este saludo es de mi propia mano: Pablo”, como lo hará al término de otras cartas.
En conjunto, el libro de Carsten Thiede refleja el contraste entre la actitud abierta y neutral del papirólogo, que estudia su parcela técnica y saca sus conclusiones, con la cerrazón de destacados escrituristas aferrados a la idea de que el Evangelio, no puede ser una narración “de visu”. Quizá les duela el dejar de ser guías. Si el Evangelio no es de fiar, ellos, los “expertos”, son la autoridad de referencia, pero si el Evangelio es fiable, los “guías” ya no son tan necesarios, sobre todo los que reinterpretan al “Jesús histórico” como un filósofo, un revolucionario o un maestro de saberes orientales.
PROPAGANDA.
En las últimas décadas, la Prensa norteamericana ha coreado a docenas de “investigadores” que llegan con versiones alternativas de Jesús, así como novelistas, directores de cine, etc. que reintepretan una figura histórica con licencias a la medida de sus caprichos ideológicos. La datación de Papiro del Magdalen College de Oxford es, según Thiede, un nuevo paradigma en el estudio de la Sagrada Escritura: una vuelta a la realidad a base de aplicar técnicas arqueológicas modernas a los papiros de que disponemos y a los que se encontrarán. Puede haber otros lugares como Qumram. Puede haber papiros bajo las ruinas de lava de Herculano. Aparecerán nuevos textos, y cada hallazgo 
será un paso más parta acercarse a 12la figura de Jesucristo en un momento muy especial: el segundo milenio de su nacimiento en Belén de Judá.
(Fin de la cita periodística).
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Las sátiras de Petronio. 


Roma. P. C.
Los estudios del padre O´Callaghan sobre el papiro 7Q5 de Qumram han abierto un camino inimaginable en el estudio de algunas fuentes literarias romanas del siglo I. El primer gran hallazgo propiciado por la investigación del jesuita español lo ha llevado a cabo la estudiosa italiana Ilaria Ramelli, que acaba de hacer pública este año una tesis clamorosa: Petronio, el literato de la corte de Nerón que se suicidó en el año 66 a causa de las intrigas de Tigelino, la mano derecha del emperador, conocía ya en detalle el Evangelio de San Marcos.
La profesora Ramelli dice haber identificado en el “Satyricón”, la más célebre obra de Petronio, escrita entre el 64  y el 65, diversos pasajes que aluden, en tono de mofa y ridiculizante, al Evangelio de San Marcos. Se trata de episodios como la Unción de Betania, la Última Cena y la Resurrección, que Petronio da muestras de conocer extraordinariamente bien, ofreciendo al lector detalles muy significativos de la vida y las enseñanzas de Jesús, que sólo aparecen en el relato de San Marcos y no en el de los otros Evangelistas.
La tesis de la profesora Ramelli viene a probar, como ha sostenido siempre la tradición cristiana, que el Evangelio de San Marcos fue redactado en Roma sobre la base de la predicación de San Pedro, de quien Marcos habría sido colaborador. (Fin de la cita). 
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UN JESUITA ESPAÑOL, PIONERO EN LOS NUEVOS DESCUBRIMIENTOS.


Roma. Pedro Corral.

Un fragmento de papiro del tamaño de un sello de correos hizo célebre hace veinte años al bibliófilo José O´Callaghan. Aunque papiro, fechado en torno al año 50 d. C., fue identificado por este jesuita español como un pasaje del Evangelio de San Marcos. A su madrugadora tesis, que provocó un terremoto en los estudioso del Nuevo Testamento, se ha unido  este año la del alemán Thiede, descubridor de un fragmento de San Mateo del año 60.

El jesuita catalán José O´Callaghan, que heredó de su padre irlandés el recio apellido gaélico, hizo su revolucionario hallazgo en 1972, cuando se encontraba en Roma, como profesor del Instituto Bíblico de la Universidad Gregoriana. El fragmento de papiro por él estudiado procedía de las cuevas de Qumram, a orillas del Mar Muerto, en donde a mediados de este siglo fueron hallados los célebres manuscritos conservados por la secta de los esenios.

“El papiro es el denominado 7Q5 y se encuentra en Israel junto con los manuscritos hallados en las cuevas del Mar Muerto. Tiene el tamaño de un  sello de correos y sobre su datación no existen dudas: es del año 50 después de Cristo”, explica a ABC el padre O´Callaghan, hoy profesor emérito del Instituto Bíblico.

DATACIÓN NEUTRAL.

Los especialistas habían datado aquel papiro minúsculo sin saber de qué se trataba, por lo que era todavía un fragmento por explorar, con todos los elementos para despertar la curiosidad de un bibliófilo.

“El papiro contenía solamente veinte letras en griego, dispuestas en una escritura horizontal a la manera de la “scripto continua”, esto es, que no existe separación entre las palabras ni entre las letras”, afirma O´Callaghan. Su transcripción era todo un desafío, pero no para él, un especialista en descifrar estos “crucigramas” y desentrañar no solo a cuáles palabras pertenecen aquellos poco signos, sino también a qué líneas de texto corresponden esas pocas palabras al momento inexistentes.

Tres meses de trabajo después el padre O´Callaghan había resuelto el acertijo. “Ahora no lo recuerdo bien, pero las probabilidades de error de mi transcripción, según el cálculo que me hizo el matemático Alberto Dou, son de uno contra 36.000 billones. El pasaje que yo había identificado pertenecía al Evangelio de San Marcos, del capítulo 6, versículos 52 y 53”, relata el bibliólogo.

“Es el momento justamente después de que Jesús ha caminado sobre las aguas para alcanzar la barca de los apóstoles, durante la tempestad en el lago Tiberiades. El hecho de ser un fragmento narrativo del Evangelio fue un dato muy importante, porque si hubiera sido doctrinal lo fácil habría sido adjudicárselo a los esenios”, dice.

Pero no es de los esenios, sino del relato evangélico de Marcos. ¿Cómo es posible que un papiro de Qumram del año 50 de nuestra era contenga un pasaje del Nuevo Testamento si los más antiguos papiros que se conservan de éste datan del año 200 después de Cristo?. ¿Es posible que un fragmento del tamaño de un sello de correos nos haga dar un salto de 150 años en la historia de la formación de los Evangelios?. 

Cuando la investigación de O´Callaghan ve la luz en 1972 en una revista especializada, el templo de los estudios bíblicos sufre un verdadero terremoto, y algún que otro fragmento de columna daña seriamente la capacidad intelectual de algunos. “Las consecuencias fueron terribles. Se me atacó sin piedad, y todavía hoy lo siguen haciendo” recuerda el jesuita español.
“Yo estrené la polémica sobre la fecha de los Evangelios, pero no veré su final. Será todavía objeto de discusión durante algunas generaciones porque hay una tenaz resistencia a admitir que la formación de los Evangelios no es tan posterior como se pensaba”, dice O´Callaghan.


Pero ¿por qué existe esta tenacidad entre algunos de sus detractores?. “La razón está en que si se admite que los Evangelios fueron transcritos a los quince o veinte a los de la muerte de Jesús, esto significa que apenas habría podido transcurrido tiempo para que se produjeran cambios significativos en la tradición oral. Esto es lo que mucha gente no puede 14aguantar: considerar que los autores de los Evangelios no han alterado el mensaje que predicaron los discípulos sobre la vida y las enseñanzas de Jesús”, explica el estudioso catalán.
FECHA REVOLUCIONARIA.
El descubrimiento de O´Callaghan fue exactamente a la inversa del ahora realizado por el bibliólogo Carsten P. Thiede, pastor protestante afincado en la ciudad alemana de Paderborn. Thiede ha trabajado el los últimos años en la datación de un fragmento del Evangelio de San Mateo conservado en Oxford, logrando dar finalmente con una fecha también revolucionaria: el manuscrito del Magdalene College de Oxford es anterior al año 60. “Es evidente que con su descubrimiento se han puesto definitivamente de mi lado, y digo definitivamente porque Thiede ha sido siempre uno de mis grandes defensores”, subraya O´Callaghan. 
A pesar de este nuevo apoyo, el jesuita sigue pensando que no verá el final de esta polémica internacional, ni siquiera después de que la que fuera presidenta de la Asociación Internacional de Papirología, Orsolina Montevecchi, haya pedido a sus colegas que “ya es tiempo de incluir el 7Q5 en la lista oficial de papiros del Nuevo Testamento”.
Lo que nadie le podrá quitar a este estudioso inigualable, ya septuagenario, es la satisfacción de ver que las futuras generaciones estudian ya su descubrimiento en algunos libros de texto de la asignatura de Religión.
En todo caso, se trata, una vez más, de aquel viejo dicho: “La Biblia tenía razón”. Sólo que en esta ocasión es la ciencia, vestida de arqueología, la que se encarga de ponerlo de manifiesto. (Fin de la cita).
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(76). ABC del 27 de Diciembre de 1994. pag. 74. Titular: “Nuevos descubrimientos confirman las tesis de la Iglesia sobre el origen de los Evangelios”. Un fragmento conservado en Oxford avala su antigüedad. Madrid. Santiago Martín.
Los fragmentos de papiro descubiertos en uno de los colegios de la ciudad universitaria inglesa de Oxford, supuestamente el más antiguo que se conserva del Nuevo Testamento, podrían probar que el Evangelio según San Mateo es un relato contemporáneo a la vida de Cristo. Esta tesis coincide con la tradición, según el cual los Evangelios no se habrían escrito muchos años después de Cristo sino poco después de su resurrección.
Una información que publica el diario londinense “The Times” señala que, en un estudio que se dará a conocer en enero, el papirólogo alemán Carsten Thiede concluye que los tres fragmentos del Evangelio según San Mateo conservados en el Colegio de la Magdalena, en Oxford, datan de la primera mitad del siglo I y no de finales del siglo II, como se creía hasta ahora.
La importancia de este descubrimiento estriba, según el diario, en que pone en evidencia que el Evangelio según San Mateo fue escrito por testigos presenciales de la vida de Cristo, poco después de su crucifixión y resurrección. 
Los fragmentos se encuentran en la biblioteca del Colegio de la Magdalena desde 1901 y se realizó un estudio sobre su contenido en 1953, en el que se fijó la fecha de su realización en la segunda mitad del siglo II de la era cristiana.
Thiede realizó su descubrimiento durante una visita a Oxford el pasado mes de febrero, cuando decidió examinar los fragmentos. El análisis de la escritura le llevó a la conclusión de que correspondía al estilo empleado por los escribas del siglo I, cien años antes de lo que se pensaba.
Las líneas escritas en los fragmentos del papiro corresponden al capítulo 26 del Evangelio, en las que se contienen las referencias más antiguas a María Magdalena y a la traición de Judas.
El estudio del experto alemán se publicará en el periódico especializado “Zeitschrift Für Papyrologie” y su anuncio ya ha provocado el rechazo de algunos expertos.
Peter Parsos, experto en papirología del Colegio de Christ Church de Oxford, 
 calificó el análisis de Thiede como “burdo” y basado en la falsa idea de que todos los escribas de la diáspora judía escribían con el mismo estilo y tipo de letra.
Papiros de Qumram.
En todo caso, la opinión del estudioso alemán coincide con los estudios sobre otro antiguo y famoso fragmento del Nuevo Testamento, el denominado “fragmento 7Q5”, de los hallados en las cuevas de Qumram, que según los investigadores correspondería al Evangelio de San Marcos.
El jesuita español José O´Callagham fue el primero en detectar las similitudes entre el fragmento 7Q5 con el Nuevo Testamento. En 1971, cuando habló de ello por primera vez, fue acusado de ignorante porque la opinión común en ese momento era la de que los Evangelios se pusieron por escrito tras una larga transmisión oral.
“El papiro que yo estudiaba -aclaró O´Callaghan a ABC en su día -era, como mucho, del año 50 o quizá anterior. Por eso, cuando pude demostrar que coincidía con los versículos contenidos en Mc. 6,52-53, la reacción fue enorme y sufrí no pocas críticas”.
La clave del descubrimiento del biblista español estuvo en la palabra “nnes”, que le hizo pensar en “Gennesaret”, el nombre del lago galileo que presenció tantos milagros de Jesús. Una vez situada esta palabra, el resto de las contenidas en el papiro de Qumram coincidían exactamente con las del fragmento del Evangelio de San Marcos, hasta el punto de que hay un párrafo que termina y otro que comienza en ese fragmento del Evangelio, lo  cual también coincide a la perfección con lo que ocurre en el papiro 7Q5.
“La consecuencia -dijo en su día O´Callaghan a ABC- es que muy poco después de la muerte de Cristo ya había fragmentos escritos del Evangelio y que, por lo tanto, la transmisión oral fue mucho más corta, con lo que se reafirma la historicidad y la proximidad a Cristo de los Evangelios. Además, en ese texto se alude a tres milagros del Señor: la multiplicación de los panes, Cristo andando sobre las aguas y los milagros de Genesaret; por lo tanto, la primerísima comunidad y no una muy posterior hablaba ya de los 
milagros de Cristo, lo cual no hubieran 16podido hacer de no haber sido verdad, porque todavía vivían la mayoría de los que los presenciaron y si hubiera sido mentira podían haber desautorizado la versión de la Iglesia. Además, el hecho de que se hablara de milagros en esa época tan temprana hace ver que desde el principio los cristianos confesaban a Jesús no solo como hombre sino también como Dios verdadero”.
Recientemente se ha llevado a cabo un rastreo informático, en Liverpool, de toda la obra escrita griega (clásica, bíblica y patrística) y se ha confirmado la tesis del padre O´Callaghan, pues las palabras contenidas en el papiro 7Q5 sólo coinciden con las del Evangelio de San Marcos. (Fin de la cita). (Ver archivo bibliogr, VARIOS,,anotación de 23/01/96, sobre “La cuestión sinóptica”).
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ABC del 30 de Mayo 1996, Sec. Religión. pag. 76. Titular: “El Evangelio de San Mateo, casi contemporáneo de Cristo”. París. Efe.

El Evangelio de San Mateo es el texto más antiguo del cristianismo, escrito entre los años 50 y 60, sólo 17 años después de la muerte de Cristo, según afirmó el estudioso alemán Carsten Peter Thiede.

Thiede, experto en el estudio de papiros antiguos, explicó que examinando tres fragmentos de papiro he descubierto que eran mucho más antiguos de lo que cría y he comprobado que se deben fechar entre los años 50 y 60 después de Cristo, y no en el siglo II después de Cristo.

El estudioso alemán definió el Evangelio de San Mateo como el más antiguo documento cristiano (junto al Evangelio de San Marcos encontrado en la cueva de Qumram), y dijo que pertenece al período en el que aún vivían los testigos oculares de Jesús.

Del estudio del pairo podemos decir que su autor conoció la persona de Jesús, aunque su escritor pudo haber conocido a testigos oculares y es posible que conociera también personalmente a Jesús, afirmó Thiede.

En cuanto a la frase de Jesús: “Tú eres Pedro y sobre esta piedra edificará mi casa”, el experto alemán indicó que fue pronunciada y documentada en un tiempo muy próximo al mismo en que las pronunció efectivamente Jesús. (Fin de la cita).
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ABC del día 13 Octubre 1996. Pag.71.

LOS PAPIROS DE OXFORD Y BARCELONA.
FRAGMENTOS.
FRAGMENTO 1: “Lo derramó sobre su cabeza mientras estaba recostado en la mesa. Al verlo se enojaron los discípulos y dijeron...” (Mt. 26, 7-8).
FRAGMENTO 2: “Dándose Jesús cuenta de esto, les dijo: ¿Por qué molestáis a esta mujer?. Lo que ha hecho conmigo...” (Mt 26,10). 
FRAGMENTO 3: “Entonces se fue uno de los doce, llamado Judas Iscariote, a los príncipes de los sacerdotes y les dijo: ¿Qué me queréis dar?...” (Mt. 26, 14-15).
FRAGMENTO 4: “Muy entristecidos, comenzaron a decirle cada uno: ¿Soy acaso yo, Señor?. El respondió, “El que conmigo mete la mano en el plato...” (Mt. 26, 22-23).
   
FRAGMENTO 5: “Entonces les dijo: Todos vosotros os escandalizaréis de mí esta noche, porque escrito está..”(Mt 26,31).
FRAGMENTO 6: “Os precederé en Galilea. Tomó Pedro la palabra y le dijo...” (Mt 26, 32-33).
FRAGMENTO 7: “Y no os gloriéis diciéndoos, “Tenemos a Abraham por padre”. Porque yo os digo que Dios puede...”(Mt 3,9).
FRAGMENTO 8: “Jesús le respondió: Déjame hacer ahora, pues conviene que cumplamos toda justicia...”(Mt 3,15).
FRAGMENTO 9: “Si vuestra justicia no supera a la de los escribas y fariseos, no entraréis en el reino de los cielos. Habéis oido que se dijo a los antiguos: “No matarás; Pero yo os digo que todo el que se irrita contra su hermano...”(Mt 5, 20-22).
FRAGMENTO 10: “No sea que te entregue al juez y el juez al alguacil, y seas puesto en prisión. Que en verdad te digo que no saldrás de allí hasta que pagues el último centavo. Habéis oido que fue dicho: “No adulterarás”. Pero yo os digo que todo el que mira a una mujer deseándola...”(Mt 5, 25-28).
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Abad  de San Bernardo que escribió la famosa “Carta de Caridad” que tanto influjo proyectó en su época. (“San Bernardo. Un Monje de la Iglesia”, pag.13).
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Carta a las mujeres,

(78).

Carta por el IV centenario de la Unión de Brest.  

(80). 

“Evangelium vitae”.

(80).

“Ut unum sint”.
11.-
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(80).

“Ad Petri cathedram”, Carta Encíclica de Juan XXIII del 29 de Junio 



de 1959. Tras anunciar la celebración del XXI Concilio Universal 



de la Iglesia.

(80).

“Sacerdotii nostri primordia”, de Juan XXIII del 1 de Agosto de 



1959 en el centenario de la muerte del Santo Cura de Ars.

(80).

“Grata recordatio” Carta  Encíclica de Juan XXIII del 26 de 





Septiembre de 1959, sobre la devoción al Santo Rosrio.

(80).

“Princeps pastorum” Carta Encíclica del Juan XXIII del 28 de Noviembre de 1959, en el XL aniversario de la “Maximum illud” de Benedicto XV. (4 encíclicas en un año).
12.-
PEDRO DE ALCÁNTARA. (SAN).

(77). 
1532, Diciembre. San Pedro de Alcántara. Es elegido Guardián de san Onofre de la Lapa (Badajoz), donde escribe el “Tratado de la oración y de la meditación”, tantas veces editado. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado.. en su CRONOLOGÍA DEL SANTO).

(78). 
1551, Junio. San Pedro de Alcántara. Carta de Fr. Pedro a la infanta de Portugal doña Isabel, que, aunque no lleva fecha, se colige que fue escrita antes de la que sigue. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).
13.-
RICARDO BLAZQUEZ, (HOMBRE DE DIOS). 

(79). 
Obispo de Bilbao. Palabras sobre la educación de los niños para la paz. (Ver archivo de materias por Orden alfabético, tema NIÑOS Y PAZ, Cita 2.- apuntes de su pastoral).
ANÁLISIS DE LA JUGADA.
Está bastante completa e incluso en los Datos que se refieren a San Marcos y San Mateo, los Movimientos de Torre pudieran haberse reseñado más numerosos pues se sobrepasan los tres folios de escrito sobre los mismos. 
Sobre las Cartas y Encíclicas, se pudo aportar más información Y “fundamento” pero para la Práctica no hace falta más. Así como cada uno de los FRAGMENTOS referidos a San Mateo pudieran haberse jugado cada uno con Peón y así aumentar la Puntuación.
Las palabras de Monseñor Blazquez, no son una pastoral en el sentido tradicional en que se acepta normalmente. Fueron sí palabras que hacían “alusión a la pastoral familiar” pero en sí no eran una pastoral sobre el tema de los Niños y la Paz. 
Por recordar algo sacado del horno y aún caliente como el pan candeal pudiéramos citar la Carta Pastoral : JESUCRISTO: LA VIDA DEL MUNDO, del cardenal arzobispo de Madrid, monseñor Rouco Varela. Entre sus 45 números y 59 citas, amén de un Índice, el 25 de Diciembre de 1998 constituye una fecha importante para el pastoreo del rebaño fiel matritense.
Se distribuye así:
INTRODUCCIÓN.
1.-  Para alentar al pueblo de Dios.
2.-  Es menester convertirnos.
3.-  El mayor cántico a la vida. 
4.-  Estamos siempre siendo hijos. 
5.-  Un don que nos abre.
6.-  Una esperanza insatisfecha.
7.-  El pecado como negación de la vida.
8.-  Una “cultura” que niega la vida.
9.-  El pecado, ofensa a Dios y opción por la muerte.
10.- Luces y sombras del momento presente.
11.- Las raíces cristianas.
12.- Valor inviolable de toda vida humana.
II. DIOS, FUENTE DE LA VIDA.
13.- Un engaño y una trampa.
14.- Dios siempre acompaña al hombre.
15.- Mucho más que un “seguro”.
16.- La Alianza de Dios desvela el origen y la ley de la vida.
17.- Certezas y esperanzas.
18.- Cuestión de vida o muerte.
19.- Dios sostiene la esperanza de su pueblo.
20.- Una misericordia cada vez mayor.
21.- Muchos y poderosos motivos para creer.
22.- Una plenitud insospechada.
III LA VIDA PUSO SU MORADA ENTRE NOSOTROS.
23.- Dios se hace carne.
24.- El Reino de Dios es un reino de vida.
25.- “Nunca hemos visto una cosa igual”.
26.- Lo que está en juego es la propia vida.
27.- Jesús manifiesta la vida humana como filiación.
28.- El misterio pascual como plenitud de la vida humana.
29.- Misericordia del Padre y obediencia del Hijo.
30.- La respuesta: una vida nueva y eterna.
31.- Rescatar del sinsentido.
IV. LA VIDA EN EL ESPÍRITU.
32.- En este mundo, no fuera de la realidad.
33.- El Espíritu de Jesús nos hace hijos.
34.- Testigos de la vida nueva.
35.- El Espíritu infunde el amor y da la vida.
36.- Un solo Cuerpo, como el Padre y el Hijo son uno.
37.- En nombre y representación de Cristo.
38.- Los muros entre los hombres, abatidos.
39.- La vida de un pueblo nuevo.
40.- Agradecimiento, alabanza, petición y anuncio.
41.- La ternura de Cristo acompaña la vida.
42.- La grandeza de la Misericordia.
43.- “..porque ellos serán consolados”..
44.- En camino hacia la santidad y hacia la visión de Dios.
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45.- María, Madre de la Iglesia y Madre de misericordia.
CITA a: 
Cartas pastorales. xxx



Orientaciones pastorales. x



San Ireneo. xxxxxxxxx



Juan Pablo II. xxxxxxxxxxx



San Agustín. xxxx



Cardenal Ratzinger. x 



Sófocles. x



Romano Guardini. x



Concilio Vaticano II. xxxxxxxxxxxx



Catecismo de la Iglesia Católica. xxx



Didaché. x



Pseudobernabé. x



San Justino. x



Metodio de Olimpo. x



Tertuliano. x



Clemente Alejandrino. xx



Origenes. xxxx



Misal Romano. xxx



Santo Tomás de Aquino. xxx



Pseudohipólito. x



Concilio de Florencia. x



San Juan de la Cruz. x



Concilio Vaticano I. x



Código de Derecho Canónico. x



San Anselmo. x



San Alfonso María de Ligorio. x



Santa Teresita del Niño Jesús o de Lisieux. x



Santa Teresa de Jesús. x
Pueden encontrarse las principales frases que resumen el contenido de la Pastoral a que nos referimos en la pág. 19 de Alfa y Omega, del 9 Enero 1999, nº 147.
Sí recordemos las Encíclicas:
“Centésimus annus”, la problemática social hoy. Novena carta encíclica de 



Juan Pablo II. 

“Dives in misericordia”. (Rico en misericordia). Carta encíclica de Juan Pablo II.   

“Dominum et vivificantem”. (El Espíritu Santo). Carta encíclica de Juan  Pablo II.  

“Laborem exercens”. (El trabajo humano). De Juan Pablo II. 

“Redemptor hominis”. (El Redentor del hombre). De Juan Pablo II.

“Redemptoris mater”. (La madre del Redentor).Sexta encíclica de Juan Pablo II. 

“Redemptoris missio”. ( La misión del Redentor). Octava carta encíclica de 



Juan Pablo II. 

“Slavorum apostoli”. (Apóstoles de los eslavos). Cuarta encíclica de Juan Pablo II.  
“Solicitudo rei socialis”. (Preocupación de los problemas sociales). Séptima encíclica de Juan Pablo II.  

“Veritatis splendor”. (El esplendor de la verdad). Décima encíclica de Juan  Pablo II.  
Y las dos últimas dedicadas, al la evangelización del Tercer milenio que se acerca, 

“Tertio millennio adveniente” Carta apostólica,y la última 

“Fides et ratio” (Sobre la fe y la razón) publicada en 1998.

Para nuestro regocijo traemos aquí algo de lo que el Obispo de Bilbao dijo y que nosotros reseñamos en la CITA 2.-que recogimos en su día:

“Monseñor Ricardo Blazquez, obispo de Bilbao, ante la fiesta de Reyes indica que “el futuro de paz para los niños es inseparable de la educación. La educación para la paz, una de las grandes preocupaciones de nuestra pastoral desazona desde hace años, debe comenzar en la familia, ya que es el lugar primero en que se abren al mundo y por tanto la primera escuela de paz. Muchos padres, preocupados por dar bienestar a sus hijos se olvidan de un aspecto tan fundamental como la construcción de una familia desde el amor, el respeto, el diálogo y el servicio desinteresado, claves todas ellas para educar en la paz”. (ABC, sección Religión, pag. 65. del día 5 de Enero de 1996).

Sobre este tema ya se pronunció Juan Pablo II a quien citamos para nuestro gozo en su día bajo el registro NIÑOS Y PAZ.y en la CITA 1.-que se hizo:

Tomado del mensaje de Juan Pablo II con ocasión de la Jornada Mundial de la Paz, dedicada a los niños, celebrada el 1 de Enero 1996. 

Resumimos, bajo el título de “Jesús, camino para la paz”. 

“La paz es don de Dios; pero depende de los hombres acogerlo para construir un mundo de paz. Ellos podrán hacerlo sólo si tienen la sencillez de corazón de los niños. Este es uno de los aspectos más profundos y paradójicos del anuncio cristiano; hacerse pequeño, antes de ser una exigencia moral, es una dimensión del misterio de la Encarnación. En efecto, el Hijo de Dios no vino en potencia y gloria, como sucederá al final de los tiempos, sino como niño necesitado y de condición pobre. Compartiendo enteramente nuestra condición humana, excepto en el pecado, asumió también  la fragilidad y las expectativas de futuro propias de la infancia. Desde aquel momento decisivo para la historia de la humanidad, despreciar la infancia es al mismo tiempo despreciar a Aquel que ha querido manifestar la grandeza de su amor dispuesto a rebajarse y a renunciar a toda gloria para salvar al hombre.

Jesús se identificó con los pequeños, y cuando los Apóstoles discutían sobre quién era el más grande, “tomó a un niño, le puso a su lado, y les dijo: “El que reciba a este niño en mi nombre, a mí me recibe; y el que me reciba a mí, recibe a Aquel que me ha enviado”. 

El Señor nos puso muy en guardia contra el riesgo de escandalizar a los niños: “Al que escandalice a uno de estos pequeños que creen en mí, más vale que le cuelguen al cuello una de esas piedras de molino que mueven los asnos, y le hundan en lo profundo del mar”.
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Pidió a los discípulos que volvieran a ser “niños” y, cuando ellos intentaron alejar a los pequeños que le rodeaban, se enfadó: “Dejad que los niños vengan a mí, no se lo impidáis, porque de los que son como estos es el Reino de Dios. Yo os aseguro: el que no reciba el Reino de Dios como un niño, no entrará en él”. De este modo, Jesús invertía el modo común de pensar. Los adultos deben aprender de los niños los caminos de Dios; de su capacidad de confianza y de abandono pueden aprender a invocar con justa familiaridad “Abba, Padre”.
Hacerse pequeños como los niños -confiados totalmente al Padre, revestidos de mansedumbre evangélica-, más que un imperativo ético, es un motivo de esperanza. Incluso allí donde fuesen tales las dificultades que desanimasen y tan poderosas las fuerzas del mal como para atemorizar, la persona que sabe encontrar la sencillez del niño puede volver a esperar: lo puede ante todo el creyente, consciente de que cuenta con un Dios que quiere la concordia de todos los hombres en la comunión pacífica de su Reino; pero lo puede también quien, aún no participando del don de la fe, cree en los valores del perdón y de la solidaridad, y en ellos entrevé -no sin la acción secreta del Espíritu- la posibilidad de dar un rostro nuevo a la tierra.
Me dirijo, pues,  con confianza a los hombres y mujeres de buena voluntad. ¡Unámonos todos para combatir cualquier forma de violencia y derrotar la guerra!. ¡Creemos las condiciones para que los pequeños puedan recibir como herencia de nuestra generación un mundo más unido y solidario!. ¡Demos a los niños un futuro de paz”. (ABC, sección Religión, 02/01/96, martes, pag. 63).
Otras frases pronunciadas por el Pontífice: “Ayudadme a quitar el miedo de la mirada de los niños”. “La mirada de los pequeños debería ser siempre alegre y confiada, sin embargo con frecuencia está llena de tristeza y miedo”. “Ayudad a las niñas que han sufrido a causa de guerras o violencia; enseñad a los chicos a reconocer y respetar la dignidad de la mujer”. “La muerte deliberada de un niño es una manifestación del eclipse de todo respeto por la vida humana”. “La paz es el nuevo nombre del desarrollo y del orden social”.
Las citas de las Encíclicas de Juan XXIII son correctas.
El Movimiento, pues, PART/TEMÁTICA28. J38. 6P80. (ENCÍCLICAS) queda definitivamente como:
PART/TEMÁTICA28. J38. 4P80. (ENCÍCLICAS). (Dos Datos menos sobre este Tema).
Dicho esto, abandonamos nuestro “Análisis de la Jugada”, no sin antes afirmarnos en este nuestro propósito de Jugadas siempre bien “fundadas” por si se pide explicación de las mismas como ocurre cuando se da la “Petición de Información” con la (?) sobre alguno de sus Datos. 
Quede bien claro que el hacer una Jugada correcta, respondiendo a lo que se pide o exige, no quiere decir que se ponga toda la carne en el asador. El ideal sería que en nuestra respuesta NADA HICIERA FALTA Y NADA SOBRASE. Este equilibrio es difícil de guardar pero hay que intentarlo para que la Jugada se depure, se embellezca en sí misma y hasta adquiera un cierto estilo, tanto por su ejecutoria como por su contenido.
Un buen ajedrecista hagiográfico debe quedar en su despensa lo que no se le pida en la Jugada, lo que en realidad no aporte claridad al objetivo marcado al principio de la Partida y suscritas en las Condiciones previas a la misma.
Consideremos:

Cómo pueden confundirse los números y sus contenidos.
Tales errores pueden incluso escapar a la perspicacia del árbitro.
El árbitro no es responsable de los mismos.
No puede en su saber,  estar más allá de la misma investigación, así como los jueces en el ajedrez tradicional, no están obligados a analizar el sentido de las jugadas, sino el procurar el mantenimiento del marco reglamentario en que se desarrollan. 
Cualquiera que sea su veredicto en puntuación y en decisiones límites es seguro, irrevocable e inapelable.
Para deshacer entuertos, el alfil se pinta solo.
DE FORMULACIONES Nº 39.

PART/TEMÁTICA28. J39. 6P81. (HECHOS).


PART/TEMÁTICA28. J39. 1P82. (DICHOS). 


PART/TEMÁTICA28. J39. 6P83. (OCURRENCIAS).


PART/TEMÁTICA28. J39. 2P85. (EUTRAPELIA).


PART/TEMÁTICA28. J39. 1P86. (AFICIONES).
Consideremos:

CÓMO PUEDEN CONFUNDIRSE LOS NÚMEROS Y SUS CONTENIDOS.



TALES ERRORES PUEDEN INCLUSO ESCAPAR A LA PERSPICACIA DEL 

ÁRBITRO.



EL ÁRBITRO NO ES RESPONSABLE DE LOS MISMOS.



NO PUEDE EN SU SABER, ESTAR MÁS ALLÁ DE LA MISMA 


INVESTIGACIÓN, ASÍ COMO LOS JUECES EN EL AJEDREZ 


TRADICIONAL, NO ESTÁN OBLIGADOS A ANALIZAR EL SENTIDO 


DE LAS JUGADAS, SINO EL PROCURAR EL MANTENIMIENTO DEL 


MARCO REGLAMENTARIO EN QUE SE DESARROLLAN. 



CUALQUIERA QUE SEA SU VEREDICTO EN PUNTUACIÓN Y EN 


DECISIONES LÍMITES ES SEGURO, IRREVOCABLE E 


INAPELABLE.



PARA DESHACER ENTUERTOS, EL ALFIL SE PINTA SOLO.


La Jugada anterior nos muestra una faceta desconocida de los hombres de Dios, e incluso unas circunstancias que rodean sus vidas un tanto llamativas como lo que vamos a ver.


1.-(83). San Bernardo, tiene la OCURRENCIA de decirle al mismo Papa que dicen de él 


que es el Papa.


2.-(86). San Francisco de Asís tenía la AFICIÓN de los Belenes Vivientes.

3.-(81). La Madre Teresa de Calcuta pasó desear ir al convento aunque fuera en 



ambulancia. Un HECHO digno de encomio.

4.-(81). San Pedro de Alcántara se atrevió a rechazar la oferta de un Emperador. Un acto 


de humildad.

5.-(81). A San Valentín patrón de los enamorados se le ocurrió morirse cuando la 



primavera altera.

6.-(82). “Beatos y beatas copan los altares en la Catedral”. Como si hubieran salido 



corriendo tras de ellos.

7.-(85). “¿De qué se ríen los Santos?”. Es de risa creer que no se reían.

8.-(81). “El silencio de Dios”. Que en este caso se hizo más patente con las sonrisas de 



los que se acercaban a la casa de su Señor.

9.-(85). “Humor y espiritualidad”. Como para no tomarlo en serio.

10.-(83). “La fábrica de santos”. ¡Hala! la productividad espiritual en marcha.

11.-(81). “Los Padres del desierto y otros”. Antiguo patinaje sobre agua.

12.-(81). “Mártires de la Guerra Civil Española”. A tiros necios oidos sordos. Desde el 



Cielo no quiere oir de venganza o cosa parecida.

13.-(83). “Misioneros en el infierno”. ¡Lo que faltaba!.

14.-(83). “Monjas ilustres en la historia de España”. ¡Qué se creen los descreídos y 



listorros!. 

15.-(83). “Nuevos Beatos”. Mira qué coincidencia: el cura afea el divorcio y el divorciado 


le acusa de atacar una especie de matrimonio. Osea, que la desunión es al 



mismo tiempo unión. Y todos contentos. 

16.-(83). “Un sacerdote tetraplégico expone en un libro su experiencia”. Esto no es lo chocante, 
sino que estando casi sin moverse le pone al libro el título de “Sobre la marcha”. ¡Se 
necesita moral, Don Luis!. 


Un abrazo para todos. Y que Dios reparta suerte.

DE JUGADAS Nº 39.

PART/TEMÁTICA28. J39. 6P81. (HECHOS).

PART/TEMÁTICA28. J39. 1P82. (DICHOS).

PART/TEMÁTICA28. J39. 6P83. (OCURRENCIAS).

PART/TEMÁTICA28. J39. 2P85. (EUTRAPELIA).

PART/TEMÁTICA28. J39. 1P86. (AFICIONES).
1.-

BERNARDO DE CLARAVAL, (SAN). 


(83). “Permanece siempre monje, y a pesar de su gran influencia rechaza las dignidades que se le ofrecen. “De todas partes afluyen hacia mí los que tienen asuntos que resolver..Se dice que no eres tú el Papa sino yo,” escribía al Soberano Pontífice. (“San Bernardo. Un monje de la Iglesia”.
2.-

FRANCISCO DE ASÍS, (SAN). 


(86). Su afición por los Belenes Viviente. Fue su primer promotor. 
 

Italia. Incluso la misma Santa Sede, coloca en la Plaza de San Pedro, el árbol iluminado. “Fue, en efecto, San Francisco de Asís, hace casi ocho siglos, en la nochebuena de 1223, quien tuvo la piadosa idea de reconstruir, con pastores, campesinos y animales vivos, la escena del Nacimiento de Jesús en una cueva del bosque de Greccio, pequeña localidad de los Apeninos al nordeste de Roma”. (La Navidad en el mundo. ABC).
3.-

MADRE TERESA DE CALCUTA, (Mujer de Dios).


(81). Madre Teresa protagonizó hace unos días un simpático incidente al llamar a su convento de Calcuta mediante un teléfono móvil y pedir a las religiosas que fueran a buscarla con una ambulancia porque quería volver a casa. Naturalmente, los médicos se opusieron, pues consideran que su mejoría no es suficiente como para permitirla residir en el convento, como ha quedado demostrado con la aparición de esta nueva arritmia y la necesidad de una segunda cardioversión para controlarla. (Fin de la cita tomada de ABC del 17 Diciembre 1996, sec. Religión, pag. 52).
4.-

San Pedro de Alcántara.


(81). 1558, 21 de Septiembre.  Muere el Emperador Carlos V en el Monasterio de Yuste; había intentado escoger en su vida y retiro a Fr. Pedro de Alcántara por confesor y director de su conciencia. (Cita tomada de Fr. Arcángel Barrado Manzano, OFM, de su obra “San Pedro de Alcántara”. Estudio documentado..de su CRONOLOGÍA DEL SANTO).
5.-.-

VALENTÍN, (SAN).  


(81). “San Valentín, el final del invierno”. Madrid. ABC del 16 Febrero 1997, pag. 75.


Más que historia, la de San Valentín es una piadosa leyenda. Se trata de un oscuro personaje romano del siglo III de nuestra era, un taumaturgo, es decir, una especie de mago que realizaba curaciones milagrosas. Hay otros muchos “santos sanadores”, pero este San Valentín se vio favorecido por el culto que de él hicieron los monjes benedictinos en la Edad Media. Gozó de especial auge en los monasterios de Inglaterra, quizá porque su festividad -que se conmemora el 14 de febrero- coincide con el despertar de la primavera. Ese día fue el de su martirio, una pura casualidad.
6.-

(82). “Beatos y beatas copan los altares en la catedral”. ABC del 5 de Octubre 
1996, Artículo en este periódico, escrito por Alfredo Amestoy, titulado, 

Hace referencia a la 
Beata María Ana Mogas Fontcuberta.




Beata Ángela de la Cruz.




Beata María de Jesús.




Santa María Micaela del Santísimo Sacramento.




Beata María Josefa del Corazón de Jesús.




Santa María Soledad Torres Acosta.




Santa Luisa de Marillac.




Beato Josemaría Escrivá de Balaguer.




Beato Pedro Poveda.




Venerable Francisco de Asís Méndez Casariego.




San Enrique de Ossó y Cervelló.
Todos estos santos que algo tienen que ver con Madrid. (Fin de la cita).

7.-
 
(85). “De qué se ríen los Santos?”. Por Lía Carini Alimandi. Ed. Ciudad Nueva. Anécdotas. Un puñado de buenas respuestas- más de 200 anécdotas- a esta pregunta lo encontramos en este reciente libro de Lía Carini Alimandi, para quien “los santos son verdaderos maestros de la sonrisa, los distribuidores del humor más eficaces”. Su felicidad desmesurada los hace ser desconcertantes, e incluso insolentes, pues su peculiar mirada a la realidad, tan sabia e inteligente como inocente y generosa, muestra un tipo único de atrevimiento y de descaro con denominación de origen. No hay imitaciones; hace falta “caché” evangélico. (Alfa y Omega nº 126, del 11 de Julio 1998, págs. 6-7. Artículo y reseña de Manuel María Bru. Muy interesante. Aporta varios ejemplos de estas anécdotas que hacen la delicia de los enamorados de los santos. Ya en nuestra Ficha Guía, hacemos un hueco al Humor de los Santos a través del ejercicio de la virtud de la eutrapelia, como se podrá comprobar.
8.-

(81). “El silencio de Dios”. Una crónica del martirio de los cuatro maristas asesinados en Zaire en 1996. El autor, Santiago Martín, ha contado con los diarios de la comunidad religiosa.
Madrid. Carmen Teijeiro. (Del ABC del día 18 de Octubre de 1997, pág. 54).
MORIR CON UNA SONRISA.
“El objetivo del libro, es dar a conocer la vida de unas personas que entregaron su vida por Cristo”.
El provincial de los maristas destacó la enorme fe y la categoría de los religiosos, que no quisieron abandonar su puesto pese a los requerimientos del embajador de España en Zaire: “Señor embajador, -le escribieron- no insista más en que abandonemos este campo. Todos se han ido, nosotros nos quedaremos y moriremos con una sonrisa en los labios.
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“El silencio de Dios” pertenece a la colección Planeta Testimonio, cuyo director es Alex del Rosal. 

9.-

 (85). “Humor y espiritualidad”. Simeón de la Sagrada Familia. Colec. Archivo Silveriano. Ed. Monte Carmelo. Catálogo 1996, pág. 42.
10.-

(83). “La fábrica de santos”. Del ensayista Kenneth Woodward. Un libro en el que muchos han visto, bajo su apariencia crítica, un reconocimiento implícito a la labor de la Congregación para la Causa de los Santos. De todos los “ministerios” de Vía della Conciliazione, es éste uno de los grandes puntales sobre los que Juan Pablo II sostiene su actividad pontificia, en la firme decisión de dotar a la Iglesia de nueva savia de santidad oficialmente reconocida, en especial de nuestro propio siglo. (Fin de la cita. ABC, 15 Marzo, 1996, pag. 58).
11.-

(81). “Los Padres del desierto y otros”. Con este título genérico queremos hacer alusión al artículo de Juan Perucho en ABC y reseñado en el archivo 1997 diciembre de estos escritos que lleva por título “El canto 
Me interesaban estas cuestiones pues estaba escribiendo una “Vida de los Padres del Desierto”, en relación con los poderes mágicos, y trataba de dilucidar cómo se las arreglaban los anacoretas para cruzar el Nilo, de una orilla a otra, montados en los lomos de los cocodrilos, sin que éstos protestaran.
Cuando llegué a mi casa me propuse leer la vida de Malcus escrita por San Agustín (el ermitaño Malcus se pasó la vida casado con una dama y con el pacto mutuo de castidad, cosa que parece inverosímil y maravillosa). gregoriano y San Casiano”. pág. 68 de dicho periódico de fecha 26 Diciembre 1997. Así, entre otras cosas, dice:
12.-

(81). “Mártires de la Guerra Civil Española”.
ABC del 27 de Junio 1998, pág. 72. Roma. Pedro Corral.

A punto la primera canonización de mártires de la Guerra Civil y de la Revolución de Asturias.
Los diez futuros santos fueron beatificados en 1990 por Juan Pablo II.-


CIRILO BERTRÁN, (nombre en el siglo, José Sanz), martirizado a los 46 años 



y nacido en Lerma (Burgos);
MARCIANO JOSÉ, (Filomeno López), de 34, originario de El Pedregal 



(Guadalajara);
VICTORIANO PÍO, (Claudio Bernabé), de 29, natural de San Millán de Lara 



(Burgos);
JULIÁN ALFREDO, (Vilfrido Fernández), de 31, de Cifuentes de Rueda (León);
BENJAMÍN JULIÁN, (Vicente Alonso), de 26, de Jaramillo de la Fuente 



(Burgos);
AUGUSTO ANDRÉS, (Momán Martínez), de 24, de Santander;
BENITO DE JESÚS, (Hector Valdivielso), de 24, nacido de padres españoles en 



Buenos Aires;
ANICETO ADOLFO, (Manuel Seco), de 22, de Celada (Santander).
El noveno religioso asesinado en esta localidad asturiana era un padre pasionista, el beato 

INOCENCIO DE LA INMACULADA (Manuel Canoura), de 47 años, 

nacido en Santa Cecilia (Lugo). Párroco de la vecina Mieres, se encontraba en Turón para confesar a los alumnos de La Salle cuando los revolucionarios asaltaron la escuela.
La beatificación de este grupo de mártires fue aprobada por el Papa después de que se demostró que los diez beatos habían sido martirizados por “odium fidei”, es decir, odio  la fe, y que aceptaron antes que renunuciar a esa misma fe.
Los mártires de Turón fueron detenidos por los revolucionarios el mismo día que estalló la revuelta en Asturias, el 5 de octubre, después de que la escuela fuera asaltada con el pretexto de buscar armas. Detenidos durante cinco días en la “casa del pueblo”, los ocho hermanos de La Salle y el padre pasionista fueron conducidos en la madrugada del día 9 de octubre al cementerio de Turón, donde fueron fusilados sin acusación ni juicio previos.
El caso del beato JAIME HILARIO BARBAL, que se convertirá en el primer santo de la Guerra Civil, fue muy diferente de sus compañeros de Turón. Detenido por su condición de religioso en diciembre de 1936 en las cercanías de su pueblo natal, Enviny, en Lérida, fue internado en la cárcel flotante de la nave “Mahón”, en Tarragona. Después fue sometido a una farsa de proceso, en la que resultó condenado a muerte “por estudiar latín y envenenar la conciencia de los muchachos”.
El beato JAIME HILARIO fue fusilado en el cementerio de Tarragona el 18 de enero de 1937. Sordo por enfermedad, no cayó a tierra a consecuencia de las descargas, ya que no las oyó, por lo que los milicianos, asustados, arrojaron sus fusiles y huyeron del lugar. El jefe del pelotón hubo de dispararle a la cabeza a bocajarro para derribar su cuerpo acribillado.
13.-

 (83). “Misioneros en los infiernos”.  Libro-testimonio sobre la labor de los misioneros españoles. Su  autor: Vicente Romero, enviado especial durante 30 años de TVE a África hasta el Amazonas.
“Este libro es sobre todo una visión humana de los misioneros -afirmó-, desde el punto de vista de una periodista agnóstico que ha acabado queriéndolos profundamente”. (ABC del día, pág. 79).
14.-
 
(83). “Monjas ilustres en la historia de España”. Mario Hernández Sánchez-Barba. Ed. Temas de Hoy. Madrid. 1996.
El papel de la mujer en la Iglesia es más importante del que se cree. La historia está ahí para demostrarlo. Y dentro de esa historia, la de las monjas, fundadoras unas, poetisas otras, consejeras y a veces intrigantes en política o en matrimonios. (ABC del 27 Diciembre 1996, pág. 75. el libro de la semana).
15.-

 (83). “Nuevos Beatos”:  ABC del 25 de Noviembre 1996. Hace referencia: 


Catherine Jarrige, terciaria dominica francesa.


Otto Neururer, párroco, tirolés.


Jakob Gapp, marianista, tirolés.
Artículo desde Roma por Pedro Corral.
El caso de Otto Neurerer, párroco de la localidad de Getzens, ilustra dramáticamente hasta qué punto pudo llegar la persecución de los nazis contra la religión católica. El sacerdote 
fue 28detenido tras aconsejar a una de sus feligresas que no se casara con un hombre divorciado, el cual resultó ser amigo personal del “Gauleiter” o jerarca nazi de la provincia, a quien lo denunció por “difamación del matrimonio germánico”. Neurerer fue llevado primero al campo de Dachau y después al de Buchenwald, en donde murió el 3º de mayo de 1940 después de terribles torturas, como la de ser colgado cabeza abajo.
16.-

(83). “Un sacerdote tetrapléjico expone en un libro su experiencia”. Pamplona. C.G. Romero. ABC del día 20 de Diciembre de 1996. 
Luis de Moya ha vuelto a ser nombrado capellán de la Universidad de Navarra tras un paréntesis de cinco años. Doctor de cuerpos y de almas (licenciado en Medicina y Doctor en Derecho Canónico), este sacerdote de 43 años, sufrió en 1991 un accidente de automóvil que le trajo aparejada una tetraplejia y problemas de salud que le acercaron a la muerte en alguna ocasión.
Casi desde que salió de la UCI, Luis de Moya escribe por prescripción facultativa. “La doctora -dice-, quería que ejercitara la cabeza y también como prueba diagnóstica”. Su libro “Sobre la marcha”, editado por Edibesa, ha nacido de las reflexiones desordenadas, como surgen todos los recuerdos, que le asaltaron durante dos años y medio. Con un lenguaje fresco y ameno, este capellán de Arquitectura perteneciente al Opus Dei, relata las vivencias de su tetraplejia, comenzando por el día del accidente, la lucha cotidiana, sus pequeños logros, la pérdida de la intimidad.
La fe es fundamental para él y se siente privilegiado respecto a los que no la tienen. Por eso, describir su situación como la de “un multimillonario que ha perdido sólo mil pesetas”. Pero también refleja sus horas bajas; me cansa intentar algo una y otra vez, más aún no conseguirlo, y más aún  el intento -si veo que es inútil -de que me ayuden bien.
Sin embargo, no se siente inválido, celebra misa, confiesa, escribe. Cree que los lectores sacarán la conclusión de por qué está en contra de la eutanasia, dice seguir siendo el mismo de antes y se muestra capaz de dar y también dispuesto a recibir, sobre todo amor. (Fin de la cita).
ANÁLISIS DE LA JUGADA.
Si recordamos que a San Antonio María Claret y Clará, catalán le tocó la lotería y no cobró un duro porque se lo llevó un “amigo”; si recordamos que San Felipe Neri, fundador de la Congregación del Oratorio, ponía a fregar platos al cardenal Ugolino, si mal no recuerdo, cuando éste le visitaba, etc, creeremos que la ocurrencia de predicar a los peces de San Antonio de Padua no fué tanto atrevimiento y que un razimo de uvas diera la vuelta por toda la comunidad de San Pacomio cediéndolo unos a otros por sacrificio y volviendo a San Pacomio intacto para ser usado en la despedida de año, es cosa menor.
La Jugada anterior nos muestra una faceta desconocida de los hombres de Dios, e incluso unas circunstancias que rodean sus vidas un tanto llamativas como lo que vamos a ver.
1.-(83). San Bernardo, tiene la OCURRENCIA de decirle al mismo Papa que dicen de él que es el Papa.

2.-(86). San Francisco de Asís tenía la AFICIÓN de los Belenes Vivientes.
3.-(81). La Madre Teresa de Calcuta pasó desear ir al convento aunque fuera en 


ambulancia. Un HECHO digno de encomio.

4.-(81). San Pedro de Alcántara se atrevió a rechazar la oferta de un Emperador. Un acto 


de humildad.

5.-(81). A San Valentín patrón de los enamorados se le ocurrió morirse cuando la 


primavera altera.
6.-(82). “Beatos y beatas copan los altares en la Catedral”. Como si hubieran salido 


corriendo tras de ellos.
7.-(85). “¿De qué se ríen los Santos?”. Es de risa creer que no se reían.
8.-(81). “El silencio de Dios”. Que en este caso se hizo más patente con las sonrisas de 


los que se acercaban a la casa de su Señor.
9.-(85). “Humor y espiritualidad”. Como para no tomarlo en serio.
10.-(83). “La fábrica de santos”. ¡Hala! la productividad espiritual en marcha.
11.-(81). “Los Padres del desierto y otros”. Antiguo patinaje sobre agua. 
12.-(81). “Mártires de la Guerra Civil Española”. A tiros necios oídos sordos. Desde el 


Cielo no quiere oir de venganza o cosa parecida.
13.-(83). “Misioneros en el infierno”. ¡Lo que faltaba!.
14.-(83). “Monjas ilustres en la historia de España”. ¡Qué se creen los descreídos y 


listorros!. 
15.-(83). “Nuevos Beatos”. Mira qué coincidencia: el cura afea el divorcio y el divorciado 

le acusa de atacar una especie de matrimonio. Osea, que la desunión es al 


mismo tiempo unión. Y todos contentos.
16.-(83). “Un sacerdote tetraplégico expone en un libro su experiencia”. Esto no es lo 


chocante, sino que estando casi sin moverse le pone al libro el título de 


“Sobre la marcha”. ¡Se necesita moral, Don Luis!. 

Un abrazo para todos. Y que Dios reparta suerte.
DE FORMULACIONES Nº 40.

PART/TEMÁTICA28. J40. 1CaC85. (Virtud de la Eutrapelia).


PART/TEMÁTICA28. J40. 15T85.  (Virtud de la Eutrapelia).

Fuente: “Gracias de la Gracia”. 


Saladas agudezas de los Santos. 


Por el Dr. Joseph Boneta. Racionero de la Iglesia del Salvador de 



Zaragoza. 1706. 

Prólogo, referatas y comentarios de E. Barriobero 
y Herrán.

Mundo Latino.

Comp. Iberoamericana de Publicaciones.


Príncipe de Vergara, 42 y 44.


Madrid. 1931.

PERSONAJES CITADOS EN ESTA JUGADA:

FRAY FRANCISCO DEL NIÑO JESÚS.

SAN PEDRO DE ALCÁNTARA.

“LA VENERABLE MARÍA DE ROZAS.

SAN BERNARDO.

SAN VICENTE FERRER.

SAN FELIPE NERI.

LA VENERABLE TERESITA DE JESÚS.

EL VENERABLE FRANCISCO DE YEPES.

EL VENERABLE JUAN DE JESÚS DE SAN JOAQUÍN.

FRAY JUNÍPERO.

EL VENERABLE FRAY SALVADOR DE ORTA.

EL SANTO FRAY GIL.

SAN FRANCISCO DE BORJA, DUQUE DE GANDÍA.

SAN JUAN DE DIOS.

SANTA TERESA DE JESÚS.”

No olvidemos que está escrito el libro en 1706.

No podemos resistirnos a copiar aunque sólo fuera uno de los episodios de cada uno de los Personajes referidos por no hacer demasiado prolija esta cita. Seguimos el orden por el autor establecido en su libro.

DE JUGADAS Nº 40.


PART/TEMÁTICA28. J40. 1CaC85. (Virtud de la Eutrapelia).

PART/TEMÁTICA28. J40. 15T85.  (Virtud de la Eutrapelia).
Fuente: “Gracias de la Gracia”. 

Saladas agudezas de los Santos. 

Por el Dr. Joseph Boneta. Racionero de la Iglesia del Salvador de 



Zaragoza. 1706. 

Prólogo, referatas y comentarios de E. Barriobero y Herrán.

Mundo Latino.

Comp. Iberoamericana de Publicaciones.

Príncipe de Vergara, 42 y 44.

Madrid. 1931.
Curiosa obra que enriquece el depósito “doble” de los que intervienen en la Partida. Se trata de un libro de la Colección Quevedo de aquellos años y entre los que destacan títulos tan chocantes como “Venus en el claustro”, “La Mojiganga Teológica, del P. Isla”, etc. 
Sacerdote humorista como tantos otros españoles, cada uno a su manera, arcipreste de Hita, Gonzalo de Berceo, etc. beneficiado de la Seo, hizo gemir la Prensa con otro de sus títulos, “Gritos del Purgatorio y medios para acallarlos”. 
(Copiamos parte del Prólogo de la Obra jugada con “Caballo a la contra” y al nº 85, por ser interesante y curioso a la vez). Dice así entre otras cosas:
Vistas hoy estas dos obras, a la distancia que nos separa de 1702 en que nacieron, la de los Gritos escrita sin duda más en serio, es la que parece más humorística, por cuanto cataloga las imprecaciones de las almas de los maridos a sus mujeres, a sus hijos, a sus parientes, a sus herederos y a sus testamentarios en demanda de las consabidas misas libertadoras.
Sin embargo, no fue el padre Boneta un escritor vulgar; desconocía de Horacio aquello de 
“Ridentem dicere verum, quis vetat?”
Pero no ignoraba lo de Aristóteles: “En la vida sana, necesarios son el reposo y la alegría”.
Ni la apología que el Papa Pío II hizo de San Bernardino al canonizarlo: “Erat alacris et jucundus et facetiis utebatur”.

Fundado en estos textos y otros semejantes, pondera las virtudes de la EUTROPELIA -hoy decimos EUTRAPELIA- y a su biografía contribuye con el volumen que en esta Colección Quevedo se transcribe.
Y se transcribe sin irreverencia ni mala intención. ¿Qué santidad puede perder un santo con ponerse a jugar a las cartas en un mesón, gastarle chirigotas al diablo o regalar con un puñado de lo que nuestros verbeneros llaman “cascajo” a media docena de arzobispos convidados a comer?. Siempre lo hará santamente, y hasta en las cosas más objetivas de la vida predomina siempre un matiz de subjetividad. El huevo de Colón, la espada de Bernardo, la varita de Moisés, ¿a qué deben su sitial en la historia y en la leyenda sino a los excelsos
 varones
que de tan vulgares objetos se sirvieron?.
Los juegos, pues, de los santos, de igual manera, lejos de mermarles la santidad, hubieron de adquirir la de ellos, y así, convertirse en cristianas maravillas. ¡Cuanto daría cualquier Comunidad de nuestros días por aquel juego de dados que usó San Bernardo cuando en servicio divino quiso ser tahur unos instantes?.
Gracias y agudezas son éstas, de los santos estudiados e identificados por el padre Boneta, que deben ser reverenciadas por todos los buenos católicos del mundo, y nadie se permita, no obstante ser las bromas su materia, tomarlas en broma, porque como en las más de ellas colaboró el diablo y éste aún anda suelto por la tierra, pudiera dar un serio disgusto al irreverente.
Que así no acaezca al lector piadoso, desea su afectísimo. 
E.B.H.
PERSONAJES CITADOS EN ESTA JUGADA:
FRAY FRANCISCO DEL NIÑO JESÚS.
SAN PEDRO DE ALCÁNTARA.
“LA VENERABLE MARÍA DE ROZAS.
SAN BERNARDO.
SAN VICENTE FERRER.
SAN FELIPE NERI.
LA VENERABLE TERESITA DE JESÚS.
EL VENERABLE FRANCISCO DE YEPES.
EL VENERABLE JUAN DE JESÚS DE SAN JOAQUÍN.
FRAY JUNÍPERO.
EL VENERABLE FRAY SALVADOR DE ORTA.
EL SANTO FRAY GIL.
SAN FRANCISCO DE BORJA, DUQUE DE GANDÍA.
SAN JUAN DE DIOS.
SANTA TERESA DE JESÚS.”
No olvidemos que está escrito el libro en 1706.
Orden por el autor establecido en su libro.
1.-FRAY FRANCISCO DEL NIÑO JESÚS. (Págs. 11-19).
Carmelita descalzo. Retardado mental, hasta el extremo de que a los veintitrés años no tenía uso de razón. Así cometió un asesinato y no contrajo la menor responsabilidad.
Rompía cuanto tocaba con sus manos, por lo que lo arrojó de su lado un sacristán que en Alcalá de Henares habíalo tomado a su servicio.
Diéronle empleo en un hospital; hízose con una imagen del Niño Jesús y lo ponía por fiador de sus deudas. Cuando eran muchas, decía que el Hijo de Dios estaba empeñadico.
A los cincuenta años se hizo fraile; anduvo por Valencia, por Madrid y obró muchos milagros, entre ellos, éste, que cuenta el padre Boneta, recopilador de las GRACIAS contenidas en el presente libro:

“Ausentóse un casado de Alcalá y dejó a su mujer criando un hijo; en esta ausencia pecó ella con un estudiante, del cual tuvo otro hijo, y en fe de que su marido tardaría en volver, lo criaba; pero volvió antes de la cuenta, y al ver a su hijo destetado y en cría el otro quiso vengar la traición; pero a la mujer se le ocurrió la excusa de que el hermano Francisco se lo había traído para que lo criase. Fue el marido a comprobarlo, y antes de que hablara, el hermano 32Francisco, avisado por el cielo, le dijo: -Si no estás contento con el niño que tu mujer cría para el Niño Jesús, envíamelo, que yo lo haré criar en otra parte.
Tranquilizóse el marido, besó la mano al santo y se retiró..., tal vez a establecer una fábrica de peines 

Fray Francisco pidió a Dios, cuando ya estaba cansado de vivir, que lo matase de un dolor de costado, y su súplica fue puntualmente atendida, que Dios atiende siempre las solicitudes de los santos, por extrañas que sean. 
(Fin de la cita, aunque se pudieran contabilizar unas 12 más correspondientes a otras tantas anécdotas: la de los higos, las dos con Felipe II, una con el duque de Medinaceli, la de las sandalias colgadas en las orejas, las del tiñoso demonio, etc.).
2.-SAN PEDRO DE ALCÁNTARA. (Págs. 21-28).
..precursor de la aviación, con la mayor frecuencia elevábase sobre el suelo hasta la altura de los árboles y aun de las torres, y a veces tardaba tres horas en aterrizar.
Persuadíanle  a que moderase tan exorbitantes penitencias, y respondía: “En este mundo no ha de haber alivio; pero, en llegando al cielo, pienso tender la capa y echarme a descansar”.
Cuando un pie se le ponía malo, lo calzaba con una sandalia vieja, andando con el otro pie desnudo y diciéndole que si quería por la correspondencia lo calzase. Respondía que no era bien que el pie sano gozase del privilegio del otro pie que estaba enfermo.
(Fin de la cita. Quedan la de la señora robusta,  la de los gritos de amor, la de su estatua la del conde de Oropesa, coloquios con el cuerpo, burlas que de él hacía, la sorpresa a un maestro de Santo Domingo, el milagro del huso de la hilandera, las ciruelas en el cencerro y la soldadura de saliva, la persecución de los demonios, etc.)
3.- LA VENERABLE MARÍA DE ROZAS. (Págs. 29-36).
Nació en Plasencia en 1613. Dicen que de familia distinguida. Ingresó en la Orden Tercera de San Francisco, y o se hizo muy amiga de las Vírgenes, o estas excelsas señoras andaban tan inquietas en el primer tercio del siglo XVII como andan en el primer tercio del siglo XX, puesto que un día, como la lluvia impidiese a la señorita de Rozas hacer a nueve de ellas la cotidiana visita en sus respectivos templos, se presentaron las nueve en su casa ataviadas con sus mejores mantos.
..Ya sabía merecer y aún no sabía pecar, en tanto que dijo a su hermana: “¿No me dirás, hermana, qué pecados he de hacer para confesarme?”. Y preguntándola el confesor si había reñido, decía, : “Padre, no sé reñir; aunque me arañen, yo no sé”.
(Fin de la cita. Quedan anécdotas como la de la alhaja de su madre, el vestido decente, padecimientos con las amistades, con los confesores que no la entendían, con las beatas, etc. “Por amor de Dios, no me hagan tratar con santos, que no amiga de santulencias; a mí sólo los religiosos Franciscos me conocen y por eso los quiero tanto”. La hermosa de la cabaña donde pasaba frío: “Hasta media noche, friecillo tengo; pero como Dios es tan bueno, me da luego una calentura para quitarme el frío; tan mala soy, que ni aún frío quiere Dios que padezca”. La obediencia de dormir en cama, el ser marcada como esclava para ser vendida como tal y socorrer con el precio,  sobre las distracciones del demonio en la oración. “Quítese allá, Maribobales, que ni hay toros ni hay encierro” y vuelta del susto, volvía a su oración. También se le aparecían jóvenes en el pretil del puente del rio Jerte y pensaba que se caerían, etc.)
4.-SAN BERNARDO. (Págs. 37-45).
El más santo y el más docto, según afirmó, el hereje Lutero.
Los alemanes lo hubieran arrojado de su territorio; pero en cambio, Malthus no le habría escatimado la glorificación, puesto que hizo monja a su hermana y monjes a su padre y a sus seis hermanos.
Así, cuando predicaba, las mujeres prohibían escuchar los sermones a sus hijos y a sus maridos, por temor de que decidieran no volver al siglo.
Tenían sus razones, pues cuando comenzó el santo a trabajar en Claraval, sólo había cien novicios, y al poco tiempo se contaban ya cuatro mil abadías de monjes y seis mil de monjas.
También dio en comer hierbas por único alimento; pero su vegetarianismo púsolo una vez en grave aprieto. Distraídamente, sin duda, o acaso por cumplir, convidó a comer al Papa y a los arzobispos que lo acompañaban; aceptaron, y sólo tuvo para regalarlos un poco de arrope y unas legumbres.
Aquí el milagro hubiera estado justificadísimo. Por lo menos no le faltaba la primera de las condiciones que le piden los teólogos: la necesidad.
Las hierbas de su comida no debían serle de gran provecho, por cuando, viéndole desfallecido en cierta ocasión, acudió a él Cristo y le dió a beber sangre de sus venas, y María, leche de sus pechos.
Sólo en una jornada obró más de quinientos milagros, y después de muerto siguió obrándolos de tal modo, que el general de la Orden tuvo que mandar a su cadáver que, en virtud de la santa obediencia, los suspendiese.
Tal vez esta autoridad eclesiástica lo hiciese a instancia de la Facultad de Medicina de Milán o de Roma, pues es fama, según el recopilador de estas GRACIAS, que en donde San Bernardo entraba olgaban los médicos y se cerraban los hospitales.
(Una de las suyas).
Encontró en un camino San Bernardo a un clérigo vagabundo, y persuadiéndole a que se hiciese monje, le dijo el clérigo: “Juguemos a los dados, y si pierdo entraré monje; pero si gano me habéis de dar la mula en que vais”. Convino el santo, y sacando el clérigo los dados (que serían hechos a su modo), los tiró, y siendo tres los dados, salieron tres seises, en cada punto seis, con que, naturalmente, ya no podía Bernardo sacar número mayor; sin embargo, cogió los dados y, echándolos en alto, sucedió que los dos dados pintaron doce puntos, seis en cada uno, y el otro dado se dividió en el aire antes de caer en dos partes, y señaló la una mitad seis puntos y la otra mitad cinco, que todos hacían veintitrés puntos; de que, asombrado el clérigo, conoció que Dios le había querido ganar en el juego y pagó la apuesta siendo monje.
(Fin de la cita. Quedan por decir muchos hechos como el del condenado a la horca que salvó y metió a monje, la detención del tiempo de morir a un moribundo, la carga del dinero, la mula que regaló y recuperó después, la endemoniada que resumimos por su curiosidad: 
Entrando en Pavía, donde era San Siro Patrón, le trajeron una endemoniada para que la curase, y Bernardo, para ceder aquella gloria a San Siro, se la remitió a su altar; pero San Siro no se dejó vencer en la cortesanía de Bernardo y le volvió a enviar para que la curase. Volviendo la pobre del templo de San Siro a la posada de Bernardo, iba diciendo el demonio en la mujer: “Sirillo no me ha echado; menos me echará Bernardillo”. A que le dijo San Bernardo: “Ni Siro ni yo te echamos, sino la virtud de Jesucristo”, y con esto lo desalojó de aquel cuerpo.
(Otra de demonios).
34
Bajando de los Alpes, quebró Satanás la rueda del coche en que iba el santo. El cochero, más por costumbre que por saberlo, dijo: “No es posible, sino que el diablo lo ha hecho”. Entonces Bernardo, que lo sabía, mandó al demonio que, atravesándose en aquella parte de rueda, supliese la quiebra y prosiguió muy derecha y muy igual la carroza, formada una rueda entera de la mitad que había y la otra mitad del mismo demonio.
¡Buen remedio para los pinchazos, si se está a bien con San Bernardo!.

Por último, sin tener en cuenta un caso de apostasía de un religioso y su conversión, las palabras del hermano menor del santo al despedirse de su familia que seguía a San Bernardo al claustro, del sombrero que se reservó el conde Teodobaldo habiéndole dado todo lo demás a un pobre, etc. reseñaré la última anécdota que se la brindo a los protagonistas de la Primera Práctica de estos escritos por ser su contenido relacionado con el tema elegido para su partida y que enseguida se darán cuenta de la razón.

Esperábanlo en una Cartuja ansiosos por ver a un hombre tan santo. Salió la Comunidad a recibirle y vieron que venía en un caballo muy galán, con silla carnesí y guarniciones muy ricas y vistosas. No pudo contener el prior la extrañeza que le hizo, y preguntándole la causa, respondió que no había reparado, porque no lo había visto; que un tío suyo se lo había prestado, y entonces trocaron la nota en admiración de sus continuados éxtasis, pues montó en un caballo y caminó en él tantas leguas sin ver lo que tanto tiempo llevó tan cerca de los ojos.
5.-SAN VICENTE FERRER. (Págs. 47-66).
Al llegar este santo me salta la duda de si la filiación del doctor Boneta no estará mixtificada, puesto que se le tiene por aragonés y con gran frecuencia parece andaluz.
De San Vicente Ferrer dice, por ejemplo, que durante cuarenta y tres años predicó cada día dos veces; que algunos de sus sermones duraban seis días, y que en alguna ocasión le oyeron ochenta mil fieles, con igual intensidad los que estaban más próximos y los que estaban más remotos, hasta el extremo de que un sermón pronunciado en Valencia lo oyeron los de Alicante, claro está que sin auxilio de la radio.
Pero esto no tiene importancia si se considera que una estatua suya, colocada en una plaza de Mallorca, estuvo quince días predicando sin cesar un instante, y de seguro sin beber agua.
Yo creo que en esto de los sermones se fue la mano un poco al doctor Boneta. Y en cambio, al catalogar los milagros se queda corto. Saben de muchos más los ribereños del Turia y de la Albufera.
(Narramos dos de los muchos que se pudieran relatar, por lo curioso el primero y por estar cerca Plasencia de mi pueblo).

En Lérida dijo el Prior a San Vicente Ferrer: “Padre, una bienhechora nuestra está muy mala; vaya a verla”. Y respondió el santo: “Ya lo entiendo; V. P. quiere que vaya a hacer algún milagro. Pues dígame: ¿por qué no lo hace V. P. (Vuestra Paternidad)?. ¿Los he de hacer yo todos?. Vaya, yo le doy mi poder, no solo para que sane a esa señora, sino a cuantos enfermos encontrare”. Fué el prior y curó milagrosamente a la señora y a todos los enfermos que visitó.
(En otra parte se lee): 

Como todas las tarde se llamaba con campana a recibir milagro, le dijo el compañero una vez se diese prisa, porque ya no cabían en el templo los enfermos que le esperaban, y respondió: “Decidles que no estoy ahora para hacer milagros”. 

(El de cerca de mi pueblo). 

En Plasencia se hacía fiesta con sermón a San Vicente Ferrer, y dicho el Evangelio de la misa, faltando el predicador, bajó el santo del cielo y, poniéndose en el púlpito, predicó de sí mismo, donde se vió ser uno propio el sujeto, el predicado y el predicador.

Quedan el del jumentillo que devolvió las herraduras una vez clavadas por no tener dinero el santo, la vieja tomada por demonio, el vino con agua del tabernero, la mujer que pasa de fea a bella; el feriante, su mujer y los caballos, etc. Sacados de sus sermones en edición hecha en Valencia, se sacan de los mismos muchas anécdotas e incluso interpretaciones que el Santo hizo de ciertos pasajes del Evangelio. Es famoso el sermón primero de sla suegra de San Pedro, identificando suegra con carne y nuera con espíritu, así como significando las siete clases de calenturas que se pueden padecer, siendo la primera la de la avaricia, etc. Y aquí dejamos al Santo que como una traca valenciana resuena en el firmamento de las voces angelicales sobre nuestras conciencias dormidas en una noche

de fallas, (así queda “requetebien”).

6.-SAN FELIPE NERI. (Págs. 67-86).
Troglodita de lo más contumaz que se haya visto. Diez años justos y cabales vivió en una cueva “que estaba diez gradas debajo tierra”, sin que pudiera un instante hacerle vacilar la voz de un tío suyo que le decía desde arriba: “Mira, Felipe, dékate de tonterías y sube a casarte para que no se extinga nuestra genealogía. Te daré de dote veinte mil escudos”.
El santo le oyó impasible y siguió cazando arañas para su alimento, es decir, para el recreo de su estómago, puesto que antes de sepultarse vivía con diez reales al mes.
Cuando, al fin, se decidió a salir de la cueva, anduvo por el mundo, sin caer en la tentación de soportar la maldición divina del trabajo y obró muchísimos milagros.
En su vida hay una nota extraordinariamente simpática: cuando oía a un predicador decir vulgaridades o tonterías, desnudábase presuroso de su proverbial humildad y, si el Gerundio no respondía al primer aviso, lo precipitaba a empellones de la sagrada cátedra.
Referiremos algunos de sus hechos más significativos descritos en esta obra que acotamos como Jugada de Caballo “a la contra”. No olvidemos que estamos pasándolo bien, pero dentro del contexto ajedrecístico hagiográfico.
Este santo -dice el autor- autoriza la idea de mi libro, porque jamás estuvo melancólico y siempre alegre. Por esto era llamado su aposento “El Paraiso terrestre”, la “Escuela de santidad” y el “Albergue de la alegría cristiana”. Crió con esta leche a sus discípulos; viendo a uno de ellos muy triste, le dió un bofetón, y preguntándole por qué, le dijo: “Por que estés alegre”.
Permitía jugasen a la pelota cerca de su aposento, y extrañado uno que sufriera aquel ruido, respondió: “Como no pequen, dejaré que corten leña sobre mí”.
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Tal era su destreza para criar la juventud, que el Convento de la Minerva le entregaba todos sus novicios para que les llevase a alguna recreación, donde les hacía comer juntos, y gustando el santo de verlos comer, les decía: “Hijos, comed; no tengáis escrúpulo, que yo engordo de veros comer”.
Muchas veces remedió pecados con sus gracias. Una señora le preguntó si era culpa llevar chapines altos, y le respondió: “Ten cuidado de no caer”. Y a un mozo que tría el cuello con grandes lechuguillas, le dijo manejándolo: “Más fiestas te haría si no me hiciese mal a las manos tu cuello”. Y con esto, ni la señora llevó más chapines altos, ni el mozo cuello con lechuguillas....
La empresa de toda su vida fue solicitar Felipe el desprecio a su persona. Para esto, hacía cosas que al mundo parecían livianas y Dios las aceptaba por heroicas. A este fin, se puso a correr y a saltar en una plaza pública de Roma en el día del mayor y más grave concurso, y logró lo que pretendía, porque él propio oyó lo que decían: “Murad, ¿no veis lo que hace aquel viejo loco?”. Con el mismo intento, encontrando otra vez al venerable Félix de Cantalicio, le pidió un frasco que llevaba al cuello, y delante de infinita gente, se puso a beber con él en medio de la calle. Después el santo le puso su sombrero al venerable fray Félix, y le hizo ir con él en la cabeza, provocándose uno a otro a mortificar la propia estimación. 

Dió el cardenal Jesualdo una ropa de martas a Felipe, mandándole que las llevara en atención al frío, a sus años y a accidente. Un mes la llevó por obedecer; pero para que se burlasen de él iba con ella muy grave mirándose a sí propio. Otras veces, salía de casa no más que con la media barba hecha, corriendo y saltando por la ciudad para que lo tuviesen por loco y no por santo. Por esto, también solía recibir a los cardenales que le venían a ver, con zapatos blancos, con una armilla roja sobre el jubón y con un bonete ridículo. Otras veces, con un bonete a lo de gala y con una ropa de levantar, vuelta al revés. Otras con un jubón de raso blanco que fué de Pío V.
En una ocasión envió el Papa unos caballeros polacos a que lo visitaran para que conocieran a un hombre tan santo y para que enriqueciesen sus almas con los tesoros espirituales de su conversación, y Felipe, antes de que llegaran a su aposento, dijo a uno de los suyos: “Toma ese libro de entretenimiento y de fábulas y ponte a leerlo con advertencia de que, aunque vengan visitas de cumplimiento, no has de cesar de leer hasta que yo te haga señal”. Hízolo así; llegaron aquellos señores extranjeros enviados del Sumo Pontífice para que conocieran a un varón tan santo como Felipe, y entrando, sin usar otro cumplimiento, les dijo: “Esperad por hacerme merced que acabe de oir esta fábula que me están leyendo”. Concluida, les dijo: “¿No os parece que tengo buenos libros y que me hago leer materias de importancia?”. Los caballeros, atónitos y mirándose unos a otros, viendo que no hablaba cosa de espíritu ni que mostraba tenerlo, se despidieron, y después dijo el santo: “Hemos hecho lo que convenía”.

Dejamos lo del caballero romano al que le hizo lo mismo, lo que hacía con sus penitentes para llevarlos a la humildad, etc. Narremos alguna cosilla.

A otros, mandaba llevasen un gran perro en brazos y que en medio de la calle lo peinaran y lavaran. Este perro sirvió de instrumento con que mortificó Felipe a sus congregantes, y tanto, que el cardenal Tarugui lo llamaba cruel azote de entendimientos humanos. Para el mismo fin, dejó en su antiguo domicilio una gata y envió en seis años continuos, cada día a uno de los suyos a la carnicería para que comprase comida para la gata y se la llevara, y cuando volvía, aunque estuviera con visita de cardenales, le preguntaba el santo cómo quedaba la gata, si había comido con gusto y otras cosas semejantes.
Es lástima que no podamos entretenernos con lo que hizo practicar al gran cardenal Baronio y que en su favor diremos que salió humilde y heroico; lo del presbítero del mismo sermón, quería decir, que todo lo que más importa es mortificar el entendimiento aun en lo que parece que se tiene apariencia de razón.
El desinterés, era otra pieza clave de su formación. Hizo cubierta para un vaso de una escritura de donación. San Ignacio de Loyola le llamaba “Campana” porque iba trayendo a la religión a tantos y él se quedaba fuera.
Mandaba a la enfermedad que se detuviera y así curaba. Al demonio, siempre acechando a sus fieles, les decía que dijesen al demonio en medio de la tentación: “Te acusaré al cuitado asno de Felipe”. Y desaparecía la tentación. Pasó por endemoniado en alguna ocasión. 

Sucedíale al santo arrebatarse viendo al Papa, y cuando le iba a visitar, decía a los suyos: “Encomendadme a Dios por que hoy no haga algún disparate”.
Finalmente diremos que también lloraba y sabía llorar de ternura. Ya viejo,  recurría a María Santísima y con todo el candor de hijo fiel y bueno la llamaba “Mamá mía”.                                                        

Cristo a siete horas de la noche, viene a incorporarse conmigo, y Vuestra Santidad, ni una vez viene a nuestra iglesia. Cristo es hombre y Dios, y viene a visitarme todas las veces que yo quiero, y Vuestra Beatitud es un hombre puro, hijo de otro hombre de bien y santo. El, nacido de Dios Padre; Vuestra Santidad, nacido de la señora Inesina, santísima mujer; pero Cristo, nacido de la Virgen de las Vírgenes. En fin, tenía mucho que decir, si hubiera de dar lugar a la cólera que tengo...

Con esta libertad de espíritu hablaba nuestro San Felipe Neri en carta dirigida al Papa. Que lo dejamos ya sin más remedio.

7.-LA VENERABLE TERESITA DE JESÚS. (Págs. 87-93).
Ya puede suponer el pío lector que no se trata de la seráfica Doctora. El doctor Boneta no se hubiera atrevido a tratarla con tanta confianza.
Esta Teresita fué andaluza, de Sanlúcar, y en los cinco años, un mes y diecisiete días de su estancia en este mundo pecador, hizo tantos méritos, que nadie le regatea un puesto en las antologías religiosas.
Tuviéronla sin bautizar tres meses, a causa de una disputa sobre a quién había de corresponder el honor de ser su padrino.
Tan pronto como recibió el sacramento iniciativo comenzó a obrar tales prodigios que los circunstantes decían a coro: “Esa niña no es para este mundo”. Con decir que no lloraba sino cuando al alcance de sus oídos se pronunciaba una blasfemia o se sostenía una conversación dehonesta..
Cuando tenía veintiún meses, se elevó por los aires rodeada de luces y exclamó: “Padre, Hijo y Espíritu Santo, son tres personas distintas y un solo Dios verdadero”. Estas fueron las primeras palabras que brotaron de sus labios. Nada de papá, mamá, teta... ni lo otro.
Desde que cumplió los tres años ayunaba a pan y agua, se ceñía coronas de espinas, dormía con la cabeza recostada sobre un ladrillo y hacía las labores más rudas de la casa.
Falta en la referencia de los biógrafos un elogio para los padres de Teresita, que tanto se apresuraron a devolvérsela al Todopoderoso, que les había obsequiado con tan sin par maravilla.

(Fin de la introducción a la vida de este Personaje. Aquí la imaginación mezclada con una leyenda bien trabada ha hecho de los andaluces de Sanlúcar expertos en infantilizar lo que los santos de más edad consideraban fruto de probada virtud y años de lucha empeñada. Respetamos la piadosa creencia, las letras escritas y los añadidos si los hubiere. Lo cierto es que cuanto sigue a la introducción en nada perjudica la salud espiritual, más bien la confía en un don gratuito que Dios puede dar a quien quiera aún de temprana edad. Por ello lo dejamos aquí y deseamos que este capítulo de la venerable Teresita de Jesús, monja de la Merced, comendadora, directora del coro, etc. siga sembrando inocencia y candidez en medio de este mundo tan retorcido, irracional y a veces bestial. Por 38nuestra parte, que esta niña admirable sea modelo de lo que de mayor deberíamos hacer todos aunque ella se adelantara un montón).        

8.-EL VENERABLE FRANCISCO DE YEPES. (Págs. 95-107).
Nació en Ontiveros, a principios del siglo XVI, que es el siglo en el que más santos anduvieron por el mundo.
Este trabajó; fué tejedor de seda. Pero como al demonio no le gusta que los santos trabajen, cuando vió que a los dieciocho años no había rectificado su camino, comenzó a tentarlo con las malas 

compañías y las excursiones nocturnas, que siendo obra del demonio, de suponer es que fueran dedicadas a Caco, Baco y Venus. Lo primero consta circunstanciadamente.
Pero se arrepintió pronto, confesó sus culpas y desde entonces dividió la jornada en dos partes: una para el trabajo y otra para la penitencia.
Cuando cumplió veintidós años dió de mano definitivamente al telar y se trasladó a Medina del Campo, con esperanza de vivir al calor de los jesuitas; pero no debió encontrarlo, por cuanto tuvo que acomodarse de escudero con un hidalgo, al que abandonó al poco tiempo para dedicarse a servir a Dios definitivamente y con exclusión de todo otro amo.
Se vió por ello tan espléndidamente recompensado, que, según el padre Boneta una vez le dió el Señor milagrosamente cien monedas por una que dió a un pobre; otra vez, por haber deseado dar una, le dió doscientas; un día, después de haber distribuido entre los pobres todo lo que llevaba, echó mano a la faltriquera por si le quedaba algo para traer recado a su casa y sacó un puñado de cuartos; volvió otra vez y sacó otra cantidad; tercera vez volvió a meter la mano y experimentó lo mismo. En fin, faltó por él y no por Dios, pues hasta ahora le hubiera fluido dineros la faltriquera si él no hubiera levantado la mano de ella. 
Así, bien se comprende que renunciase al telar por todos los días de su santa vida.
Dicho lo cual parecería terminado nuestro recuerdo del santo Francisco de Yepes, si no añadiéramos algo sobre sus famosos escrúpulos y sus visiones y diálogos con la divinidad.

Adoleció este venerable varón de escrúpulos; pero tan purificados de imperfección como nacidos, no de amor propio, sino de amor de Dios. En fin, que eran unos escrúpulos tan lejos de ser pecados, que los pongo entre sus gracias.
Una de las cosas de las que tuvo escrúpulo fué de que, echando la criada algo por la ventana, dijese “agua va”, fundándose en que si no era agua lo que echaba, ¿por qué había de decir que no lo era?. Y así mandó a que avisase antes para que se apartasen sin decir lo que vertía, o si lo decía, que dijese lo que en verdad echaba.
Tampoco permitía que en la mesa dijese del pan que traían de la tienda si era moreno o si tenía otra falta, en fe de que no habían de poner defecto en lo que daba Dios, sino alabarlo por todo.
Tenía mandado a sus domésticos que cuanto encontrasen en la calle se lo entregasen para darlo a su dueño; y trayendo un muchacho de su casa un melocotón que encontró en el suelo, hizo diligencias para saber a quién se le cayó, y no hallándolo se lo entregó a un pobre. Tan nímio era en esto, que, tejiendo, envolvía en un papel aquellas hebritas que se cortaban y caían en el suelo, llevábaselas al dueño de la tela, y diciéndole éste que las echase en la calle, pues no valían para nada, él no quería sino que el mismo dueño las echara por su misma mano.
Estando enfermo tuvo escrúpulo de que lo sangrasen en un día de fiesta, habiéndolo mandado el médico. Aún fue más metafísico el escrúpulo que tuvo en otra enfermedad, que fué de que le sabía bien la carne en viernes, fundándose en que el comer carne conducía para la salud, pero no que deleitase el paladar, a que respondió el médico que también eso era conducente: Sería porque “quod sapit nutrit”.
Dejamos más escrúpulos para los curiosos de esta obra y pasamos a narrar algo de lo que dijimos. El demonio le atacó sin compasión. Pero dejemos ese tema y pasemos a la relación filial y familiar con que trataba a Dios y Dios le trataba a él.

..no interrumpió la comunión frecuente. Daba gracias a Dios, diciéndole: “Bendito seáis, Señor, que tanto bien me teníais guardado para mi vejez. Suplícoos que eternamente os alabe esta lengüecilla en que os ponéis tantas veces”.

(Lo colocó en cierta ocasión Satanás sobre la cima de un elevado pino, cuando se dirigía a un convento de monjas para enseñarles).  

Allí lo dejó tres días y tres noches, donde estuvo sin caer, sin dormir y sin desayunarse, recibiendo nieves, escarchas y encontrados aires. Después lo transportó el Señor, sin novedad, al monasterio. Pero en aquella misma noche se le apareció Satanás, transfigurado en María Santísima y le dijo: “Yo soy la Madre de Dios, que vengo a que me des adoración y me pidas mercedes”, y conociéndole por la soberbia con que hablaba, le respondió: “Yo no soy digno de ver en este mundo a la Virgen, porque soy gran pecador; en el cielo me holgaré de verla”. Tanto sintió esta humildad el demonio, que no pudiendo hacerlo pedazos desbravó en estas injurias tan insolentes como suyas: “Vellaco, putañero le dijo- y viejecillo, que por tu soberbia y propia estimación vienes aquí a engañar a las monjas para que te regalen y se huelguen contigo; sabe que de esto está ofendido Dios y que por ello te ha de castigar”.
La desesperación, las lisonjas, la glotonería, etc. todo fue manipulado por los demonios que no acababan de vencerlo.
Proporcionábase Dios con su llaneza como cuando su majestad le decía: “Mejor lo entiendo. Yo que no tú, etc.” O cuando le decía: “Déjalo estar; no quieras saber más de lo que Yo te quisiere decir.” Y otras semejantes expresiones de que abundan los innumerables coloquios que tenía el Señor con él.
Un día dijo a Dios: “¡Oh, Señor!. ¿Cuando tengo de verte?. ¡Oh, si hubiera quien te diera de mi parte un estrecho y apretado abrazo!. ¡OH, si hubiera quien te llevara de mi parte una carta mía y te dijera: Esta te envía con un abrazo el que te ama, ya que no te lo puede dar como desea!”. En señal de que Dios recibió su voluntad, le envió dos ángeles, que le dijeron: “Aquí te traemos una carta una carta en respuesta de la tuya para que la leas y cantes los versos que contiene”. Dijo el siervo de Dios que no sabía leer y que cantar sabía muy poco. Replicaron los ángeles que la letra era muy legible. Con esto la tomó y vió que decía el sobrescrito: MÁTANME VUESTROS AMORES, MI SEÑOR Y MI SEÑOR,

TODO AMOR Y TODO AMOR.
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No pasó adelante porque se quedó sabrosamente engolosinado en lo sucedido. Después preguntó a nuestra Señora el significado de la visión y le dijo: “Fué mostrar el Señor haber recibido por obra el deseo de enviarle recados de tu parte”.
También pedía a los santos de su devoción que en su nombre diesen el parabién a nuestro Señor de su divinidad y que le dijeran de su parte que la gozara para siempre y que lo alabaran por ella, ya que él no sabía y que él les pagaría esta diligencia con muchos abrazos que les daría a todos en yendo al cielo.
Un día de la Circuncisión vió entrar en su aposento un celestial coro de vírgenes vestidas de toda gala, despidiendo de sí copiosas luces, y que dos de ellas salieron a danzar, cantando lo siguiente:
¡OH, QUÉ LINDO ES EL NIÑO DE LA CIRCUNCISIÓN!

¡OH, QUÉ LINDO EL AMOR, OH QUÉ LINDO EL AMOR!

Repitiendo esto desaparecieron, y quedando él suspendido en la consideración del misterio, le dijo el Señor que por verlo tan trabajado de escrúpulos y poseído de tristeza le había querido dar aquella música.
Otro día pidió a Dios le hiciese la merced de enseñarle algún cántico de los que a su majestad cantan en el cielo para enseñarlo él y cantárselo en la tierra, y su majestad le enseñó el siguiente:

TÚ ERES FUEGO Y ERES LUZ,

REY DE REYES, BUEN JESÚS.

Otra vez le pidió otro de los que más frecuentemente le cantan los cortesanos de la gloria y le dijo este:

EL SEÑOR ME CRIÓ Y TAMBIÉN ME REDIMIÓ.

Y QUIÉREME ÉL Y QUIÉROLE YO. 

(Y así podríamos continuar con tantas ternuras y endechas de amor divino pero lo tendremos que dejar.  Lo bueno o lo malo es que a alguno le guste esta cita y pida en la próxima Jugada más información sobre la misma con la famoso interrogación de aclaración de Datos “?”).

9.-EL VENERABLE JUAN DE JESÚS DE SAN JOAQUÍN. (Págs. 109-126).
(Para comenzar diremos que aunque no era andaluz como la santa de Sanlúcar, de la que ya dijimos, su temprano desparpajo espiritual comenzó a dar guerra como a continuación se verá).

Este fué navarro, y se ignora su verdadero nombre. Vió también la luz en el siglo XVI.
Obró el primer prodigio al cumplir los dos años. Su madre fué una tarde al campo y lo dejó encerrado en una alcoba; un tropel de cuervos abrió la ventana y comenzó a picotearle con tal fiereza, que lo hubiera pasado muy mal si un ángel no acudiera en su auxilio. Este espantó a los carnívoros y tomando el niño saltó por la ventana, lo acomodó en el patio de la casa y se volvió al Empíreo.
Cuando regresó la madre, Juanito le contó en vascuence todo el suceso.
Al cumplir los veinte años quisieron casarlo con una prima suya muy rica, hija de un hermano de su padre, que al morir éste lo acogió en su hogar; pero Juanito de Jesús, al oir la proposición, salió presuroso, no sin llevarse algunos dinerillos de sus parientes y se hizo fuerte contra el matrimonio en un convento de Carmelitas descalzos.
En el claustro le amargó la vida el diablo, como por entonces solía; pero salió victorioso en cuantos encuentros tuvo con él, y el Señor, como premio de sus victorias, le otorgó el don de hacer milagros, habiendo llegado a especializarse en el de dar sucesión a los matrimonios estériles. Para descansar de esta piadosa tarea resucitaba muertos.
Habría mucho que escribir sobre la incertidumbre de su elección de estado y al parecer la influencia de María en esta elección aparecida en forma de niña que se le cruzaba en el camino y encarándose le decía: “No ha de ser aquí donde seas fraile”. A veces la mandaba a paseo y le decía nuestro personaje que lo dejara en paz, que bien estaba que se dedicara a hilar y no andar tras los mozos. Al final conoció la voluntad de Dios y su vida se centró en el claustro. 

Juan que no sabía con quien hablaba, con desprecio le dijo en cierta ocasión: “¿Quién la mete en ello bachillera?. Váyase con Dios”.
Entonces la niña, pagando el desdén con un semblante risueño, le dijo: “Bachillera o no bachillera, váyase él con Dios, que no ha de ser aquí fraile”.

Es curioso el hecho de la muerte de la priora de las Agustinas recoletas por la que vino incluso la Virgen y consiguió que no se la llevara por haberlo así dicho y prometido San Joaquín y Santa Ana, sus padres, sabiendo él que moriría seis meses antes que la priora.

Confirma esta seguridad  de sus profecías lo que sucedió entre dos nobles casados que se amaban más que a su vida, porque hablando de la muerte, cada uno quería morir antes que el otro. Estaba presente el hermano Juan, y al marido, que lo deseaba con más esfuerzo, le dijo: “No ha de ser así; primero ha de morir esta señora, y vuesa merced se ha de ordenar de misa”. Turbóse mucho la mujer con esta nueva, y no pudiendo disimular su dolor, se retiró a un aposento a desahogar su pena en lágrimas y suspiros, y preguntándola una criada lo que tenía, la dijo: “¿Qué quieres que tenga, si ese gitano del hermano Juan acaba de decirme que he de morir luego, y que después mi marido, don Juan, se ha de ordenar de misa?. ¿Cómo no he de afligirme, sabiendo que sus palabras no son al aire, sino que se cumple cuanto dice?”. Y en fin, se cumplió tres meses después del anuncio.
En otras cosas que le pedían alcanzase de San Joaquín, acostumbraba a responder: “El santo ya lo haría; pero el nieto no quiere”.

Sin olvidar los favores a ciertas damas entre las que se encontraba la duquesa de Aveiro, sobre sus descendencias y el nombre de Joaquín Mondo que puso al vástago de la duquesa por devoción al padre de la Virgen, pasemos a esquemáticamente transcribir la frase del superior del convento dicha a nuestro Personaje al haber éste hecho un pacto con las Almas del Purgatorio para que ablandaran unos garbanzos añejos que se resistía a ser comidos como Dios manda. La receta fue que oiría misas mientras se cocían. Y entre tanto un monje le acusó de abandonar la cocina, al día siguiente los garbanzos están, como siempre, duros como piedras.
“Si su reverencia quiere comer buenos garbanzos, déjeme oir las misas; si no, los comerá como los de hoy”. Con esto le dijo el prelado: “Oiga cuantas misas quisiere como nos dé bien cocidos los garbanzos”.
Pero sus recetas iban más allá de las culinarias: Pues a ciertas damas de la Corte les recetó varias de las entre las que destaco: 
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“Purga. Récipe. de cilicios y disciplinas en proporción, cuatro onzas; de la consideración de la muerte y del infierno, cada cosa, seis onzas en la misma infusión de la devoción de San Joaquín”.
Hablando con el Rey Felipe IV éste comentó a su secretario: “No he visto hombre que se turbe menos”. A lo que respondió el secretario: “Señor, como desde niño no atiende sino a tratar con Dios, desatiende a la calidad de las criaturas con quien habla”.
10.-FRAY JUNÍPERO. (Págs. 127-134).
Muchos del mismo nombre bullen en las historias de los santos y en las monografías y memorias conventuales. Este fué uno de los doce compañeros que eligió San Francisco en su afán de imitar a Cristo.
Estuvo seis años sin pronunciar palabra, hasta que se le apareció Dios y le dijo que aquello era una tontería, con lo cual soltó la sin hueso hasta merecer reprimendas de sus compañeros de religión.
Se distinguió entre todos los de su oficio por las burlas que hacía a los demonios. Los demás frailes jamás consiguieron que los tomara en serio. Y por ello le llamaban el Tonto.
Cuando iba por la calle y las gentes le decían injurias, levantábase los hábitos hasta la cintura como para recogerlas. La historia no dice si llevaba calzoncillos.
Como crió Dios a Job para norma de la virtud de la paciencia, al Bautista para espejo de la virtud de la austeridad, y a Pablo para padrón de la virtud del celo, así parece que crió Dios a fray Junípero para norma, espejo y padrón de la virtud de la eutrapelia, que es el blanco de este libro.
Viose en confirmación de esto lo que de él tenga dicho, a que añado que Santa Clara (que lo veneró tanto que lo llamó para que la asistiera en la hora de la muerte) solía decir que en la farsa de las virtudes había dado el autor a fray Junípero el papel de gracioso, la cual también decía a sus frailes: “No traten mal a mi Junípero, que es truhán de los cielos”.
Temían a su caridad los frailes, porque no se contentaba con desnudarse él por vestir al pobre, sino cuanto daba en sus manos, aunque de casa, lo daba al que veía en necesidad más extrema. Esto obligó a prohibírselo por obediencia; pero como después llegase un pobre desnudo a pedirle el manto, le dijo: “Hermano, perdona, que yo no te lo puedo dar porque me lo ha prohibido el prelado; pero si me lo quitas, yo no estoy obligado a defenderme, porque el guardián no me mandó que me resistiera”.
Con eso, el pobre, le quitó el hábito, y volviendo al convento desnudo, se enfureció el guardián con él y le dijo: “¿Qué es esto, locazo, el habito habéis dado?”, y respondió fray Junípero: “Guarda, eso no, ni lo daría por cuanto tiene el mundo”. “Pues, bestiaza ¿cómo venís sin él?. ¿Qué habéis hecho?”. “yo te lo diré -respondió-; pero hermano guardián, no te enojes. Un pobre me lo pidió, y diciéndole que no se lo podía dar, él me desnudó y se lo llevó. Allá se lo haya, que yo bien cierto es que nunca se lo hubiera dado”. Entonces, dijo el guardián: “Pues, bárbaro, ¿por qué no te defendías”. Y respondió: “Porque tú no me lo mandaste y porque el pobre no me hacía mal alguno; antes me lo quitó con mucha paz y era un pobrecillo desdichado”. Lo ponderable es que extrañaba le riñesen por estas cosas, pareciendo a su ignorante sencillez que era obligado ejecutarlas.
Dejemos este capítulo y a fray Junípero una vez más desnudo en la plaza del pueblo donde había fiesta, la paliza recibida de la muchedumbre y al Guardian no sabiendo qué penitencia ponerle. La sugerencia de fray Junípero fue la siguiente: “Yo te lo diré, hermano Guardián: mándame que vuelva a la plaza de donde me sacaron, que los mismos muchachos cumplirán ese tu deseo, castigándome muy a tu satisfacción, porque para esto tienen una gracia muy particular los angelitos”.

Famosa fue la comida suculenta y abundantísima que nuestro fraile hizo para unas semanas y así poder ir al coro. Pero recriminado por tal cosa, aquella noche, quitánse el hábito y poniéndose al cuello un dogal, entró en capítulo deshecho en lágrimas y haciendo y pidiendo tantas penitencias por haber ofendido sin pensar y sin querer a la pobreza, que el guardián envidioso del santo efecto que en él y en los demás hizo esta causa, dijo: “Mejor cena nos ha dado fray Junípero con su ejemplo, que la que pudiéramos esperar de su cuidado, y piérdalo todo quien así gana perdiendo”.
11.- EL VENERABLE FRAY SALVADOR DE ORTA. (Págs. 135-145).
Catalán y también hijo del siglo XVI. Entró de lego en un convento de franciscanos, y en los ratos de ocio se dedicaba a domesticar pájaros. Esto acaecía en Tortosa, y los frailes, como no pudieran conseguir de él un empleo más útil, solicitaron del provincial que se lo llevase.
Así lo hizo y desde aquel punto dedicóse fray Salvador al ejercicio ilegal de la medicina y a pedir limosna. Por cierto, que era peligros negársela, pues en una ocasión que desde lo alto de la escalera le contestaron con una blasfemia, hizo salir a los inquilinos, y, a continuación, derribó la finca, claro está que con el auxilio divino.
Intervino en sus andanzas la Inquisición; pero Dios hizo a su favor otro milagro y evitó el que lo tostasen.
Vamos a dejar a nuestro Personaje en el aposento del Rey a donde fue llamado. Se le invitó a sentarse en una almohada pero como él no sabía para qué era aquello, se encaramó en ella.Dejó sus huellas del barro de sus pies en ella. Y una vez que la Reina Isabel se puso mala reclinando la cabeza sobre ella se curó por completo. Pro pasamos a describir al pie de la letra el milagro que aconteció y que será del agrado de los independentistas o nacionalistas natos. Veamos.
Dos casados vizcainos trajeron desde aquel reino a Orta una hija que era sorda y muda de nacimiento, y poniéndola a los pies del venerable fray Salvador, es dijo que estuviese ocho días en la iglesia orando a Nuestra Señora y que después hablaría la muchacha. Pasados cuatro días, habló; pero en lengua catalana, conformándose con el idioma del territorio en que estaba. Entonces, viendo hablar a la muda, gritaron todos: “¡Milagro, milagro!”. Pero sus padres, como no entendían aquella lengua, estaban descontentos, y levantando la voz decían que ellos no querían ni pedían que hablase su hija lengua catalana, sino vizcaina. Él les respondió: “Vosotros, proseguid la oración de los ocho días, que yo también continuaré la mía”, y cumplidos los ocho días, delante de los muchos que concurrieron a ver la novedad, dijo: “Amigo, la Virgen Santísima quiere que la niña hable catalán mientras esté en el reino de Cataluña; pero, en saliendo de él, hablará la vizcaina”.
Oyendo la resolución se pusieron luego los padres en camino y fueron muchos con ellos por la curiosidad de ver el nuevo milagro, y lo consiguieron, porque al pasar al río que 
divide a 44Cataluña de Aragón, al punto empezó la niña a hablar la lengua de Vizcaya, clara y distintamente.
Pasamos por alto otros muchos milagros a cual más “graciosos”, como el de la chica que se le atravesó en la garganta el hueso de un melocotón: “Y dándole la bendición y un golpe en el pescuezo, arrojó al instante el hueso y quedó buena”. 

(Suponemos por nuestra cuenta que el melocotón no era belga, así que le pudo poner remedio. Otra cosa es que la fruta estuviera contaminada. Entonces no habría ocurrido que siendo invitado a comer en casa de un amigo y habiéndole servido una granada, abriéndola, contemplando la armonía de sus granos, se elevó en la consideración de la armonía divina y poniéndose en evitación a una distancia del suelo así, en cruz, en una mano la granada y en otra el cuchillo, permaneció en el aire durante una hora.

 ¿Que habría sido si hubiera encontrado damajuana en la granada, qué orden maravilloso habría encontrado en ella?. Perdón por nuestro intrusismo).

12.- EL SANTO FRAY GIL. (Págs. 147-158).
Discípulo y compañero de San Francisco. Pidiendo limosna por los caminos, llegó a los santos lugares; pero no en todas las latitudes debió florecer la caridad, por cuanto muchas veces, a impulsos del hambre, tuvo que pacer en los prados como las bestias, y no pocas Dios acudió con un milagro a salvarlo de la inanición.
De regreso se instaló en Roma; pero no debían ir por entonces en la ciudad eterna muy bien las cosas para los frailes, por cuanto tuvo que vivir una larga temporada de cortar laña en el monte y cambiarla por comestibles en la plaza.
Cuando ya se tuvo noticia de sus milagros, comenzó, sin duda, a pasarlo un poco mejor, pues los obraba capaces de convertir al más incrédulo. Véase la muestra:
Un religioso dominico muy sabio encontraba en su razón cierta obstinada resistencia para creer en la perpetua virginidad de la Virgen. Acudió a consultar sus dudas pecadoras con fray Gil, que le dijo: “Óyeme y mírame”.
Hirió la tierra con un báculo que llevaba para trabajar por su cuenta, diciendo: “Santa María fué virgen antes del parto?”. Y brotó una azucena. Dió el segundo golpe acompañado de esta pregunta: “¿Santa María fué virgen en el parto?”. Y brotó otra azucena. Dió el tercer golpe, acompañado de la consabida interrogación: “¿Santa María fué virgen después del parto?”. Y brotó la tercera azucena resplandeciente de blancura y de belleza como las otras.
Al dominico no le quedó ya sino dar gracias a Dios por haber disipado sus dudas, valiéndose para ello del báculo de fray Gil. 
Pasamos por alto las aventuras, más bien desventuras del sucesor de San Francisco de Asís, un tal fray Elías, al que una caballo bien puesto y embridado le hacía parecer general del ejército, su alimento un príncipe y sus mañas para disimular algo tan claro como la luz del sol. Terminó pasándose al cisma, apostatando tal vez, y siendo varias veces depuesto por el Papa del cargo que ostentaba, aunque se cree se arrepintió al final de sus días.

Muy por el contrario fray Gil, temeroso de la altura, hundía su cabeza en tierra y deseaba ocultarse en ella para ser el más bajo de todos.
Pidió un cardenal que permitiesen a fray Gil en su palacio algún tiempo, porque tendría gran consuelo en comunicar y comer con él, y en muchos días que fué su comensal no pudo conseguir que comiera de su pan ni aún del que se daba a los pobres en su casa, porque fray Gil procuraba ganárselo con el trabajo de sus manos.
Un día que por llover no podía salir a ganarlo, se holgó el cardenal, y le dijo: “A fe, fray Gil, que hoy no puedes escapar de comer el pan de mi mesa, pues no puedes salir a ganar otro”. Él se sonrió porque tenía ya discurrido el medio. No le respondió palabra, y bajando el buen fray Gil a la cocina, dijo al cocinero: “¿Es posible que tengas paciencia para ver esto tan sucio y desaliñado?”. Y le respondió: “Tengo otras cosas en que entender y no tengo quién lo limpie”. “Pues si quieres -le respondió fray Gil-, como me des pan para comer yo, yo te podrá la cocina como un espejo”. Dijo que sí, y lo cumplió, barriendo y fregando cuanto había.
Acabada la tarea, recibió su estipendio en mendrugos, y subió con ellos a la mesa del cardenal, de que quedó tan admirado como confundido. 
Prosiguieron las lluvias al otro día. Previno el cardenal al cocinero, y con esto, le pareció a su eminencia que aquel día había de lograr su intento: pero no fué así, porque en las caballerizas tuvo muy bien que limpiar y quién se lo pagara con pan, con que saliendo su humildad con la suya se dió por vencido el príncipe, y le satisfizo fray Gil con que no sólo tenía en fin a esto de humillar al cuerpo con trabajos viles, sino el de evitar el ocio, diciendo que con la ociosidad da el hombre paso para que lo ocupe la tentación y para que, hallándolo mano sobre mano, lo rinda por indefenso.
Dejando atrás otros pasajes, nos ocuparemos finalmente de uno en particular, por concurrir dos santos en el mismo. O mejor, de dos.
Un día fray Bernardo de Quintabal le dijo: “Hermano fray Gil, tú debes ser no más que medio hombre, porque siempre estás encerrado en tu labor como una dueña”. Respondióle fra Gil con igual donaire y propiedad aludiendo a los continuos raptos que el otro tenía: “Sí, y no como tú que pareces vencejo, que vives en el aire tomando a vuelo la comida, sin acordarte del nido”.
¡Oh, santísimos vejámenes!. ¡Quién fuera digno de estas sátiras!.
Y por último: Su santa desconfianza en sí mismo  lo llevó un día a San Buenaventura, y le dijo: “¡Oh, padre, y cuánto te ha enriquecido de sabiduría Dios!. ¿Qué haremos pobres de nosotros, para salvarnos siendo tan simples?”.
Respondióle el santo que la perfecta sabiduría era el amor de Dios y que la más simple viejezuela puede amar tan intensamente a Dios como el teólogo más sabio. Entonces, fray Gil, alborozado, empezó por la ventana que caía a la celda a gritar: “¡Simples viejezuelas, amad a Dios, pues con esto podéis llegar a ser tan dichosas como un doctor tan célebre como fray Buenaventura!”.
Sentencias de este divino lego: “Si quieres oir, hazte sordo; si quieres hablar bien, sella tus labios. No dirás cosa que se tan buena como el silencio. Los hombres habían de tener cuellos tan largos como las grullas, porque distando tanto el corazón de la boca, tuvieran más tiempo para medir lo hablado”.

13.-SAN FRANCISCO DE BORJA, DUQUE DE GANDÍA. Págs. 159-176.
Hay noticia cierta de alguna de sus virtudes; aportó a la Iglesia su pingüe patrimonio y no hizo milagros espectaculares.
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Yo creo que este pobre señor fué un caso objetivo de captación jesuítica. Nació tarado de misticismo extravagante y por esta aspillera se introdujeron en su ánimo los astutos ignacianos hasta ganarlo totalmente. Era una buena adquisición: rico, abúlico, colmado de títulos sonoros y amigo del emperador Carlos V. Cuando ya lo tuvieron seguro, para dar lustre a la Orden, lo hicieron su general. La humildad no le impuso la renuncia del cargo, y así, el que era virrey cuando tomó la estameña, fué más que rey en sus últimos días.
Su acendrada humildad da origen a todos y cada uno de los hechos que se pudieran contar aquí y que en gran medida los recortamos.

Donde gastó más su festivo ingenio Borja, fué en desviar, cuando religioso, los honoríficos tratamientos de seglar, pues tuvo paciencia para sufrir en el siglo injurias y no la tuvo para sufrir honras en la religión, tanto que, de rodillas, pidió a muchos que no le dieran señoría, pareciéndole debía estimar más que la señoría de aquel estado, la merced que le hizo Dios en quitarle aquel y darle éste, de que repetía a Dios gracias, explicadas con gracias, como cuando en una calle de Roma le dijo el compañero: “Apártese, padre, que pasa un caballo y le puede atropellar”. A que respondió apartándose: “Bendito sea Dios que me ha librado de caballos y caballeros”. También solía decir esto, que si, como se da a probar el vino, se pudiese dar a probar el bien de la religión, no habría gran señor que engolosinado de su dulzura no dejara por este estado sus estados.
Cuando fué a Lisboa, le envió luego a visitar el rey don Juan con un caballero de su familia, y como le dijese si venía cansado su señoría, le respondió con una impaciente gracia: “Más me ha cansado esa señoría que el viaje”.
Siendo portero de la Compañía, trajeron de limosna a un cuerpo muerto. No quiso avisar a nadie y, cargándoselo por el hombro, lo subió por una escalera harto alta y estrecha, de lo cual, admirados los padres, le preguntaron después cómo se había atrevido a tanto, y respondió: “¿Qué maravilla es que un cuerpo lleve a otro cuerpo?”.
Devolvió un sobre al rey de Cerdeña sin abrirlo por tener una dirección que se averiguará al saber la respuesta que le dió en el mismo sobre: “”Un tal ilustrísimo y un tal duque de Gandía no se hallará hoy en toda la tierra, sino un padre Francisco de Borja, de la Compañía de Jesús, el cual queda al servicio de su excelencia”.
Humillábase no sólo a los hombres y a las bestias, sino al demonio, pues diciéndole éste un día: “Confúndete delante de mí”, respondió: “Sí haré, pues tú por un pecado ardes en el infierno, y yo con tantos aún no estoy en él”.
Otra vez que lo desalojó de un cuerpo, para que no lo atribuyesen a su virtud, dijo: “No es de admirar que el demonio huya de mí, porque quién es tu enemigo. El que es de tu oficio, y como yo he sido de su oficio, siendo también tropiezo de almas, por eso huye de mí como enemigo, por ser ambos de un oficio”, añadiendo también que aunque él lo hubiera explicado, no habría que extrañar, porque no sería mucho que habiendo hecho tantas veces la voluntad del demonio hiciese el demonio una vez la suya.
Compadecido San Ignacio de lo que se estragaba con la penitencia, le ordenó que en lo perteneciente al cuerpo, obedeciese a un hermano lego, que fue su criado en el siglo y que se llamaba Marcos. A éste nombró por tutor y curador de su salud, y si le daban algo para su comodidad, preguntaba antes de recibirlo si lo mandaba el hermano Marcos. Cuando este hermano se ausentaba, dejaba en su lugar a otro, encargándole que si replicaba en algo, dijese que así lo había dejado él dispuesto, a cuyo conjuro le obedecía con la misma exacción que al general.
En Lisboa lo envió a llamar la reina doña Catalina, y el padre Francisco (cosa rara) se fué al hermano Marcos y le dijo: “La reina me manda que vaya luego a Palacio. Decidme lo que he de hacer”; y pareciéndole al hermano que no fuese aquel día, le dijo que respondiera que iría al siguiente, y lo hizo como el hermano se lo ordenó.
La misma obediencia tuvo al cocinero cuando le servía en la cocina, porque estando en la de Valladolid, tuvo otro recado de la princesa doña Juana para que fuese luego a Palacio, y oyéndolo dijo que él no podía responder, que se lo dijesen al cocinero, el cual le dijo: “Vaya, padre; pero le advierto que vuelva luego, porque hará falta en la cocina, y si le detiene la princesa dígala que no puede porque está ocupado en la cocina”. Y lo portentoso es que de la misma manera que se lo mandó el simple hermano, lo ejecutó el discreto padre, porque en habiendo oído y satisfecho a su alteza, se despidió alegando lo que el hermano cocinero le había mandado.
Sólo cuando la necesidad espiritual le acuciaba, por ejemplo, cuando llegaba a la iglesia de algún pueblo tarde y no le abrían la iglesia para decir misa, le decía a su compañero: 

“Ahora es tiempo, si os parece, de pedir el auxilio del brazo seglar, pues aquí no basta el brazo eclesiástico”. En fin, cuando contaba algo de su primera edad, por no decir cuando yo era duque de Gandía o virrey de Cataluña, solía decir: “Allá en el tiempo de Mari-Castañas”.

Por último,  encontrándolo por un camino un gran señor, y compadecido de la descomodidad en que iba, persuadió al padre Francisco cuidase más de su salud y persona, a que respondió: “No pase de eso pena vuestra señoría, que no voy tan desprevenido como le parece, porque le hago a saber que siempre en los viajes envío delante a un aposentador, que me tiene prevenida la posada. Y preguntándole qué hombre era ése, le respondió: “Mi aposentador es mi propio conocimiento. A éste envío delante con la memoria de que el albergue debido a mis culpas será el infierno. Con eso, cuando llego al mesón más inclemente, me parece un cielo”.
14.-SAN JUAN DE DIOS. Págs. 177-186).
Este portugués vino al mundo a fines del siglo XVI, acompañado de un portento. En el momento de salir a luz, sonaron todas las campanas de su pueblo sin que nadie las tocara.
Al cumplir los ocho años se escapa de su casa, como los buenos, y hasta los veintidós es en España pastor de ganado, oficio que no rompe costillas.
A esta edad se hace soldado, roba una yegua que, como no sabe montar, le rompe la cabeza contra unas piedras; pero se le aparece la Virgen vestida de pastora, y en calidad de milagrosa cirujana, en pocos instantes lo deja como nuevo.
Vuelve al Ejército, se coloca de asistente con un capitán, le roban la ropa de su amo y éste le manda ahorcar; pero también lo salva un santo misterioso, que, además, le pone en su camino tres panes y un cuartillo de morapio.
Dirige luego sus pasos al África, y hace de peripatético en Ceuta, Tetuán y Gibraltar, hasta que un nuevo milagro le avisa que debe recalar en Granada; pero su espíritu andariego lo impulsa a recorrer casi toda España, rodeado de milagros y acosado por el hombre, sin que jamás ésta pudiera persuadirlo a trabajar en una cosa seria y fija. Pero...tenía gracia, como verá el lector por el relato del padre Boneta. 
(Nota: Parece que el tal padre Boneta no dice nada de su conversión pues es dicho que heredamos que este santo comenzó tras el sermón de San Juan de Ávila, que oyéndole se arrepintió, dió voces por las calles de su mala vida, se le tomó por loco y así continuó  para algunos listos por la manía de socorrer hasta a los más feos y necesitados que encontraba a su paso).

Encontró Juan un difunto en la calle, y como su caridad era madre de vivos y muertos, acudió a casa de un rico y le dijo: “Hermano, un pobre que murió en la calle no tiene mortaja 
ni 48con qué enterrarse, y así socorra a tan gran necesidad”. El rico le respondió: “Certifícole, hermano Juan, que no tengo ahora qué darle”. Oyendo esto, volvió el hermano Juan donde estaba el difunto; cargó con él a cuestas y, llevándolo a casa del rico, se lo echó en el patio, diciéndole: “Hermano, tanta obligación tiene él a este difunto como yo, pues tiene más posibilidad, socórrala, por Dios, si no, ahí se quedará”. Entonces, el pobre rico, aturdido de ver el cadáver en sus puertas, llamó al hermano Juan y, dándole cuanto pedía, le suplicó sacase luego aquel espectáculo de su vista y de su casa, logrando con esta acción enterrar al muerto y enseñar al rico.

La segunda vez que volvió a Granada tuvo vergüenza de entrar con el haz de leña al hombro y lo vendió antes por una escudilla de lentejas, por no resucitar la antigua opinión de loco con que los sambenitaban los muchachos; pero volviendo aquella noche sobre sí, se arrepintió de aquella estimación propia, y dándose con un medio ladrillo duros golpes en el pecho, después de muchas oraciones y lágrimas, se decía a sí mismo: “Don asnillo honrado, ¿cómo tuviste vergüenza de entrar con el haz de leña y no la tuviste de pecar?. ¿Tanto respeto tenéis a los ojos de los hombres y tan poco a los de Dios?. No se avergonzó este señor de ir por Jerusalén con el haz de la cruz a cuestas por vuestras culpas y os avergonzáis vos de entrar en Granada con el de vuestro sustento. Pues en buena fe que si se os hizo violento vender hoy la leña en una calle particular, que mañana la habéis de vender en la plaza pública, donde seáis visto de todos y tratado como merecéis”.
Hízolo así, y luego que lo vieron lo cercaron cuadrillas de muchachos y holgazanes y le decían: “¿Qué es esto Juan?. ¿Qué se ha hecho de vos en tanto tiempo?. Cada día hacéis mudanzas, ayer librero y hoy leñador. Decidnos: ¿cómo os fué en el hospital?. Aún está desocupado vuestro aposento y aún, según parece, lo habéis menester”.
A que el bendito Juan respondió: “Hermanos, éste es el juego de virlimbao, tres galeras y una nao, del cual, mientras más viéredes, menos habéis de aprender”.

Entre otras ingratitudes, padeció la de una mujercilla que Juan había sacado del público, la había buscado dote y marido y después había continuado su socorro. Esta fué un día al hospital a pedirle un poco de lienzo, en sazón que el pobre Juan, por haber dado, como solía, su vestido a otro pobre, cubría su cuerpo no más que con una manta, díjola que volviese otro día por no hallarse entonces con lo que pedía. Ella, como una desesperada, empezó a desatar tantas injurias contra el bendito Juan, que todos se escandalizaron menos él, pues, riéndose, la dijo: “Dos reales te mando si vas a decir en la plaza pública esas verdades que aquí me has dicho”. Ella levantó más de punto las voces y los oprobios hasta que, con alegre serenidad, la dijo Juan: “Ea, tarde o temprano he de perdonar, porque me lo manda Dios, y así yo te perdono desde luego”. Y con tan blando rocío apagó aquella tan iracunda embravecida hoguera.
Y terminamos con esta anécdota que retrata una vez más el talante alegre  y original de este santo.

Ya dije, entre sus virtudes, que a pesar del continuo afanado desasosiego de todo el día, gastaba en la oración toda la noche, diciendo que para él bastaba una hora de sueño. Así lo averiguó la ilustre doña Leonor de Guevara (a quien llamaba Juan la hermana legítima) todo el tiempo que lo aposentó en su casa. Entre otros ardides que él usaba para quitarse el sueño o preservarse de él, era levantarse de la oración a media noche, y atándose una cinta de cascabeles a la pierna, ir dando desordenados saltos por la sala y con este desacorde acompañamiento cantaba: 
Quien a Dios ha de servir,
no le conviene dormir.
Festivo alarde que hacía, no para divertir el gusto, sino por divertir el sueño y continuar la oración.
¡Oh, con cuánto énfasis lo llamaba el cuerdo maestro Avila el loco santo!.
Dejamos para curiosos lectores lo que ocurrió con su jumentillo robado, lo que ocurrió con el marqués de Tarifa, lo que ocurrió con el rey Felipe, etc. 

15.- SANTA TERESA DE JESÚS. (Págs. 187-218).
De la seráfica doctora parece hablar en serio el autor de esta especie de antología de la gracia sagrada.
“Correré la posta -dice- en las virtudes de Teresa para llegar antes a descansar en sus gracias. Recibió de la ciudad de Avila, cuna: del cielo, esclarecidos padres, y de la naturaleza, un cuerpo digno de su alma. Crece, ostentando muchos siglos de cordura en pocos años de edad. A los siete ya se retira con su hermanito a leer libros devotos. Meditan lo que leen y en topando eternidad, entona la niña el para siempre acompañada de su hermanito y continúan ambos tiples este soberano dúo”.
De las muchas anécdotas y ocurrencias de la Santa junto a su inseparable colaborador San Juan de la Cruz, que tras el manto de austeridad había mucha alegría, pasando por alto un sustancioso capítulo sobre lo que el autor llama estimación de los discretos que es un vejamen que hizo la Santa, acerca de la opinión que le mereció a esta la interpretación de un pasaje de la Escritura, nos adentramos en algo menos doctrinal pero más plástico y sensible como lo que sigue a continuación.

De todos es conocido el aspecto de “pequeñito” de San Juan, y de “grandullón” del padre Antonio de Heredia. Por ello la Santa con donaire solía decir que para su fundación tenía ya fraile y medio.

En fin, es obra, que si Santo Tomás, sol de toda buena teología, quisiera reducir a práctica la virtud de la eutrapelia, no podía delinearla con más vivos colores que la Santa lo practicó en esta ocasión. Así lo dice la citada Mitra, con que desempeña a la letra el título parcial de este libro que es ejemplo de la virtud de la eutrapelia.
Ahora diré uno u otra gracia del mencionado fray Juan de la Cruz, por traérnoslo a la mano Santa Teresa y porque lo quiso tan encarecidamente, que cuanto se diga de él será lisonja a ella, como también porque aunque fué tan rígido y penitente, se vea que debajo de austera capa hay alegría de espíritu.
Oyó en una ocasión que decía uno a otro: “Aquel fué prior en tal convento”. Y volviéndose, dijo: “También fuí en ese convento cocinero”. Fué especialísimo devoto y favorecido del Misterio de la Trinidad, y preguntándole una vez el motivo, respondió con gracia: “Soy tan devoto de la Trinidad, porque la tengo por el mayor santo del cielo”.
Estaba en el locutorio con Santa Teresa el día de la Trinidad hablando del Misterio, y tan íntimamente se engolfaron, que ambos se empezaron a elevar en el aire. Santa Teresa, con el mismo banco en que estaba sentada, se subió hasta el techo, y él, como para impedir el arrobo se asiese a la silla, se subió con silla y todo. Vinieron las monjas y fueron testigos de aquel inaudito, dulce y sabrosísimo espectáculo; pero no es menos gustosa la salida que dió después Teresa, atribuyéndola a la alta claridad con que fray Juan había hablado de aquel misterio, diciendo que no se podía hablar de Dios con el padre fray Juan, porque luego se trasponía o hacía trasponer. Pondérese que, como unos echan la culpa a otro, Teresa echa a otro la gracia, como también la sazonada expresión de entrar diciendo que no se podía hablar de Dios con aquel hombre, y salir después con un motivo como de que se elelevaba o hacía elevar a quien lo oía. Miren por qué vicio no se podía hablar con él.
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Raros fueron en ambos los éxtasis. Una vez, al ir a comulgar Teresa, se arrobó tanto en el aire que no alcanzaba el sacerdote a darle la Forma, y la misma Forma voló de entre los dedos del ministro y se le entró ala Santa por la boca. ¡Oh, qué vista sería ésta!. El sacerdote, pasmado: Cristo fugitivo por el aire en busca de Teresa, y Teresa, sobre el aire, sobre el sacerdote y sobre Cristo.
También San Juan de la Cruz un día, entre otros, después de subir el cáliz se quedó elevado con el cáliz en la mano, y una sierva de Dios dijo: “Llamen a los ángeles que acaben esta misa, que sólo ellos la pueden proseguir con tanta devoción, porque este Santo no está para ello”.
No se parecieron menos en la confianza en Dios.
Una vez, en el convento de un desierto faltó a la hora la comida. Mandó Juan bajase la Comunidad al refectorio. Hízoles una plática del mérito de la abstinencia, pobreza y conformidad, con tal espíritu, que sin haber comido bocado, se levantaron satisfechos de la mesa. A poco rato, viendo que le traían una carga de mantenimiento se puso a llorar, diciendo: “Lloro, porque nos tiene el Señor por tan flacos, que ni un día nos fía el que padezcamos”.
Otra vez, instando el procurador por licencia, para salir a buscar para el otro día, le dijo: “Aún tiene Dios tiempo para proveernos sin que tan presto le acusemos la rebeldía. Quien hoy os dió la cena, dará mañana la comida”, y así fué, porque llegó muy de mañana un rico y dijo al portero: “Padre, ¿qué necesidad hay en esta casa que en toda la noche me ha dejado dormir una voz interior que me decía: tú estás regalado y aquellos pobres frailes con necesidad?”. Díjole brevemente la que padecían, y la socorrió largamente, sobre que repetía Juan: “¡Oh, esperanza del cielo, que tanto alcanzas, cuanto esperas!”.
No fué menos Teresa en esta virtud, tanto que decía no se habían de pedir a Dios cosas puramente temporales, porque no se ha de gastar el tiempo en tratar con Dios negocio de tan poca importancia; que si sus hijas pretendían sustentarse con artificios humanos, morirían de hambre, y que si ponían la esperanza en Cristo, aún sus menos devotos la sustentarían, aunque no quisieran, y las aconseja que, pues dejan rentas, dejen sus cuidados, y da esta razón concluyente: “Porque vuestro cuidado -dice- no muda el pensamiento del otro para que os dé limosna ni le pone el deseo de dárosla, y así, déjese este cuidado a quien puede mover a todos que os den, que es Dios como Señor que es de las rentas y de los renteros”.
En fin, tenía más pena cuando tenía que cuando le faltaba, sacándole abundancia de lágrimas la abundancia de lo superfluo, recomendando esta pobreza aun en los edificios, con el ejemplar de Cristo que, al nacer, tuvo por casa un establo y una cruz al morir, y que ninguna de las dos fué casa de placer, y así, a trece pobrecitas, decía, cualquier rincón les basta. Esto lo confirmaba saladamente que sería monstruosidad que casas de gente descalza hiciesen mucho ruido al caer el día del Juicio, porque los pobres no han de hacer ruido para serlo y para que le tengan lástima. En fe de esto, como una doncella que había de tomar el hábito enviase algunas alhajas para las oficinas del convento, la dijo con bizarría de pobre y con despejo de discreta: “Hija, no me traigas más cosas, que, juntamente con ellas, te echaré de casa”.
Decía de sí que ella, no sólo no había sido pobre de espíritu, sino loca de espíritu, y ensalzaba la pobreza con que señoreaba todos los bienes del mundo. “¿Qué se me da a mí -decía- de los reyes y señores, si no quiero sus rentas ni sus honras?”. Y que honras y dinero andaban juntos, porque por maravilla hay en el mundo un honrado si es pobre, porque aunque sea honrado, si tiene poco, es tenido en poco. “En fin -decía-, la verdadera pobreza trae una honraza consigo que no hay quien la sufra”.
En la humildad, no sé cual e los dos fué más grande. San Juan de la Cruz lo fué tanto que, diciendo uno: “Vuestra paternidad, según es inclinado al campo, debe de ser hijo de labrador”, respondió: “Aún no soy tanto como eso, porque mis padres fueron unos pobres tejedores de buratas”.
En otra ocasión, se rompió una pierna un donado y se tronchó por tantas partes que sonaba la canilla como una caña, y con su saliva, la dejó completamente sana.
Empezaron a gritar el compañero y el donado: “¡Milagro, milagro!”. Y echándoles de aquí acullá, les dijo: “Callen ahí, ¿qué saben ellos de milagros?”.
Fué también Teresa tan humilde, que llegó a pedir al superior la quitase el hábito, que ella después lo pretendería, y si la hallaba hábil, se lo volvería a dar.
En línea de literada, sobre que la Universidad, no menos que de Salamanca, la tiene graduada de doctora, solía decir: “¿Quién me hace escribir siendo una tonta?. ¿No me era mejor hilar?”. Por esto, bajaba con la rueca al locutorio, e hilando, despachaba negocios muy graves y decía que en la casa pobre se podía tener tanto escrúpulo de no trabajar, como de quitar lo adquirido. En fin -decía-, quisiera ser privada de sentido para no conocer en mí tantos males”.
Decíala el confesor que no los encareciese en sus escritos, y ella los encarece diciendo: “Aunque me riña quien manda me modere en contar mis pecados”. Y se deja caer este paréntesis gracioso: “Sobre que van harto hermoseados”.
Suele adolecer la humildad de afectación, y de este achaque purgan a la humildad de Teresa los siguientes chiste:
Decía con su acostumbrada gracia: “Tres cosas se han dicho de mí: la primera, que cuando moza tuve buen parecer; la segunda, que era discreta, y ahora dicen que soy santa. Las dos primeras me las creí entonces; ya me acusé de esa vanidad; pero en la última, nunca me he engañado tanto que haya venido a creerlo”.
Una vez, por mortificarla el provincial, la mandó que se dejara retratar de un lego que en el siglo tuvo algunos principios de pintor. Llamábase en la religión, por humildad, fray Juan de la Miseria. Este era muy sencillo y espiritual, pero de un natural rústico y grosero. Llega el caso, y empieza la Santa a experimentar cien tormentos del bendito fray Juan de la Miseria, porque ya la mandaba que estuviese quieta, ya que se moviera d este lado, ya del otro, ya la gritaba si se reía; en fin, mareó imponderablemente a la pobre Santa hasta que tal cual se acabó el retrato. Púsose a verlo o a verse en él, y reconociendo Teresa cuán poco le parecía, dijo, con garbo que me parece le estoy oyendo: “Dios te lo perdone, fray Miseria, que me has hecho padecer aquí lo que Dios sabe y, al cabo, me has pintado fea y legañosa”.
Este retrato está en poder de las madres descalzas de San José, de Zaragoza, y, según me dicen, exhalan sus manos, en las solemnidades grandes, una celestial fragancia. 
ANÁLISIS DE LA JUGADA.
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El Equipo B que es el que ha realizado esta Jugada, (el nº 40 es par), y ha tenido buen acuerdo en ello pues se trata de una Fuente que se leerán con fruición todos los miembros de ambos Equipos. Tienen citados cortos pero aleccionadores capítulos sobre los Personajes que componen la Obra que Juegan a Caballo “a la contra”.
Quedan muchos hechos por sacar a luz pero el disponer de la Fuente ambos contendientes tendrán oportunidad, si lo desean, de conocerlos consultándola.
Esta Jugada es generosa. Los Movimientos de Torre que se hacen son perfectos, incluso con la ilación textual que les acompaña y enriquecen de esta forma la Partida.
Se presenta por primera vez el problema de la Valoración Puntual de la Fuente, esto es, del libro que con tanta profusión de detalles se cita. Y es que resulta que se citan 15 Personajes del mismo. Teóricamente y conforme a lo que explicamos en la parte de Teoría, claro que refiriéndonos a un solo Personaje citado y tomado de una Fuente determinada y concreta, la “cuenta” que habría que hacer era sencilla y aritméticamente correcta, teniendo en cuenta, si recordamos, el período de Luz de Cristo, el del Personaje y el de la Fuente. Todo aquello se sumaría teniendo en cuenta los siglos o distancia en años y así la Fuente era valorada en la medida de que ésta era luego posteriormente citada a tantos Puntos el Dato.
Pero es que aquí coinciden varios Personajes, de diversas épocas, por ejemplo, Fray Gil y Fray Junípero son del siglo XIII contemporáneos de San Francisco de Asís, mientras que San Francisco de Borja, San Pedro de Alcántara y Santa Teresa son del XVI. Amén de San Bernardo (1090-1153) toma años del siglo 11 y 12. Sin olvidar al venerable Francisco del Niño Jesús, que se adentra en el s. XVII ya que en este libro se refiere una anécdota habida con el Rey Felipe III, hijo de Felipe II apodado el Piadoso, (1578-1621). 
En una palabra ¿qué solución se da a esto, cuando el aplicar la Regla o método de Valoración de la Fuente a cada uno de los Personajes independientemente, la Puntuación sería distinta para cada uno de ellos, lo que confundiría e incluso torpedearía el desarrollo sencillo y asequible de la Partida?.
Nuestra opinión es la siguiente: 

1.- Cuando se citen de una misma Fuente, Personajes distintos de diversas épocas.(v. gr. 
consultando Manuales de Historia, o Hagiografías de varios Santos, Santorales, 

etc.)
Y aunque la Fuente así citada (v. gr. libros, revistas, periódicos, enciclopedias, 
archivos, etc.) no sea Jugada con Caballo “a la contra” por quien se sirve de ella.

Pero el número de Personajes citados sean 5 o más en su número. (Esto es factible sobre 
todo en Partidas Temáticas).
Concluimos:

 
La valoración de la fuente se hará teniendo en cuenta la fecha más aproximada de escritura del original (la 1ª edición) aunque de reciente edición (o la usada). 
De lo contrario, no superando los 5 personajes, sólo se valorará teniendo en cuenta la edición citada en la jugada de la partida en curso.
2.- Esto, por supuesto, vale tan solo para la Primera Jugada en que se cite por primera 
vez dicha Fuente. Y se mantiene la Valoración “de origen”, si se mantiene el número 5 de Personajes citados como mínimo. De disminuir, aunque por una vez, en una Jugada posterior el número de Personajes procedentes de la misma Fuente, la Valoración pasa automáticamente a la que le correspondiera “por la edición” que se cita y no por la fecha 
en que el original fuera escrito. 

3.-No es obligado citar de forma consecutiva (Jugadas seguidas), pero sí es obligado para 
gozar de esta ventaja el que la Fuente que se cite por primera vez, cuando se “descubra”, 
que se haga con 5 Personajes al menos. Y así se amarran las futuras Jugadas.

4.-Solo quien descubre y ofrece información por primera vez de una Fuente es el que 
puede gozar del privilegio de Valoración “de origen” de la Fuente. El Equipo contrario 
no tiene derecha a esto, sino a solo, con respecto a dicha Fuente de Jugarla con Caballo Parcial o Total, esto es, a citarla o a robarla y aportarla..


5.- Por supuesto no hay que confundir la Hagiografía normal sobre un determinado  Personaje o de menos de 5 de ellos, con las Fuentes documentadas que pudieran ser traidas 
como instrumentos de trabajo cual son las enciclopedias, archivos, santorales, años santos, martirologios, Actas de los mártires, etc. Son frecuentes las publicaciones recientes que hacen alusión a un número elevado de mártires beatificados o canonizados en estos tiempos. Estas obras pueden ser objeto de esta “ventaja puntual” aunque predominen libros modernos de santos modernos que no van más allá de un siglo.

6.- Cuando coinciden la fecha “de origen” de la Fuente con la edición de la misma, en una palabra, que se cite directamente la Fuente originalmente escrita, cabe premio de consolación si CONCURREN las demás condiciones de número de Personajes citados, etc. añadiéndose a cada Dato, en este caso a los Personajes citados,  tantos Puntos como Personajes sean citados. En nuestro caso de esta Práctica, si coincidieran fecha “de origen” con fecha “de edición”, esto es, estuviéramos citando el original, habría que añadir a cada 
uno de nuestros 15 Personajes, 15 Puntos  más para cada uno, aparte los que técnicamente llevan. Pero este no es nuestro caso pues el original de la obra es de 1706 y la edición que citamos data de 13 de Octubre de 1931. No hay “coincidencia origen-edición”. 

Dicho esto y recordando que estamos en la PRÁCTICA Nº 40 de este Ajedrez Cohesivo Hagiográfico, pongamos manos a la obra y sobre el papel la Puntuación que correspondería a esta admirable y amena Jugada.



RECORDEMOS:

PASOS A SEGUIR:
PASO 1º
A). PUNTUAR  FUENTE. (Por siglos).

Ejemplo. 
Santas Teresa de Jesús. s. XVI.
Fuente del s. XVII (XVIII).
Jugador en s. XX. (XXI)
SOLUCIÓN:
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1ª Luz. “Lumen Christi”.
20 siglos. (21)


2ª Luz. “Lux Mundi”. 

+4 siglos. (5)


3ª Luz. Fuente.


+3 siglos. (3)




Total. 27 siglos de luz. (29).


27 siglos = 27 Puntos. (29)


por cada Dato de esta Fuente. 
B). PUNTUAR FUENTE (Por años).
Si el Personaje o la Fuente fueran del mismo siglo que el Jugador o bien no llegaran a 100 años de antigüedad, se calcularía la Puntuación por AÑOS prescindiendo del decimal si lo hubiera y aceptando el número entero, cociente éste de la conversión de los años en siglos. (años : 100 = siglos).

Ejemplo.


Beato Josemaría Escrivá de Balaguer.
Biografía de hace 5 años.
SOLUCIÓN:


1ª Luz. “Lumen Christi”.
1998 años. (2100)


2ª Luz. “Lux Mundi”.

+20 años. (


3ª Luz. Fuente.


+ 5 años.




Total. 2.023 años de luz. (2.125)


2.023 : 100 = 20´23 siglos.  (2.125: 100 = 21´52)


20 siglos = 20 puntos. (21).


por cada Dato de esta Fuente.

PASO 2º.
ASIGNAR PUNTUACIÓN A DATO.
Ejemplo:
Tenemos la siguiente Jugada:
1º Movimiento. Peón, 3 al 25.
2º Movimiento. Peón, 2 al 100.
3ª Movimiento. Peón, 4 al 125.
Suponiendo que usamos la primera Fuente del ejercicio anterior (27 Puntos por Dato), la Jugada quedaría así: (No olvidemos que estamos RECORDANDO, esto es, traemos aquí algo que ya dijimos en la parte TEÓRICA).


(3x27)+(3x25)= 81+75= 

156 puntos.


(2x27)+(2x100)= 64+200=
264 puntos.


(4x27)+(4x125)= 108+500=
608 puntos.




Total. 1.028 puntos.
(Y ahora ya pasamos a nuestro caso concreto  de la PRÁCTICA nº 40).
LA PUNTUACIÓN DE NUESTRA JUGADA NO TIENE DIFICULTAD ALGUNA. 
20 siglos por Cristo.
2 siglos por Fuente, “en origen”.

(Y ahora nos es obligado tomar una fecha de referencia entre las que cada uno de los 
Personajes citados en esta Práctica nos proporcionarían cada cual, según la época en que 
vivió. Nos decidimos por San Bernardo por la razón que apuntamos más abajo).

 8 siglos por cada Personaje. (Tomamos la distancia de San Bernardo, el más cercano a 

Cristo y más lejos de nosotros, muerto en el siglo XII).

Total: 30 Puntos por cada uno de los Datos identificados en este caso por los mismos personajes de que se habla que son como sabemos 15 en total. Por tanto, multiplicamos 30 x 15 =   450 Puntos totales, que son los que suman entre todos.
Más 1000 Puntos por Jugada de Caballo “a la contra”.
Más predominio de Caballo, 300.
En resumen, que la Jugada nº 40 nos reporta 450+1000+300 = 1.750 Puntos. No está mal.
Y concluyendo según la Fórmula de Datos x Valoración  de Fuente + Datos por el nº del Tema al que van dirigido los Datos,  (DxV+DxT) quedaría así:
15 x 30 + 15 x 85 = 450 + 1.275;
450 + 1.275 = 1.725 Puntos.
Más 1000 + 300 = 3.020 Puntos totales en la Jugada.
Si queremos desglosar los Puntos, sería cuestión de aplicar la fórmula DxV+DxT (Dato por cada Valoración de Fuente y, como son en total 15, luego habría que sumarlos todos. 

Se llagaría a la misma cantidad:




3.025 Puntos.
Así DxV+DxT quedaría así:


1x30+1x85 = 
115. 


1x30+1x85 = 
115.


1x30+1x85 = 
115. 


1x30+1x85 = 
115.


1x30+1x85 = 
115. 


1x30+1x85 = 
115.


1x30+1x85 = 
115. 


1x30+1x85 = 
115.


1x30+1x85 = 
115. 


1x30+1x85 = 
115.


1x30+1x85 = 
115. 


1x30+1x85 = 
115.
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1x30+1x85 = 
115. 


1x30+1x85 = 
115.


1x30+1x85 = 
115. 



------------------------




1.725.
Puntos en total.



========================

Es lo mismo hacerlo de una manera que de otra.
Por tanto 115 x 15 = 1.725 Puntos que es lo que sacábamos anteriormente. 
Ahora sólo sumarle 1000 + 300 de predominio:
1.725
+1.000
+ 300

--------------------------

TOTAL:
3.025 Puntos.
Y, finalmente, si la Fuente citada fuera la 1ª Edición, esto es, el original, el Premio de Consolación equivaldría a sumar a cada Dato tantos Puntos como Datos se han Jugado.
La cifra final sería 3.025 + 15 x 15 = 3.025 + 225 = 3.250 Puntos por la Jugada realizada conforme al nº 6 que antecede. 
Creemos que todo lo que sea sumar Puntos, es bueno para los Equipos y, además, esta Práctica, por lo que se ha comprobado tiende a fomentar el aprovechamiento al máximo de las Fuentes que se traen a la Partida así como a valorar de alguna forma el que vayamos siempre en busca de la Fuente-Origen si es posible, aunque  hay que reconocer que las nuevas ediciones de las mismas suelen estar más completas y revisadas. Pues, bien, esforcémonos por el “origen” y deleitémonos con lo último que se cuece en las publicaciones actualizadas. 
NOTA. Se ha de hacer constancia, al citar por primera vez una Fuente, si se aportan 5 o más Personajes y si es Fuente original. De no hacerlo, se presumen menos de 5 Personajes y Valoración por la edición actual que se consulta. No se olvide este detalle.
Otro detalle: En la Formulación de la Jugada PART/TEMÁTICA28. J40. 1CaC85. (Virtud de la Eutrapelia), cabría prescindir del número 85 pues al tratarse de un Movimiento de Caballo “a la contra”, se supone que éste lleva consigo ya 1000 Puntos y no ha de entenderse que deba multiplicarse ese 1000 por el 85 que hace referencia al Tema. Por tanto, como simple orientación y aclaración del tipo de libro o Fuente que se roba, bien está, así como sería imprescindible el texto de entre los paréntesis. De faltar, y al tratarse de una Partida Temática, el Dato-Fuente-robada, carecería de aquel texto mínimo identificativo y hasta que no tuviéramos el libro o Fuente en las manos no nos daríamos cuenta de la clase de robo que ha cometido el Caballo propio.

DE FORMULACIONES y 

DE JUGADAS Nº 41. 

SOBRE LAS PARTIDAS TORTUGAS CRONOLÓGICAS.

  Como todas ellas están abiertas a cuantas fechas puedan ser aportadas tanto las que hacen mención directa a la vida de los santos como las que indirectamente tratan de ella ubicándola en medio de sus contemporáneos o acontecimientos de que fueron testigos, se ha de tener en cuenta lo siguiente:

(HACE):
PERÍODO DE TIEMPO DESDE NUESTROS DÍAS HASTA TIEMPO INMEMORIAL O CREACIÓN DEL UNIVERSO. (1ª JUGADA ABIERTA).

(AD):
PERÍODO DE TIEMPO DE ANTES DE LA VENIDA DE CRISTO. 



(2ª JUGADA ABIERTA)

(DC): 
PERÍODO DE TIEMPO DESPUÉS DE LA VENIDA DE CRISTO.



(3ª JUGADA ABIERTA).

N:

Corresponde al número “oficial de Partida”.

TOR/N/HACE/ o TOR/N/AC/ o TOR/N/DC/ : Estas tres fórmulas hacen referencia 

a “Partida Tortuga nº X Hace 1,2,3, etc.

a “Partida Tortuga nº X Antes de Cristo, 1, 3, 8, etc. 

a “Partida Tortuga nº X Después de Cristo, 5, 20, 40, etc. respectivamente, 

O SEA, QUE  A CADA FECHA APORTADA, CONSIDERADA COMO UN DATO EN SÍ, DEBE IR PRECEDIDA (en el asiento final de la materialidad de la partida) DE UN NÚMERO, PARA MEJOR SER  CONSULTADO EN CASO DE DESEAR  TENER MÁS INFORMACIÓN SOBRE ÉL.  (Traemos la  NOTA que figura al final del Volumen VIII, sobre cómo se debería  numerar cada fecha en caso de ser competitiva y, por tanto, puntuable la partida).

NOTA.


Sobre lo que podría haber sido esta Partida si hubiera sido considerada como competitiva y puntuable.


En primer lugar cada dato, (esto es, cada fecha en este caso), debería ir numerado, aparte de su fecha concreta y antecediendo  a la misma. Pues, cualquiera que deseara saber sobre tal fecha o acontecimiento, le resultaría más fácil nombrar su número. Teniendo en cuenta que si en una misma fecha se dan varios acontecimientos, sería ese mismo número seguido de una letra por orden alfabético, cosa que en esta partida, no competitiva, lo sustituimos por el tan repetido IDEM. Si teóricamente hablando se terminaran las letras se volvería a iniciar el abecedario.


La numeración a que nos referimos es a la final, a la del Libro que contiene todas las aportaciones libres de cada uno de los interesados. Otra cosa es la numeración que cada uno debe poner delante de cada dato propio y que aporta, como ocurre en otra clase de Partidas. En las temáticas, por ejemplo. Esta segunda numeración, la de su propia aportación sería  la que se hace con miras a una puntuación determinada. (Ya sabemos que en las P. Tortugas, un Dato equivale a una serie de puntos según sea su calidad y extensión. Ver pág. 379 de este Volumen).


Por tanto, a partir de una fecha, identificada por un número, por ejemplo el 300. 


En el segundo supuesto más arriba indicado, sería 300-A , B, o C, etc.


y en el tercer supuesto sería, 300-A-A, 300-A-B, 300-A-C, etc. Sería interminable.


Aprovecho para recomendar la consulta de la Práctica nº 41 del Volumen VII, donde se da orientación sobre cómo se deberían jugar las aportaciones de datos en una jugada  de partida cronológica.



Vale.


SOBRE LAS PARTIDAS TORTUGAS BIBLIOGRÁFICAS.

La Partida Tortuga Bibliográfica, sigue la misma línea de identificación, haciéndonos a la idea de que en vez de fechas lo que tratamos en ella son obras o fuentes escritas y ordenadas por orden alfabético de letras mayúsculas. A esta localización tan simple, en partida que no es competitiva, va bien, sin otro necesario método de ordenamiento.

Pero

“TOR/N/BIBL/A-3, B-20, T-19, ETC. que significaría “Partida Tortuga nº X Bibliográfica de la Jugada A-3, o B-20 o T-19 respectivamente.

Los números cardinales corresponderían en partida competitiva,  a las aportaciones o Datos que se hacen en su momento.  Y, siguiendo la idea aportada para las partidas tortugas cronológicas, sería muy recomendable que, para las bibliográficas, si bien los Títulos u Obras escritas son antecedidas por el Santo o Santa a que se refieren, lo ideal sería que si se tratara , por ejemplo de Santa Teresa, alguien que aportara

De esta forma quedan controladísimas todas las aportaciones a las mismas sin miedo a confusión de Datos.

******************************************************

ÍNDICE TEMÁTICO DE MATERIAS 

TRATADAS EN ESTE VOLUMEN.


A.

Abuso, (penalización por).


397

Acoplamiento de Temas y casillas 

o escaques.




76.

Acta de Partida.



384-392.

Acuerdo sobre la Bolsa.


62.

Acuerdo sobre el control oficial.

58.

Acuerdo posible sobre la Revancha.

65.

Acuerdo posible sobre la Ventaja de salida..
61.

Acuerdo posible sobre el Nivel 

de la Partida.



65.






Acuerdo sobre el tiempo, entre cada 

uno de los movimientos o jugadas.
42.

Acuerdos o convenios.


175.

Acuerdos de Partida.



40, 281.

Advertencia del autor.


2.

Agilización de la Partida.


157.

Alfil, (el).




118.

Alfil, (su historia).



123.

Alfonso X el Sabio, (rey).


330.

Anidados(datos),



93, 102.

Animador, (el), como lazo.


281.

Animador de Partida, (libro del).

268.

Animador, (el), y su opinión.


274.

Animador de Partida, (el).

versos en su honor.


23.

Anotación tradicional.


52.

Antes de Cristo, (valoración de las 

fuentes de)



359.

Año, (el), como orientación natural 

en la duración de una partida.
153.

Árbitro o Juez, su nombramiento.

49-50.

Árbitro, prerrogativa especial de éste.
157

Árbitro y sus pleitos. (desafío del) 

162.

Aplazar puntuación.



157..



Árbitro, su decisión inapelable.

49-50.

Archivadores y demás.


78-81.

Asamblea General y Junta Directiva en 

la Federación de J. Hagiogr.

443.

Asamblea Ordinaria y Extraordinaria en la 


Federación de Jugadores Hagiogr.
443.

Asamblea General Ordinaria.


443.

Asamblea General Extraordinaria.

443.

Autocronometraje y cronometraje.

83.

Aval necesario en las partidas unipersonales 

para su  clasificación.



57.

B.

Banderas y demás.



78-81.

Bienvenida a todos.



24.

BOAH.




182.

Boletín de respuesta a solicitud de Tablas.
400.

Bolsa, (la ).




62.


C.

Caballo, (el), y sus dos jugadas.

116.

Caldeo, (el).




31, 37, 278-280, 

Calendario de “tiempos entre movi-

mientos”.(impreso del)

142, 309.





Calificación y comunicación de una 

Jugada.



161-163.

Celadas o trampas.



98.

Cargos, (competencias de cada uno de los).
448.

Cargos, (nombramiento de en la 

Federación).



445

Cargos, (impreso para nombramiento de).    126, 269.


Cargos, (duración en los).


444.

Carta, (impreso modelo para consagrados, 

sacerdotes, etc).


131, 373.

Carta, (modelo de) para seglares.

128, 270.

Cero, (jugada al), (cuando se juega a Tema 

que no se contempla en la F.G.. Se 

pondrá en último  lugar de la línea 

de Formulación. El árbitro 

acomodará la materia donde 

corresponda).



91.

Cero, (cuando no se tiene aún número 

de partida en la Formulación. Se 

pondrá el primero en la serie de los

que componen la Formulación).
455.


Cerrar una Partida en falso. 


152

Ciclo natural.(A comienza y B termina 

la Partida).



152.

Clasificación, (la).



54.

Calificación de la Jugada.


335.

Claridad en la exposición de la Jugada.


(suprimir los datos distorsionantes).



Prácticas de Jugada, nº 34. 

572.

Clasificación doble, por puntos y 

por partidas individuales, ganadas 

individualmente.


57.

Clasificación por Partidas.


57.

Comentario al Art. 1. (R. I. A. de la Haya).

(Definición y objeto del juego)
176.

Comentario al Art. 2. 


(Del tablero de ajedrez).

176.

 
(Ficha Guía o Tablero).

177-182.

Comentario al Art. 3. 


(Descripción de las piezas).

182.


Comentrio al Art. 4. 

(Colocación de las piezas).

183.

Comentario al Art. 5. 



(Anotación).



182.

Comentario al Art. 6. 


(Expresiones corrientes)

191-193.

Comentario al Art 7. 

(Marcha de las piezas en general).
193.

Comentario al Art. 8. 

(Marcha individual de las piezas).
194-202.

Comentario al  Art. 9. 

(Del jaque).



202.

Comentario al Art. 10. 

(Del mate).



203-207.

Comentario al Art. 11. 


(De la salida).



208.

Comentario al Art. 12. 


(Partidas anuladas).


208.

Comentario al Art. 13. 


(Ejecución de jugadas).

209-229.

Comentario al Art. 14. 

(Arreglo o ajuste de piezas en su 

casilla).



230.

Comentario al Art. 15.

 
(Pieza tocada).


231.

Comentario al Art. 16. 

(La partida tablas).


233.

Comentario al Art. 17. 


(Jugadas irregulares).

242.

Comentario al Art. 18. 

(Penalidades).



245.

Comentario al Art. 19.

 
(Abandono obligatorio).

249.

Comentario al Art. 20. 


(Del empleo del reloj).

251.

Comentario al Art. 21.

(Partidas suspendidas).

253.

Comentario al Art. 22.

(Partidas con ventajas).

257.

Comentario al Art. 23.

(Anotación de  partidas).

261.

Comentario al Art. 24. 

(Reclamaciones o protestas).

262.

Comentario al Art. 25.

 
(Interpretación y aplicación 

del reglamento).



262.

Compensación por sistema.


174, 358.

Comunicación y calificación de una Jugada.
161-163.

Comunicación de promoción de Peón, 
393.

Comunicación de Enroque.


394.

Condiciones de Partida. (impreso para)
133, 292.

Conducta de los jugadores. Anexo del 

Reglamento Internacional de 

Ajedrez.



22.

Concesión de Número Oficial de Partida.
294.

Concesión seria y responsable.

301.

Condiciones de ser Jugador Federado.
442.

Convocatoria de Asamblea en la Feder. 

de Jug. Hagiogr.


443.

“Coincidencia inicial en Fuente”.

96-98.

“Coincidencia inicial en Fuente” (papeles

del Jugador)..




393.

Consagrados, sacerdotes, etc, (modelo de


carta para).



128

Consejero Vitalicio, (la figura del).

441.

Control oficial procurado y acordado..
58.

Control de desarrollo de Jugadas.

336. 

Control de movimientos o jugadas.

362.

Control de número de veces que se 

cita una fuente.


364.

Control del árbitro sobre las jugadas.
371-375.

Control de partidas “Tortuga”-

378.

Convenios o acuerdos.


175

Cronometraje y autocronometraje.

83.

Cuando hacen falta días.


151.

Cuando sobran días, terminada la Partida.
149, 150.

“Cuatro manos” (Partida a ).


293.


D.

D x F + D x T. (fórmula, Datos por Fuente,

más Datos por Tema que es igual a 

nº de datos por la valoración de la 

fuente, más el número de datos por 

el nº del tema de la Ficha Guía).
374.

Datos, (mercado o venta de).


110-113.

Datos anidados.



93, 102.

Datos anidados, (Prácticas de Jugada, 

nº 32).




562.

Datos anidados, (qué se puntúa) Prácticas 

de Jugada nº 34.


572.

Datos puntuables.



89.

Datos, (interpretación desde diversos 

ángulos. Prácticas de Jugada, 

nnº 34 y 35).



572, 574.

Desafiando al árbitro.



162.

Deberes de los Jugadores Federados.

440.

Defecto, (penalización por)


397.

Derechos de los Jugadores Federados.
441.


Desarrollo de las jugadas.


336.

Día de la Partida y exaltación del espíritu

hagiográfico.




448-452.

Días, (5). (“entre movimientos”).

144.

Días, (10).
idem.



147.

Días, (15).
idem.



149.

Días, (cuando sobran).


149-150.

Días, (20). (“entre movimientos”).

150.

Días, (25).
idem.



151.

Días, (cuando hacen falta).


151.

Días, (30). (“entre movimientos”.

152.

Días, (ciclo natural).



152.

Días, (35). (“entre movimientos).

153.

Días, (40).
idem.



154.

Días, (45).
idem.



156.

Días, (50).
idem.



157.

Días, (preferir el número menor de  días


perdidos).



154-156.

Distintivo de los Jugadores Federados.
439.

Director Espiritual, (el). en la Federación.
445.

Doble, (jugada siempre).


94.

Dolo en Tablas.



398.


E.

Ejemplar, (penalización).


397.

Enroque, (el).




100.

Enroque, (el), su comunicación.

394. 

Equipos participantes, A y B.


41.

Especial, (plantilla).



156.

Estatutos del Jugador Hagiográfico. 

(libro de los)




438.

Idem. Federación.



438.

Idem. Nombre y constitución. Art. 1.
438.

Idem. Fines.




438.

Idem. María Reina de todos los Santos.
438.

Idem. Distintivo.



438.

Idem. De los Jugadores Federados.

439.

Idem. De sus deberes.



440.

Idem. De sus derechos.


441.

Idem. La figura del Consejero Vitalicio.
441.

Idem. La condición de ser Jugador 

Federado.



442.

Idem. El Gobierno.



443.

Idem.  Asamblea General y Junta Directiva.
443.

Idem. Asamblea Ordinaria y Extraordinaria.443.

Idem. Asamblea General Ordinaria.

443.

Idem. Asamblea General Extraordinaria.
443.

Idem. Convocatoria.



443.

Idem. Su presidencia.



443.

Idem. Junta General de Clasificaciones.
444.

Idem. Composición.



444.

Idem. Duración de los cargos.

444.

Idem. El Director Espiritual.


445.

Idem. Nombramiento de cargos.

445.

Idem. Competencias. 



448.

Idem. Día de la Partida y exaltación 

del espíritu hagiográfico.

448-452.

Idem. Competencias del Presidente.

452.

Idem. El Vicepresidente.


452.

Idem. El Secretario.



452.

Idem. El Tesorero.



453.

Idem. Los Vocales. 



453.

Idem. La Junta General de Clasificaciones.
453.

Idem. Régimen económico.


453.

Idem. Cuotas, donativos, muebles e 

inmuebles.


453.

Idem. Caso de disolución de 

dicha Federación.

453.

Idem. Origen estructural de estos Estatutos:

el de los Paladines de La Encamisá.
455.

Idem. Libro de las Prácticas.


454.

Idem. Primera parte: Estructura de las


Formulaciones de las Jugadas.


Análisis de cada una de ellas.

454-466.

Idem. Segunda parte: Ejemplos prácticos 

de Jugadas que se corresponden 

con las anteriores Formulaciones. 

Análisis de cada uno.


466-629.

Etapas o fases de una Partida.

157.

Eutrapelia, (o el humor en los Santos, 

Prácticas de Jugada nº 39y 40).
595.-599.

Exceso, (penalización por).


397


F.

Fases o etapas de una Partida.

157.

Fecha de valoración, la de la muerte.

168, 169.

Federación de Jugadores del ACOHA.
439.

Ficha Guía o Tablero.



177-182.

Ficha Guía(F.G.) su mejor uso.

75.

Ficha Guía (F.G), extendida 

o ampliada a 150 Temas.

27.

Ficha Guía, papeles de Junta.


284.

Ficha Guía (las dos que hay).


67-74.

Figuras, (las).




42, 78.

Figuras, (combinación de varias a 

favor de un Tema) Prácticas de 

Jugada nº 32.



562.

Figuras, (una para varios Temas. Prácticas 

de Jugada, nº 34).


532..

Fines de la Federación de Jugadores Hag.
439.

Fórmula: D x F + D x T.


374.
Fórmula de endosado.


87.

Fórmula de igualdad.



85.

Fotocopias, (las) útiles para la 

jugada con Torre.


99, 19 7, 258, 329, 436, 441, 588.

Fotos, (las).




360. 259, 330, 437, 442, 589.

Fundacional, (impreso)


124, 268.

Fuente y Personaje.(cuando aquella 

le precede).



168.

Fuente( cuando se coincide 

en el mismo número de puntos,

con el adversario citando la 

misma Fuente).


96-98.

Fuentes de información.


89.

“Fuentes de agua cristalina”·.


340.

Fuentes, (número de veces citadas, control)
364.

Fuentes citadas más de 15 veces. 

(caso de que haya).



366.

Fuentes puntuadas. (su control).

362.

Fuentes, su valoración.


164-167,

Fuentes, tablero, piezas, 

archivadores, banderas.

78-81.

Fuentes retenidas.



105, 109, 110.

G.

Gobierno (el), de la Federación de Jugadores 

Hagiográficos.


442.

H.

Historia.

36, 39, 40, 41, 42, 46. 48, 49, 50, 52, 61, 80, 116, 123, 

Historial de Jugadas.
401.


I.

Identificativo, (texto).



103.

Igualdad documental, (quiere decir que 

en cada momento de la partida, cada 

equipo debe conservar tanto la que 

él aporta como la que recibe, 

por donde ambos deben tener 

igual material jugado).

94.

Imperturbabilidad de algunos personajes.
61.

Impreso fundacional.



124, 268.

Impreso de Cargos



126, 269.

Impreso (para carta para  consagrados,

sacerdotes, etc.).


131.

Impreso (para carta a seglares).

128.

Impreso ( de siglas).



140.

Impresos, (libro de).



124.

Iniciación, (libro de).



34.

“Inocentada”. Ver Prácticas de Jugada 

nº 22. 




530.

Introducción y entronque.


175.

Introducción, (a especie de).


265, 417.

Introductorio, (libro).



15.


J.

 Jacobus Cessolis, O.P. Padre dominico 

que tomó el ajedrez como 

instrumento de apostolado.

329, 369.

Juego de “figuras”, (un). Películas 

sobre el tema ajedrecístico.

78.

Juego, sus útiles.



78.

“Jugada a la rabiosa”



39.

Jugada al cero (0), en qué consiste.

91.

Jugada al cero, (0), (ver Prácticas 

de Jugada nº 36).


574.

Jugada siempre doble.


94

Jugada con el Caballo, (dos).


116-

Jugada, (su calificación y comunicación).
161-163, 335.

Jugada “ a la heroica”, (en  qué consiste y 

cuándo se da. Prácticas de Jugada, 

nº 37.Momento excepcional en que 

puede suspenderse una partida, como 

si fueran tablas, puntuarse y el árbitro 

renunciar a sus honorarios). 

577.

Jugada, (su control de desarrollo).

336.

Jugada, (Megajugada),que consiste en dar 

ventaja al contrario a base de acciones de 

figuras pero sin eliminar ninguna de ellas.
260.



Jugadas, (su control por el árbitro).

371-375.

Jugadas, su historial.



401.

Jugadores Federados, (de los).

440.

Jugadores Federados, sus deberes.

440.

Juicio inapelable del árbitro.


162

Junta General de Clasificaciones.

444, 453.

Junt. Gral. de Clasif., su composición.
443


L.

Lazo, ( el animador es).


281.

Libro de iniciación.



34.

Libro introductorio.



15.
Libro de Impresos.



124.

Libro de Reglamento de Partida.

175.

Libro del Animador de Partida.

265.

Libro de resumen de la teoría.

418.

Libro de las Prácticas.


455.
“Liebre”, (partida llamada).


377.

Lista de Fuentes puntuadas.


362

Luces, (las).




341-342, 359


M.

María, Reina de todos los Santos.

438.

Mayúsculas y minúsculas.


176.

Mercado o venta de Datos.


110-113.

Mínimo (texto mínimo identificativo).
103.

Minúsculas y mayúsculas.


177.

Modelo (de carta para consagrados, 

sacerdotes, etc).


131.

Modelo (de carta para seglares).

128.

Movimientos, (tiempos entre cada uno

de ellos). (impreso).


142.

Movimientos, (los).



50.

Movimientos, su número acordado.

48.

Multiplicandos (dos iguales).


374.

Multiplicadores, (dos desiguales).

374.

Muerte, (la),  como fecha  de valoración.
168, 169.





N.

Nivel de la Partida.



65.

Natural, (ciclo). (Equipo A comienza 

y el B, termina),



152.

Natural, (el año como orientación).

153.

Número de veces citadas las fuentes 

de antes de Cristo.


359.

Número menor de días perdidos, 


(preferir).



154-156.

Número Oficial de Partida, su concesión.
294.

Numero Oficial de Partida, su solicitud.
300.


O.

Oficialidad, (nº  oficial de Partida).

294.

Opinión del Animador.


274.

Oración, (versos en su honor).



Organigrama de Partidas.


381.

Orientación natural, (el año como).

153.

Oro, (la Regla de).



78.


P.

Panorámico, (tablero).


159-160.

Papeles para árbitros: Lista de Fuentes 

puntuadas




362.

Papeles para árbitros: Control de Jugadas.
371-375.

Papeles para árbitros: Acta de Partidas.
384-392.

Papeles de Junta.



284.

Papeles del Jugador.



392.

Papeles del Jugador: “Coincidencia inicial 

en Fuente”.



393.

Partida “a cuatro manos”


293.

Partida, (acta de).



384-392.

Partida cerrada en falso.


152.

Partida, (condiciones de).


133, 292. 

Partida individual y unipersonal, su 


diferencia.



56.

Partida por número de movimientos.

48.

Partida que se agiliza.



157.

Partida, (impreso para solicitarla).

139.

Partida, (la) y su Número Oficial.

294

Partida, (solicitud del número Oficial 

de la misma).



300.

Partida suspendida en ajedrez tradicional.     49.

Partida unipersonal. 



59

Partida unipersonal y Hagiografías, su

diferencia.



59.

Partida unipersonal, su aval, 

como requisito para clasificarse.
57.

Partidas, (las), y sus  clases y puntuación.
83, 304.

Partidas a ciegas en ajedrez tradicional.
80.

Partidas “múltiples” ( recomendado un 

solo Tema. Prácticas de Jugada, 

nº 35.)




573.

Partidas suspendidas.



46.

Partidas, su Organigrama.


381.

Partidas “Tortugas” y “Liebres”.

377.



Películas con  fondo del ajedrez.

78.

Penalizaciones.



380, 394.


Penalización por abuso.


397.

Penalización ejemplar.


397.

Penalización “por defecto”.


397.

Penalización “por exceso”.


396.

Peón, (el). 




102-104.

Peón, (captura Al Paso).


18

Peón, (promoción del).


105. 

Peón, (comunicación de su promoción).
393.

Personaje y Fuente.



168.

Petición de información de un Dato.


(ver Práctica de Jugada nº 22).
530.

Petición de información sobre un dato de 

una  Jugada recomendada, permitida 

y la llamada inocentada.

530.

Pieza clavada.
(aje. tradicional).

17.

Piezas y demás.



78-81.

Piezas, (las), sus movimientos.

42.

Piezas, (las), su colocación tradicional.
50.

Plantillas, (algunas).



340.

Plantilla de 5 días. (Modelo. 5/1). 

(impreso)



144.

Plantilla de 10 días. (Modelo, 10/2).



(impreso).



147.

Plantilla de 15 días. (Modelo, 15/3).

(impreso).



149.




Plantillas, (tiempos fuera de).

148,

Plantilla de 20 días. (Modelo 20/4)-

150.

Plantilla de 25 días. (Modelo 25/5).

151.

Plantilla de 30 días.(Modelo 30/6).

152.





Plantilla de 35 días. (Modelo 35/7).

153.

Plantilla de 40 días. (Modelo 40/8)

154.

Plantilla de 45 días. (Modelo 45/9).

156.

Plantilla de 50 días. (Modelo 50/10).

157.

“por iluminación”, (plantilla).

355.

“por sustracción” (plantilla).


355.

Prácticas. en las formulaciones de Jugada.
457-622.

Prácticas de Jugadas conforme a  las


formulaciones.


457-622.

Plantillas, (las).



312-329.

Plantilla “por sustracción” y/o 

por “iluminación”.


355.



Plantilla de  25 días. (Modelo 25/5).

151.

Plantilla de 30 días. (Modelo 30/6).

152.

Plantilla de 35 días. (Modelo 35/7).

153.

Plantilla de 40 días. (Modelo 40/8).

154.

Plantilla de 45 días. (Modelo 45/9).

156.

Plantilla de 50 días. (Modelo 50/10).

157.

Plantilla especial.



156.

PRÁCTICAS.


De la FORMULACIÓN

457-622..

y de JUGADA.

Práctica. 1.

457.

Práctica. 2. 

463.

Práctica. 3. 

465.

Práctica. 4.

475..

Práctica. 5. 

489.

Práctica. 6. 

491.

Práctica. 7. 

492.

Práctica. 8. 

496.

Práctica. 9. 

498.

Práctica. 10. 

500.

Práctica. 11.

505.

Práctica. 12. 

508.

Práctica. 13. 

513.

Práctica  14. 

516.

Práctica. 15. 

518.

Práctica. 16. 

519.

Práctica.17. 

526.

Práctica. 18. 

528.

Práctica. 19. 

529.

Práctica. 20. 

529.

Práctica. 21. 

530.

Práctica. 22. 

530.

Práctica. 23. 

534.

Práctica. 24. 

537.

Práctica. 25. 

539.

Práctica. 26.

545.

Práctica. 27.

546.

Práctica. 28.

547.

Práctica. 29.

551.

Práctica. 30.

552.

Práctica. 31.

559.

Práctica. 32.

560.

Práctica. 33.

563

Práctica. 34.

570.

Práctica. 35.

573.

Practica. 36.

574.

Práctica. 37.

576.

Práctica. 38.

579.

Práctica. 39.

592.

Práctica. 40.

598.

Práctica. 41.

621.

Nota a las Prácticas: 

Puede que dé la sensación de no 

acomodarse la formulación con 

su significado. Cierto. Porque 

no estamos jugando en realidad. 

Ni aportamos información 

concreta. Por lo que  limitarse 

a advertir de varios casos, que 

puedan darse, es lo único que 

se puede hacer.

Preceder la Fuente al Personaje.

168.

Predomino de una figura.


303.


Jugada de Peón, 100 Puntos

304.


Jugada de Torre, 200 Puntos.

304.


Jugada de Caballo, 300 Puntos.
304.


Jugada de Alfil, 400 Puntos

304.

.

Prerrogativa arbitral: Aplazar la 

puntuación.



157.

Presidencia en las Asambleas de la la Feder.

de Jug. Hagiogr.


443.



Presidente, (competencias del).

452.

Primeros pasos, (los).



267.

Promoción del Peón.



106-107. 

Promoción de Peón, su comunicación.
393.

Puntos dobles por información ofrecida


siendo antes negada. (ver Prácticas 

de Jugada, nº 22)


530.

Puntos y su reparto entre los jugadores. 
82.

Puntuación, (la).



51.

Puntuación al Tema clasificado por el 

número menor en la F.G. cuando 

se juegan dos o más Temas en 

una misma Formulación. (ver 

Prácticas de Jugada nº 10).

50o..

Puntuación y clases de Partidas.

304.

Puntuación de periódicos y revistas, 

(titulares como Peón y artículos 

como Torre. Prácticas de Jugada 

nº 28.




547.

Puntuación aplazada, (por el árbitro).
157.

Puntuación de una Jugada. (ver Fórmula).
374.

Puntuación de datos.



89.

Puntuación de fotos.



361.

Puntuación individual y de equipo.

55.

Puntuación de partidas individuales.

56.

Puntuación de capítulos de libros, como 

si fueran jugada de Torre.(ver 

Prácticas de Jugada nº 28).

547..

Puntuación y proclamación del Vencedor.
139, 146, 148, 152, 154, 162, 

203, 209, 216, 220, 225, 227, 

233, 234, 301, 307, 313, 318, 323, 326, 337,  376, 383, 392, 398, 422, 423, 439, 448, 450, 451..

Puntuación de “Texto mínimo 

identificativo”



380.

Puntuación del “Texto mínimo identificativo”, 

sin tener en cuenta las Figuras, 

cuando se juegan Tablas, por donde 

un dato, sea de P, T, C, A, equivale

solo a un punto.

Puntuación que coincide: (Si terminada Tablas

por vía de “Solución del trigo”, se 

coincidiera  en Puntos, ganaría 

quien se acomode a estas condiciones:

1.- más puntos, acumulando los de la 1ª fase.

2.- de darse aún coincidencia, quien no pidió tablas


y tuviera mayor puntos en la 1ª fase.

3.- de darse aún coincidencia, quien menos 

penalizaciones tenga.

4.-de darse aún coincidencia,  quien tenga 

menos jugadores actualmente.

5.- de darse aún coincidencia, el

Equipo A, de 2ª fase, por tener menos 

posibilidades en cerrar la partida.
237.


R.

Raíz cuadrada. (casillas del tablero).

106-107.

Ramones, (los).



9.

Regla de Oro, (la).



78.

Reglamento de Partida, (libro de).

175.

Reglamento Internacional de Ajedrez.
15

Reparto de puntos entre los jugadores.
82.

Resumen de la Teoría,  (libro de).

418.

Retención de Fuentes.


105, 109, 110.

Revancha, (la).



65.


S.

Secretario, (competencias del).

452.

Seglares, (carta para).



128.

Símbolos y siglas.



302.

Siglas, (impreso de ellas).


140, 302.

Sistema, (compensación por).

174, 358.

Sobran, (cuando), días, terminada 

la Partida.



149, 150.

Solicitud, (de Partida), impreso para ello.
139.

Solicitud del Número Oficial de Partida.
300.

“Solicitadas”, (tablas).


298.

Solicitud de Tablas.



398.

“Solución del trigo” desbloqueante 

de “tablas”.



45-48.

Subrayados y su significado.


177.

Supuestos y variables.


350-354.


T.

“Tablas” desbloqueadas.


45-48.

Tablas, (dolo en).



398.

Tablas en ajedrez tradicional.


48.

Tablas(Boletín de respuesta a solicitud 

de las mismas).


400.

Tablas (solicitud de).



399.

Tablas “técnicas” y “solicitadas”.

298.

Tablero, (el).




40. 302-303.

Tablero “panorámico”.


159-160, 332-333..

Tablero y demás.



78-81.


Tablero o Ficha Guía. 


177-182.

“Técnicas”, (tablas).



298.

Techo, (el) de una Partida. 

(Cuando se pregunta).Son los cuatro 

ciclos último de la misma. Es 

considerado como “defensa del 

inocente”.(ver Prácticas de Jugada, 

nº 22).




530.

Techo, (el) de una Partida.


(Cuando se responde). Es el último 

movimiento con que se cierra la 

actividad de uno de los equipos 

dentro de la Partida. Se espera 

hasta el último momento.  Practicas 

de Jugada, nº 25.     


539.


Temas, (1ª enumeración de los mismos).

(o F.G. primera


281.

Temas, (2ª enumeración de los mismos)



(o F.G. segunda).


287.

Temas y casillas, su acoplamiento.

76.

Teoría, (libro resumen de la misma).

418.

Teoría, (a manera de introducción).

418.

Teoría (Resumen de la misma).

421-438.

Terrorismo, (Víctimas. Versos en su 

honor).




277.

Tesorero, (competencias del).

453.

Testigo, (el), en una partida.


59.

“Texto mínimo identificativo”,

103.

“Texto mínimo identificativo”, 

(su puntuación).


380.

Texto, (prevalece sobre la Interpretación 

del mismo. Caso de haber 23 datos 

en 22 textos. Prácticas de Jugada, 

nº 33).




563.

Tiempo, (el), en el ajedrez tradicional.

El uso del reloj. (Art. 20.)

21.

Tiempo entre cada uno 

de los movimientos de las piezas..
42.

Tiempo total de una partida.


45.


Tiempos, ( Calendario de) “entre 

movimientos”. (impreso).

142.

Tiempo “entre movimientos”.

42, 309.

Tiempos fuera de Plantillas.


148.

Tiempo y Tablas en Plantillas.

312-329.

Torre, (la).




114.



Torre, (su historia).



116.

Torre, (texto más allá de “mínimo 

identificativo”. Prácticas de Jugada nº 29).
551.

“Tortuga”, (partida llamada).


377.

“Tortuga”, (control de partidas).

378.

“Tortuga”, (puntos por dato aportado, 

variable según calidad y extensión).  380

Tramos, (los), como medida de 

permanencia en la partida.

82.

Tramos, su cálculo.



82.

Tramos, (etapas o fases de una Partida).
157.

Trampas o celadas.



98.

Trayectoria o camino de una Jugada.

43.


U.

Útiles de nuestro Juego.


78.


V.

Valoración de las fuentes.


164-167,

Valoración de tiempos.


168-174

Valoración de las Fuentes de antes 

de Cristo.




359.

Variables y supuestos.


350-354.

Venta de Datos.



110-113.

Vencedor, (el). (ver Puntuación y 

proclamación del Vencedor).

Ventaja de salida. 



61,

Versos, en honor de las víctimas 

del terrorismo



277.

Versos a la oración.



277.

Versos al Beato Don Manuel González,

obispo y fundador.


330.

Vicepresidente, (competencias del).

452.

Víctimas del terrorismo, (versos 

en su honor).



277.

Vocales, (competencia de los).

453.


Y.

Yobel. (el nombre de).


341.

AGRADECIMIENTO:

a Doña. Pilar López Núñez, por haber colaborado y hecho posible la Práctica nº 27 de Jugadas, que se desarrolla en páginas 543 a 561 de este Volumen. 

La Chuleta.

RUTA:
Partida(Jugada(Datos(-Puntos ( Clasificación. (P-J-D-P-

Clasificación.).

Los puntos Individuales adquiridos junto a los conseguidos en Equipo, se suman para una posterior Clasificación, independientemente de que se haya ganado o perdido la Partida. La clasificación es el resultado de la acumulación de los mismos.


Cálculo de puntos.

FIJOS: 



En partidas liebres.

Inscripción de partida: 100 puntos. Antes de Partida o  antes de hacer 5 jugadas seguidas o alternas en partida ya comenzada.Carácter: Una vez.

Sin número oficial de partida, (NOP), no hay clasificación oficial posible, por donde son inútiles los puntos.


Por clase de Partida: 

1.-Un personaje: 50 puntos. 

(Santo Santa, Beato, Beata, Venerable, Siervo de Dios, Sierva de Dios, Hombre de Dios, Mujer de Dios). 

Carácter: Tantas cuantas jugadas se hagan.


2.- Dos o más personajes: 25 puntos. 

(Santos, Santas, Beatos, Beatas, Venerables, Siervos de Dios, Siervas de Dios, Hombres de Dios, Mujeres de Dios). 

3.- Partida Temática, se equiparará a la puntuación desprendida de los Temas de la Ficha Guía. Por tanto, como tal, no es puntuada. 

4.- Partidas cronográficas y  bibliográficas,  tan ligadas a las fuentes, se puntuarán con 50 puntos.

5.-Las Partidas sobre lugares, con 50 puntos.  

6.- Sobre ideas apostólicas: 100 puntos.

Carácter: Tantas cuantas jugadas se hagan..


Por predominio de figuras: 


Peón: 

100 puntos.


Torre: 

200 puntos.


Caballo: 
300 puntos.


Alfil:

400 puntos.

Carácter: En cada jugada:



LAS FUENTES.


Hay una fórmula para  Valorarla, esto es, para asignar a sus datos un número determiando de puntos. Como resumen se han de sumar 21 (Luz de Cristo) a los siglos que haga en que murió el Santo y sumar todo a los siglos que haga en que se escrbió la Fuente que se ctia en la jugada. La cantidad que resulte de eestos tres sumandos, son los puntos por cada uno de los datos que se tomen de esta fuente. Si no se llega a siglos, se calcula por dias y al final, se convierte en siglos. 

Promoción de Peón: (ver pp. 111 y 202).

Dos opciones: a). 1000 puntos  




b). o Retención de una Fuente.

(En la promoción se han de salvar tantas casillas como es la raíz cuadrada  del número total de ellas. Si la raíz no es exacta, oscilará necesariamente entre la raíz inferior y la superior más aproximada. Para decidirse por alguna de las dos, se preferirá la del número superior, ignorando los decimales).

La Fuente retenida en la Promoción de Peón es hasta el final de la partida, no pudiéndose robar con caballo total, por el contrincante.

Los datos son vendidos por un 20% del total que se compre.

La fuente así retenida puede pertenecer al adversario. Y, la retenida sea propia o del adversario, ha debido ser citada antes una vez al menos. Por donde fuente citada una vez, puede tener dos destinos, o bien ser elegida con ocasión de la  Promoción de Peón o bien ser retenida por Coincidencia inicial en Fuente. Este último destino lleva aparejado el que dicha fuente puede en algún supuesto o condición ser robada por el ejercicio de la jugada de Enroque, pagando por ella el valor de una Torre, esto es, 200 puntos, y, con esto solo se ganarían 800, siempre que se den las condiciones para poderse dar el Enroque.

Las fuentes retenidas por uno u otro medio, pueden ser jugadas por su poseedor en un momento determinado de la partida haciendo CaC, Caballo a la Contra.

Carácter: 


Retener una  Fuente, Una fuente no puede ser retenida antes de ser citada al menos una vez.. Y sólo después de la primera vez,   por coincidencia inicial en Fuente.

Que hasta podría aprovechar su primera jugada. Es el caso del Equipo A que sale, citando fuente y, es el caso del Equipo B que intenta la coincidencia. Por Promoción de Peón sería imposible, hasta no coronar la raíz cuadrada del número de casillas, con el número de jugadas predominantes de Peón.. 

Carácter: 


Alfil retroactivo: Doble, sobre los puntos conseguidos, si antecede ofensa, respuesta con jugada de Caballo total y ¿?


Los Datos anidados, como tales no se puntúan. Sólo si se juegan a través del Peón con sus correspondiente “texto mínimo identificativo”.

VARIABLES: Fórmula de cálculo de puntos para jugadas aportadas.


Datos x fuente + datos x nº ficha guía. 


(Número d e datos conseguidos por la valoración de fuente en puntos, más el número de datos, por el número cardinal que antecede a cada tema en la ficha guía).


En tablas, un dato = a un punto en la segunda etapa de la partida.


La suma de los puntos de la primera etapa o fase y la de la segunda dan el resultado final de  puntuación, que define al vencedor, salvo que no se de coincidencia en el número de puntos conseguidos por ambos equipos de esta manera.. (Ver puntuación coincidente en esta Chuleta).


“Coincidencia Inicial en Fuente”. Se consiguen los mismos puntos que los que obtuvo el equipo que descubrió la fuente por primera vez, citando a esta.. En ellos (en el número de puntos),  es en los que se coincide. Así si aporto por primera vez una F, y de ella saco 450 puntos, el contrario, para coincidir debe hacerlo antes de que yo la vuelva a citar por segunda vez, ya sea a continuación o más adelante durante el desarrollo de la Partida. Y debe coincidir en los 450 puntos.

Saco la ventaja siguiente: Como está prohibida, la jugada de Caballo a la contra, esto es, aportar una determinada  fuente propia, si ya se ha citado esta  5 veces, el hecho de la Coincidencia del “enemigo”, me libera de esta prohibición. Así que una fuente que estaba condenada al ostracismo, se ve recuperada en la posibilidad de poder jugar y sacarle los 1000 puntos prometidos para esta clase de jugada. Pero hay una condición muy importante y de mucha trascendencia y es que, no puedo jugar esta fuente propia si voy por delante en puntos sobre el que “Coincidió” y, en puntos precisamente sacados de la valoración de la fuente en cuestión. O sea, que para haber una jugada de caballo a la contra, debo estar más pobre en puntos que mi contrario, respecto a esta dichosa fuente.

Puntuación coincidente: Si terminada Tablas por vía de “Solución del trigo”, se coincidiera  en Puntos, (puede darse el caso, ya que no se ha señalado número determinado de datos que ha de aportar cada equipo, aparte de que  el doble de datos se entiende el mínimo, pero no se pone limite a la cantidad de ellos que se pueden aportar. Es posible, pues, que el equipo que se atasca puede coincidir matemáticamente con el adversario. Y, como toda partida se gana por puntos y se necesita un vencedor es por lo que..) ganaría  quien se acomode a estas condiciones:

1.- quien tenga más puntos, acumulando los de la 1ª fase.

2.- de darse aún coincidencia, quien no pidió tablas


y tuviera mayor puntos en la 1ª fase.

3.- de darse aún coincidencia, quien menos 

penalizaciones tenga.

4.-de darse aún coincidencia,  quien tenga 

menos jugadores actualmente.

5.- de darse aún coincidencia, el Equipo A, 

de 2ª fase, por no haber tenido

posibilidad de cerrar Jugada.  
237.

Ejemplo:

 Equipo A.


Equipo B.
3 jugadores.


3 jugadores.

2000 puntos en 1ª fase. 
2000 puntos en 1ª fase.

Pidió tablas, sin sobrepasar 
No pidió tablas.

al contrario en puntos y ni

tampoco teniendo menos.

No tiene penalizaciones. 
Tampoco tiene penalizaciones.

Solución: Ganaría el Equipo A por no haber tenido  

oportunidad de cerrar el ciclo. Pero ambos equipos 

se podrán clasificar con el mismo número de puntos 

para cada Jugador. 

Son muchas coincidencias, pero teóricamente posibles.

El enroque.
Sólo después de coincidir inicialmente en la fuente, se puede pedir permiso para robar una fuente que está en poder del contrario, retenida, sí, pero que el contrario no la puede aportar íntegra, (con jugada de Caballo a la contra), por razones económicas.

Si se le da permiso se procederá  al canje de Rey y Torre (Fuente y valor de la torre) por donde el que pierde la fuente recibe 200 puntos,(los de una Torre), y el que la rescata o cambia de lugar, aportándola en Jugada, sus 800 puntos bien ganados.

“Partida a la heroica” No hay bolsa, ni porcentaje arbitral pero sí clasificación por puntos conseguidos, hasta que se declaró la “heroica”, que es el momento en que la partida se suspende por falta de recursos económicos en los dos equipos y de común acuerdo.


Fuente del Antiguo Testamento. 90 puntos por dato aportado.


Cada Jugador adquiere la parte proporcional de los Puntos totales conseguidos en una partida terminada o, según tramos temporales  en que haya intervenido en la misma. En una palabra, puede un señor X, hacerse de una buena clasificación con solo retales de partidas abandonadas. Los puntos “retales”, se han de calcular desde su participación activa en una o varias partidas hasta el momento de ser abandonadas.


En partidas unipersonales, a cada Partida, corresponde un Puesto en la clasificación. En estas no hay puntos. Y deben ser avaladas por un “testigo” ante la Junta General de Clasificaciones.

En partidas tortugas: 


FIJOS:

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.

