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Este libro me traslada a mi infancia. Yo y los autores de este
libro somos coetaneos y viejos amigos. Asimilabamos el abecé
del ajedrez primero en casa y luego en la escuela. Atesora-
bamos conocimientos y héabitos por migajas aprendiendo uno
de otro. Nuestra experiencia a la sazon fue accidental, poseia-
mos conocimientos poco sistematicos, pues tanto nosotros
como nuestros contrarios no éramos duchos en la materia.
Sé6lo més tarde, en el Club del Ajedrez de Pioneros, conocimos
a los verdaderos ases de este juego y nos pusimos a estudiar
como es debido el ajedrez.

Desde el principio mismo, asi como posteriormente, nos hacia
muchisima falta un buen manual que nos sugiriera el brevi-
simo camino del éxito, ayudara a dominar las leyes del juego
escaqueado, previniera contra numerosos errores y extravios,
y, lo esencial, facilitara percibir toda la belleza y la riqueza
de este juego. Han transcurrido anos y anos a partir de en-
tonces. He conocido una gran cantidad de obras en dicha ma-
teria, sabias y utiles a la vez, pero muy complicadas en su
mayoria.

Resulta que es un gran arte escribir libros accesibles y seduc-
tivos: poca gente la que puede hacerlo. Por lo tanto, fue un
placer para mi leer esta obra salida de la pluma de Yu. Aver-
baj y M. Beilin. Con un libro asi sofidbamos durante nuestra
infancia. Los autores lograron escribir un manual sui generis
que ayuda a orientarse en el intrincado laberinto del ajedrez,
ademds, empleando un lenguaje metaférico e imdigenes gra-
ciosos y divertidos.

Podrén utilizar con igual éxito este manual, tanto los nifos
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de siete abriles como los profundos ancianos. Del mar infinito
de informacion ajedrecistica, los autores supieron elegir lo més
imprescindible e interesante. Ensefian a gozar de la “musica
de ajedrez”, comenzando por melodias méas elementales para
abrir luego ante el lector, paso a paso, un mundo de concep-
ciones bellas y profundas, el mundo del arte ajedrecistico.
En una palabra, el “Viaje al reino del ajedrez”, le causara,
estimado lector, un verdadero placer. {Viento en popa!

Vasili Smyslov, ex campeén del mundo






REINO
INSOLISO
Y AHEl-

Por cuanto el ajedrez es el juego mds noble

y exige el mdzximo virtuosismo, en comparacion

con otros juegos, del ajedrez hablaremos en
primer lugar.

Del ,Libro de juegos“ escrito el afio 1283, en Sevilla
por el Rey Aljonso el Sabio.



Es imposible encontrar este
reino en los mapas. Come ya
lo habra adivinado, esta ubi-
cado en el tablero ajedrecis-
tico: treinta y dos sencillas
figuras sitas en un cuadrado
con 64 casillas. Asi es este
reino del ajedrez, un pais que
durante 15 siglos mantiene
su poderio sin que haya in-
dicio alguno de que pueda
perderlo. Intrépidos guerreros
combaten sin desmayo mul-
tiplicando las riquezas del
prospero pais. Todos sus ha-
bitantes acatan leyes riguro-
sas y observan antiguas cos-
tumbres. Sélo la persona que
las domine a la perfeccion
y las respete estrictamente
puede convertirse en autén-
tico caudillo.

Le invitamos, querido lector,
a realizar un viaje al famoso
reino del ajedrez. Si, viajar,
con todas las aventuras y
dificultades que ello implica,
ya que cualquier viaje de
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verdad entrana multitud de
aventuras. Estas acechan al
caminante a cada paso tam-
bién en el reino del ajedrez,
obligindolo a vencer los obs-
taculos. Pero sin ellos y
sin las victorias, el viaje
dejaria de ser sugestivo.
Los antiguos solian decir que
los viajes amplian los hori-
zontes y estimulan la fanta-
sia. Si nuestro viaje resulta
afortunado, usted desentra-
nara los secretos del juego
mas impresionante conocido
por el ser humano, mientras
que las piezas de madera le
permitirdn echar un vistazo
a un mundo excepcional, ple-
térico de arte, luchas y ale-
grias, de inesperados descu-
brimientos. Asi trabara amis-
tades para siempre con los
sibditos de este asombroso
reino.

El ajedrez tiene numerosos
amigos en todos los confines
de la Tierra. Independiente-



mente de su edad, profesion,
idioma y raza, hombres di-
versos pasan sus horas de
asueto junto al tablero de
ajedrez. Eso significa que en
nuestro mundo, complicado y

contradictorio, el ajedrez
aproxima a la gente.
Este viaje —sui generis—

por el reino del ajedrez le
ayudara a aprender el sen-
cillo lenguaje de las figuras
de madera, a reproducir cual-
quier Dbatalla ajedrecistica
entablada en otro confin del
globo y reconstruir las li-

bradas otrora. Para el afi-
cionado a este juego-ciencia,
un libro sobre ajedrez signi-
fica lo mismo que las parti-
turas para un miusico.
Muchos emprenden viajes al
pais del ajedrez sin un guia
experimentado que los con-
duzca y desprovistos de lite-
ratura especial. Y el camino
alli es dificil y complicado.
Asi, a veces ocurre que el
viajero errante se despista vy,
desilusionado, decide retor-
nar sin desentrafiar siquiera
los enigmas ajedrecisticos.



Capitulo primero

»

REYVES

Pk REINO
ASkDIER--

»

El piso del salén cubierto por una enorme
alfombra de terciopelo parecia un tablero
ajedrecistico... Entraron en la sala treinta y
dos infantes de ambos sexos participantes del
baile, dieciséis de los cuales vestian brocado de
oro: ocho ninfas del séquito de la Diosa Diana
luciendo atuendos antiguos, el Rey con la Reina
acompafiados de dos guardias de torre, dos
caballeros y dos arqueros. Formados igualmente
entraron también otros dieciséis  participes
vestidos de brocado de plata.

F. Rabelais, “Gargantitay Pantagruel”.
Libroquinto
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El territorio del reino aje~
drecistico tiene forma cua-
drada (tablero dividido en
casillas iguales: 32 negras y
32 blancas).

Coloque el tablero delante
suyo. Fijese en el color de la
casilla en la esquina a su
izquierda, en la linea mas
cercana a usted. Si es blanco,
la posicién del tablero es
incorrecta. He aqui la ley
namero 1: la casilla del an-
gulo a la izquierda de cada
jugador debe ser negra. Ponga
el tablero de modo correcto.
Las figuras, esos intrépidos
soldados del pais ajedrecis-
tico, se mueven por todas las
casillas del tablero. Acatan
al pie de la letra cualquier

orden del jefe, es decir, las"

6rdenes que usted les dé.
Sin embargo, las prescripcio-
nes han de corresponder a
leyes. De modo que mandar
es prematuro.

La lucha tiene que ser ho-
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nesta, por lo que las posibi-
lidades de dos contrincantes
al iniciarse la partida son
iguales.

Ne 1. Antes de empezar la
batalla, los dos bandos siem-
pre se alinean tal como se
muestra en el diagrama. Uno
frente al otro: el rey blanco
frente al negro y todos sus
guerreros ocupando casillas
opuestas a las de sus adversa-
rios.

Por delante de las piezas,
en primera linea, protegién-
dolas, forman los peones.
En los dngulos se colocan las
piezas llamadas torres por
su forma. Es facil reconocer
a los caballos.

Al lado de éstos se enecuen-
tran los alfiles. En el centro
del tablero se yerguen dos
figuras més altas: el rey y su
dama, con la particularidad
de que la dama blanca ocupa
la casilla del mismo color
mientras que su opositora,
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la negra. Para evitar confu-
siones, retenga en su memo-
ria: “En la posicién inicial,
cada dama ocupa la casilla
de su color”.

La partida siempre la comien-
zan las blancas. En cada ju-
gada solo se puede mover
una pieza (exceptuando en
los enroques de los que ha-
blaremos mas adelante). Cada
bando realiza sus movimien-
tos en forma alterna.

Veamos ahora qué tropas inte-
gran el ejército ajedrecistico.
El rey es la figura esencial.
En caso de perecer se pierde
la partida. El objetivo del
juego consiste en acorralar al
rey en una situacion sin sa-
lida o, como suele decirse,
en dar mate (palabra persa,
que significa muerto).

M 2. El rey puede pasar a
cualquier casilla vecina. En
el diagrama correspondiente
las flechas indican su “radio
de accion”.

17



¢{Cuéantas jugadas necesitara
el rey para cruzar todo el
tablero? En total son siete:
es bastante.

N 3. La dama es la segunda
figura en el pais del ajedrez,
pero es la mas potente. Tiene
amplisima zona de ac-
cion.

Ante la dama estin abiertos
todos los caminos: vertica-
les, horizontales y diagonales.
Mediante un solo movimiento
puede llegar de un lado a otro
del tablero. Empero, no esta
obligada a desplazarse siem-
pre en esa forma: puede dete-
nerse en cualquier escaque a
lo largo de su camino.

Ne 4, La torre, pieza potente
en fuerza s6lo superada por
la dama. Se desplaza en linea
recta: hacia adelante v hacia
atrds, a la izquierda y a la
derecha (ver el diagrama).
La dama y la torre se denomi-
nan piezas mayores. Ahora,
veamos c6mo se mueven las

18

piezas menores: el caballo y
el alfil.

Ne 5. El alfil se desplaza sélo
por las diagonales: hacia ade-
lante y hacia atras. Fijese
en la formacién inicial de
los dos bandos. Cada uno
dispone de dos alfiles: uno
se mueve por las diagonales
blancas y el otro por las ne-
gras. Nunca tropiezan en su
camino: cada uno controla
una mitad del tablero.
Ne 6. El caballo es una pieza
muy especial. Mientras que
el rey, la dama, la torre y el
alfil se desplazan en linea
recta, el caballo lo hace dos
casillas adelante o atrds y
una al costado o bien dos
escaques al costado y uno
adelante o atras. Sus saltos
deben ser completos. ¢(Algo
extravagante, verdad? En vez
de desplazarse, parece que
galopa. No en vano se dice:
“el salto del caballo”.
Ahora, llevemos el caballo
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desde una esquina hacia los
restantes angulos. ¢Cuantas
jugadas requerira? Si usted
se ingenia para lograrlo en
veinte jugadas, sera magni-
fico. Probablemente usted ad-
virti6 que el caballo salta de
un escaque blanco a otro
negro y a la inversa.

Ne 7. El peén es el guerrero
mas débil de la tropa aje-
drecistica. Tiene prohibido
dar marcha atrés, solo avanza
una casilla por vez. Pero
desde su posicion inicial, cuan-
do ain no se le ha movido,
tiene derecho de avanzar dos
casillas. Para alcanzar la 1l-
tima linea del tablero se
requieren cinco jugadas. Pero,
desgraciadamente, su camino
es muy espinoso. Le cierran
el paso los peones enemigos,
generalmente es hostigado por
piezas contrarias.

Si tiene fortuna de llegar a
la meta, logra gran recom-
pensa. En el acto se trans-
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forma en pieza. Puede con-
vertirse en la temible dama
o bien en otra pieza: depende
de la opcion del jugador y no
importa, digamos, que en el
tablero haya ya una dama:
a su lado pueden aparecer la
segunda, la tercera... Pero
el peén no puede convertirse
en rey. Desde el comienzo
de la lucha hasta su fin, Gni-
camente puede haber dos re-
yes en el tablero: uno blanco
y otro negro.

Conocemos ya cOmo se mue-
ven las piezas por los cami-
nos libres. Ahora bien, iqué
ocurre si el paso esta cerrado?
En caso de encontrar en su
camino otra pieza o un pedn
del mismo bando, se consi-
dera bloqueado el paso. Si
se trata de piezas contrarias,
se las puede capturar: se
quita de la casilla la pieza del
bando adversario colocando
en su sitio la pieza propia.
Todo esto se hace en una mis-
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ma jugada. Pero, no es del
todo obligatorio capturar la
pieza contrincante, a diferencia
de lo que ocurre en el juego
de damas, donde eso es una
ley.

Ne 8. ¢Qué piezas negras pue-
den ser capturadas en caso
de jugar las blanecas? (Ver
el diagrama.) El rey puede
tomar el pedn negro. La dama
ataca simultineamente a tres
peones del bando opuesto,
uno de los cuales esta inde-
fenso. ¢Cual? El segundo pedn
negro estd protegido por su
rey y el tercero por su dama.
Cualquiera de las torres blan-
cas puede capturar a su con-
trincante. Finalmente, el al-
fil puede aniquilar un peén
negro. Veamos ahora qué pa-
saria si jugase el bando negro.
¢{Qué piezas blancas pueden
ser capturadas?

M 9. El peén marcha sélo
adelante, en linea recta, pero
captura a las piezas enemigas

20
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en diagonal (hacia la derecha
o la izquierda), pero sola-
mente delante de si, nunca
hacia atras.

En el diagrama 9, un peén
blanco estd bloqueado por
el peén contrincante, lo que
no le impide, empero, cap-
turar la torre o el caballo
del bando opuesto. Una vez
hecho eso, el peén pasa a la
columna vecina y sélo puede
avanzar por ésta excepto si
captura otra pieza adversa-
ria. Entretanto, otro pedén
blanco sito en la séptima
linea (horizontal) puede pro-
moverse transforméndose en
cualquier pieza o bien liqui-
dar al caballo contrario, con
el mismo efecto. Hasta ahora
hablamos de todas las piezas
sin mencionar al caballo. No
es casual. Esta figura es ca-
paz de hacer lo que no pueden
otros subditos de los reyes
ajedrecisticos, ni tampoco los
mismos reyes: saltar por en-
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cima de las piezas, tanto de
las de su color como de las
enemigas. Lo esencial es que
las figuras de su propio bando
no ocupen la casilla a la que
quiere llegar. En caso con-
trario, la jugada del caballo
es imposible. Si se trata de
una pieza enemiga, la
puede capturar y ocupar ese
sitio.

Nt 10. En el diagrama se ve
que el caballo blanco situa-
do en la esquina izquierda
del tablero no puede moverse
mientras que su colega, a
primera vista perdido entre
numerosas piezas negras, se
siente a mil maravillas: puede
tomar a su antojo una de
las seis piezas adversarias o
saltar a casillas libres.

LENGUAJE DE AJEDREZ

Para describir el movimiento
de piezas por el tablero, se
emplea una anotacién espe-

cial, un lenguaje ajedrecis-
tico muy peculiar. Es sen-
cillo y, ademés, para domi-
narlo no se precisan dotes
de lingiiista. Su conocimien-
to es imprescindible para
leer la literatura ajedrecisti-
ca. Estimado lector, le da-
remos a conocer la arotacion
algebraica empleada en la
URSS.

M 11. Vea el diagrama. A
cada columna (vertical) le
corresponde una letra latina
(a) b1 c, d1 e, f9 g, h) y a
cada linea (horizontal), una
cifra (de 1 a 8). La nume-
racién empieza de la esquina
izquierda del bando blanco.
Cada una de las 64 casillas
tiene su “nombre” y “ape-
llido”, o sea, letra y cifra
respectivas. Por ejemplo, a1,
c2, d4, f6, d8. Las piezas
pasan de una casilla a otra.
En el caso de usarse la anota-
cion completa, se indica tanto
el “punto de salida” como el

21
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“punto de llegada”. Se em-
plea asimismo la anotacién
abreviada, cuando se senala
s6lo el “punto de llegada”.
Al principio, vamos a utili-
zar la anotacion completa.
Las piezas se designan del
modo siguiente:

Rey — R L *
Dama — D ¥ Y
Torre — T a K
Alfil — A £ 8
Caballo — C A a

Los peones, por lo comiin, no
tienen signo literal especial.
A& 4 De modo que usted ya
conoce el primer secreto:
dominando el “lenguaje”,
puede descifrar cualquier par-

tida anotada. Comencemos,
pues... (posicion inicial)
1. e2—e4

La cifra indica el turno de la
jugada y la abreviatura e2—e4
muestra que el peén e2 paséd
a la casilla e4.

1. . e7—ed
Los puntos suspensivos sig-

22

nifican que esta jugada co-
rresponde a las negras. El
peon de rey negro avanzo
desde el punto e7 al eb.

2. Dd1—h5 Cb8—c6
La dama blanca pasé de la
casilla d1 al punto h5 mien-
tras que el caballo negro b8
saltd al escaque c6.

3. Afi—c4 Cg8— £6
El alfil blanco f1 pas6é a la
casilla ¢4 mientras que las
negras ponen en juego a su
caballo g8 avanzandolo al
punto f6.

4. Dhd: f7.

Este no es un simple movimien-
to de la dama. Desde la
posicion ho ataca y captura
al peén f7. La captura se
marca con dos puntos.

Ejercicios

Ahora conocemos ya lo su-
ficiente como para jugar uma
partida. Empero, para domi-
nar mejor el sistema de ano-



tacién, conviene entrenarse
un poco.

1. Ofrecemos para su analisis
dos breves partidas.

1. e2—ed c7—cb
2. d2—d4 d7—d5
3. Cbi1—c3 dS: e4
4. Cc3: e4 Cb8—d7
5. Dd1—e2 Cg8— 16
6. Ce4—d6.
*x %k Xk

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cb8—c6
3. Aft—c4 Cc6—d4
4, Cf3:ed Dd8—g5
5. Cgd: 17 Dg5 : g2
6. Th1—f1 Dg2 : e4
7. Ac4—e2 Cd4—£3

2. Pase con su rey de la
casilla el a la h8 atrave-
sando el escaque f5. Haga la
anotacion correspondiente.

3. Haga lo mismo con la
dama d1 pasando por la ca-
silla b7 para llegar a la g8.
Anote ese trayecto.

4. Recorra con la torre a1
todas las casillas del tablero

y vuelva a la posicion inicial.
Cumpliendo este ejercicio pro-
cure que la torre no se coloque
en una misma casilla dos
veces. Anote su “viaje”.

5. Pase el alfil ¢1 a través
del punto g7 a la casilla b8.
Anote ese recorrido.

6. Pruebe que el caballo b1
galope por todas las casillas
del tablero. Anote 'su itine-
rario.

7. Intente pasar el caballo g1
a la posicion f1. (Cuéntas
jugadas necesitara para ello?
Anote ese camino.

8. Vea el diagrama 9 y anote
todos los posibles movimien-
tos de los peones blancos.

NORMAS DEL MOVIMIENTO
DE LAS PIEZAS

Durante la partida, las pie-
zas se desplazan por el table-
ro, atacan unas a otras y
abandonan el campo de ba-
talla. S6lo una pieza, el rey,
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no puede ser capturada. El
rey no tiene derecho a ocupar
la casilla cubierta por pieza
enemiga ni a tomar una pieza
protegida. En otros tiempos,
cuando se agredia al rey, se
solia decir “jaque”, como una
advertencia: “tenga cuidado”.
Ahora, eso no se practica en
los torneos. Pero, al anotar
la partida, el ataque al rey se
seilala con el signo +. Si
el rey estd amenazado, hace
falta ponerlo a salvo. Hay
tres procedimientos para con-
seguirlo.

1. Huir del peligro (el rey
abandona la casilla atacada).
2. Protegerlo (una de las pie-
zas propias le defiende de la
agresion).

3. Aniquilar al insolente
agresor (el rey u otra pieza cap-
turan al atacante).

Ne 12, Estas tres variantes se
expresan en ¢l diagrama. Ana-
licelas y anételas.

¢Qué pasa si el rey no tiene

24

donde refugiarse, ni puede
ser protegido ni hay quien
pueda aniquilar al ofensor?
Ne13. Eso quiere decir que
el rey recibe mate. El mate
es un jaque del que no hay
salvacién. Si uno logra matar
al rey enemigo obtiene la
victoria y la partida ha ter-
minado. El mate se anota con
el signo X.

Cualquier pieza, menos el rey
propio, puede dar mate. El
rey s6lo puede limitar el
radio de accién de su adver-
sario pero no tiene derecho a
colocarse a su lado.

El rey jamas puede agredir a
la dama por la simple razén
de que ésta bate todas las
casillas en torno suyo. Con-
tra las piezas restantes el rey
puede entablar lucha “cuerpo
a cuerpo”,

Ne14. IEn el diagrama, el
rey blanco agredi6 a la torre
y al alfil micntras que el rey
negro amenaza al caballc y
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De todas las piezas, el pedn
es la mds débil. No lo pode-
mos comparar con las piezas
menores, sin hablar ya de las
mayores. Avanza con lenti-
tud, no tiene derecho al re-
pliegue y estd indefenso por
la retaguardia, se lo puede
agredir por los flancos y por
el frente sin correr, por lo
comun, el menor riesgo. Pero
esta debilidad puede devenir
en intrepidez. El peén no
teme sacrificarse si es capaz
de aniquilar a una pieza del
campo adversario. Tiene en
su arsenal como recurso bien
eficiente la llamada combina-
cion tenedor, o sea, puede agre-
dir a la vez dos piezas ene-
migas. En este caso, sucumbe
ineludiblemente una de ellas.
N 15. Al adelantar el pedn
una casilla mas, se puede rea-
lizar la citada combinacién:
atacar simultdneamente al rey
Yy su dama.

Si varios peones avanzan li-
gados, “en cadena”, pueden
acosar exitosamente a las pie-
zas contrincantes.

Ejercicios

Noe 16. jUsted debe dar mate
al rey negro!

Ne 17. Inmovilice el alfil ne-
gro

Ne 18. Bloquee la dama negra
Ne 19. Realice la combinacién
tenedor

El alfil, aproximadamente,
equivale a tres peones. Es una
pieza de gran radio de accidn.
A distancia puede detener el
avance de los peones.

Ne 20. El alfil intercepta la
fila de peones.

Ne 21. El alfil, desde lejos, da
male al rey contrario. Kl
niumero de casillas expuestas
al fuego del alfil depende de
su posicion. Situe el alfil en
el centro del tablero: en este

25
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caso, controla trece escaques.
Ahora, traslddelo a una de
las esquinas: tiene bajo su
punteria sé6lo siete.

Una valiosa cualidad del al-
fil es su capacidad de inmo-
vilizar las piezas adversarias
en una misma diagonal. La
dama y la torre del bando
opuesto corren mucho riesgo
al encontrarse en la diagonal
controlada por el alfil. El
caballo atacado por el alfil
no puede causar ningun dafo
a éste.

Ne 22. Con la jugada 1. Ael—
g3, las blancas inmovilizan
a la torre porque detras de
ella estd su rey. Las blancas
pueden asestar el doble golpe
en la diagonal, jugando
1.Ae1—c3+, atacan al rey
negro y al alfil h8. El rey
debe huir, lo que conduce a la
captura del alfil negro.

El gran defecto del alfil es
que solo controla la mitad
del tablero.

Ejercicios

Ne 23. Intercepte el avance de
peones negros

Ne 24, ¢Como se puede in-
movilizar a la dama?

Ne 25. Aseste el golpe doble
a las negras

Ne 26. Dé mate

Por su fuerza, el caballo es
mds o menos igual que el alfil,
aunque se distingue mucho de
éste. A distancia, el caballo
es incapaz de detener al
peon adversario. Traslade el
caballo del punto g1 a la
casilla e3. El rey lo hace en
dos jugadas, el alfil en una
sola, mientras que el caballo
necesita para ello cuatro ju-
gadas. Se ve que el caballo
no es tan maniobrable como
el alfil.

Si el caballo esta en el cen-
tro del tablero, controla ocho
casillas. En cambio, su po-
sicién en una de las esquinas
le permite tener bajo su pun-

27
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De aqui se

mayor efecto en el centro.
El principiante tiene que pres-

desprende que esta pieza surte

teria sé6lo dos.
tar mucha atencion cuando

juegan los caballos. ;Tenga
cuidado con los caballos! Es-
tamos enterados ya de la com-
binacion tenedor que realiza
el pedn, pero la misma combi-
nacion efectuada porun caba-

llo resulta mas peligrosa. Es
muydificiladvertirlaatiempo.

Ne 27. Con el movimiento

1.Cd5—c7+, las blancas hos-
tigan simultdneamente al rey
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Procure componer usted mis-
mo varias posiciones en que

//%MZ%

enemigas en la columna. No
cuesta trabajo imaginarse la |

la torre inmoviliza a figuras

misma situaciéon en sentido
En el diagrama traslademos el

horizontal.

h5. En este caso, las blancas
ganan al caballo jugando
1. Tal—ab. Se trata del golpe

rey del punto e8 a la casilla
doble horizontal.

~
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tiene que huir, sucumbiendo

alfil adversarios. El primero
el alfil.

Componga usted mismo va-
rias posiciones en que la
torre inmovilice piezas con-
trarias, en la horizontal.

Ne 33. Jugando 1. Td8—d5+,
la torre agrede al rey y al

/L/|_

Nt 34. Mate en una jugada
Ne 35. Juegan las blancas.

Ejercicios

35

¢Qué haria usted en este caso?

30
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Ne 36. (Como jugaria usted
con las blancas?

N 37. Juegan las negras. (Pue-
den capturar el peén h2?

Como es sabido, la dama es la
figura mds potente del ejército
ajedrecistico. Todo el desta-
camento de peones vale menos
que laj dama. Cual una tor-
menta hace estragos en el
tablero. “Dispone de llaves”
para todas las piezas enemi-
gas, aprovechando sus pun-
tos débiles: puede inmovili-
zar a la torre en la diagonal
y al alfil en la horizontal o en
la vertical. La dama vale
mas que la torre y el alfil
juntos. Con mayor frecuencia
que otras piezas descarga gol-
pes dobles contra las piezas
enemigas lo que surte mayor
efecto si las fuerzas del bando
contrario estan dispersas. La
dama es la figura mas apro-
piada para dar mate, por lo
cual es la figura méas temida

%%/
| /%/ %
e u
Al AE %y%
e B |

por el rey opositor. Debe ser
cuidada como las ninas de
los ojos.

Veamos dos ejemplos.
Ne38. Juegan las blancas que
pueden eliminar a cualquiera
de las dos torres negras: 1.
De4—d5+4, sucumbiendo la
torre a2. O bien con 1.
De4—d4+ capturando la torre
7

Ne39. El que inicia pone fuera
de combate a la dama con-
trincante (1. Dal—g7+; 1...
Db7—h1+). Ambos bandos
desplazan sus damas en un
santiamén y de inmediato ases-
tan golpes.
Puede decirse que ]Ja damaesel
auténtico centro delantero de
la avanzada ajedrecistica. Ini-
cia ataques llegando vertigi-
nosamente al sector preciso
del frente, ayuda con su fuer-
za, actia como organizador de
sus piezas en ofensiva y rema-
ta perfectamente los ataques,
cayendo sobre el rey rival.
31
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site citar ejemplos de sus

actos afortunados. Usted mis-
mate en una sola jugada en-

cierra esta posicion?

T M 4.

mo sera testigo de su valen-
Ne 40. (Cuéantas variantes de

tia en muchas ocasiones.

Es poco probable que se nece-

Ejercicios
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N 42. :Como se abate a la
torre en dos jugadas?

El famoso matemético Gauss
estableci6 que hay 92 varian-
tes de distribucién de ocho
damas en el tablero de modo
que ninguna de ellas amenace
a otras. Procure encontrar
unas cuantas de ellas.

SOBREVIVEN LOS REYES

No siempre la partida termina
con la victoria de uno de
los bandos. A veces, se dan
posiciones en que no hay
posibilidades, por mucho em-
pefio que se ponga, para triun-
far. El ejemplo mas sen-
cillo, es cuando en el tablero
s6lo quedan los dos reyes.
En este caso, no se puede dar
mate y la partida termina en
tablas. Lo unico que queda a
los rivales es estrecharse las
manos.

Ahora le ofrecemos otro tipo
de tablas.

3—1870

Ne 43. Juegan las blancas. Su
posicion es dificil por cuanto
les amenaza el mate 1...
Dh3—g2X y no se ve de-
fensa contra él. Pero, hay
una salida de la situacion.
Sin cesar las blancas atacan
al rey negro.

1. Df4 —c¢7+ Ra7—a8

2. Dc¢7—c8+ Ra8—a7

3. Dc8—c7+ Ra7—a8

4. Dc7—c8+ y asi su-
cesivamente.

Este ataque permanente con-
tra el rey se denomina jaque
perpetuo y la partida termina
en tablas.

Un caso asombroso de empate
nos ofrece el siguiente dia-
grama.

Nt 44. El bando blanco 1lleva
enorme superioridad de ma-
terial. Queda por dar sélo el
altimo paso para acabar con
el rey negro. Sin embargo, no
se puede hacerlo ya que son
las negras las que en este caso

33



mueven, pero no tienen adén-
de hacerlo y con qué jugar.
No se puede exponer el rey al
fuego mientras que el camino
del caballo esta obstruido por
los propios peones bloquea-
dos, a su vez, por los peones
contrincantes. Tampoco el
peén ¢b puede moverse de su
sitio o matar la torre blanca:
estd inmovilizado por el al-
fil blanco. Y en esta situa-
cién desesperada, en virtud
de que las negras no pueden
jugar, se produce ta-
blas.

A primera vista, no hay di-
ferencia ninguna entre el mate
y esta posicion de rey aho-
gado. En ambos casos el
rey no tiene adénde moverse.
Pero sin jaque no hay mate.
Procure dar mate, porque
siempre significa la victo-
ria, mientras que la posicién
de rey ahogado s6lo conduce
a tablas, es el 1ltimo recur-
so del bando que sucum-
be.

34
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REGLAS ALGO RARAS

Nos queda por conocer sé6lo dos
reglas, mas exactamente, dos
excepciones. Luego podremos
jugar varias partidas.

Usted ya sabe que durante la
jugada puede moverse una
pieza, nada més. Una sola
vez, tanto las blancas como
las negras tienen derecho de
realizar el enroque, una ju-
gada doble, es decir, el movi-
miento simultaneo de dos pie-
zas, concretamente el rey y la
torre. El enroque no es otra
cosa que la evacuacion del
rey a la profunda retaguar-
dia. Coémo se hace esto se
ve en el ejemplo siguiente.
Né 45. Los dos bandos pueden
enrocar hacia ambos lados, o
sea, efectuar el enroque corto
o el largo; el corto a la de-
recha y el largo a la izquierda.
Para ello la torre se coloca
en la casilla vecina al rey y
éste salta por encima de ella
situdndose a su lado (en los
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torneos oficiales se procede
del modo siguiente: la pri-
mera figura en moverse es el
rey, s0lo después le toca el
turno a la torre, sin tener esto,
empero, importancia algu-
na).

No 46. En este diagrama vemos
la posicion surgida después
del enroque. El rey blanco
enroc6 corto mientras que el
negro, largo. Pero pudo ocu-
rrir todo lo contrario. El en-
roque corto se anota asi:
0—0 y el largo, 0—0—0.
Esta prohibido enrocar:

1. Si el rey o la torre se
movieron ya, aunque sélo haya
sido una vez.

2. Si el rey estd en jaque. No
se puede escapar del jaque
mediante el enroque.

3. Si, después del enroque, el
rey y la torre resultan hosti-
gados.

4. El rey no tiene derecho a
enrocar si ha de cruzar una
casilla batida por una pieza
enemiga (mientras que la torre

8*

si puede hacerlo). En el dia-
grama 47, las blancas pueden
enrocar largo, pero carecen de
posibilidad para efectuar el
enroque corto.

Compruebe usted mismo en
qué medida dominé las reg-
las del enroque cumpliendo
los siguientes ejercicios.

N: 47. Convengamos, primero,
que tanto los reyes como las
torres no se movieron. Su-
pongamos que juegan las blan-
cas. ¢(Pueden enrocar corto?
¢Y largo?

Conteste a las mismas pre-
guntas, respecto a las negras.
Nos queda atn por conocer la
altima regla “extrana”, es
decir la captura del pedn
“al paso”.

Ne 48. En esta posicién ini-
cial, el pedn blanco b2 puede
avanzar dos casillas: 1. b2—
b4 ...

El peén hizo el doble paso:
cruz6 sin detenerse la casilla
b3 batida por el peén negro
a4. Pero para el peén blanco

35



es peligroso atravesar la ca-
silla batida pues las negras
pueden capturarlo, es decir,
quitarlo del tablero y situar
su peén a4 en el punto b3
como si el peén blanco se
hubiese movido una sola ca-
silla. En este caso la aniquila-
cion del pebén se anota asi:
a4 : b3.

Recuérdese bien que al pro-
ducirse un caso analogo, sélo
el peén puede capturar al
peén adversario y, ademaés,
sin demora. jAhora o nunca!
Es como si el peén blanco
atravesara el campo que tiene
bajo fuego la infanteria adver-
saria.

Decidiendo capturar o no,
el ajedrecista cumple una ta-
rea de responsabilidad. Pero
no hay motivo alguno para
excitarse. Cualquier jugada
implica responsabilidad y pue-
de resultar fatal para usted.
De modo que debe aquilatar
con sangre fria la posibilidad
ofrecida.

36

Pero, volvamos al diagrama
48. Si el peén blanco juega
1. d3—d4, huyendo de la
casilla hostigada, no se lo
puede capturar porque escapa
de la casilla expuesta al fuego y
no la cruza como ocurrié en el
caso analizado anteriormente.

SE MIRA, PERO NO SE TOCA

Recuerde otra regla muy im-
portante. Si una pieza o un
peoén protege a su rey contra
el ataque, a semejanza de un
guardia, no tiene derecho de
abandonar su puesto.

La pieza o el peén inmovili-
zado asi parecen contemplar
la pieza contrincante como di-
ciendo: te comeria con gusto,
pero no puedo dejar inde-
fenso a mi propio rey. Re-
sulta como en el dicho: “se
mira, pero no se toca”.
Analicemos ahora los siguien-
tes tres ejemplos, donde la
inmovilizacién cumple el prin-
cipal papel. Estamos a punto
de cerrar el primer capitulo.



Unos esfuerzos mas y cono-
cera usted todas las reglas
fundamentales. Todas ellas
son necesarias. Pero la in-
movilizacién debe estudiarse
con méaxima atencion (se de-
nominan piezas inmovilizadas
las que no pueden abandonar
su puesto). No se trata ya de
una regla propiamente dicha,
sino de una peculiaridad del
combate, peculiaridad muy
frecuente no sélo en el juego
de novatos, sino también en
el de los grandes maestros.
Por tanto, este aspecto del
combate debemos dominarlo
a la perfeccion.

Ne 49, El peon e3 esta defen-
dido por el peén f2, pero
las negras jugando 1. . .Ab6:e3
pueden capturarlo sin correr
el menorriesgo. En este caso
el peén f2 no puede tomar al
alfil negro pues dejaria a su
rey desguarnecido del ataque
de torre. Estd inmovilizado y
debe permanecer en su sitio.
Veamos la misma posicion

para el caso de jugar el bando
blanco. El pebén negro g6
esta protegido por el peén {7,
pero éste defiende al rey con-
tra el ataque del alfil blanco.
Por tanto, después de
1. Tg4h : g6+ la jugada {7 : gb
es imposible ya que quedaria
al descubierto el rey negro.
Ne 50. En esta posicion las
negras juegan 1...d7—ds.
¢Pueden las blancas capturar
el pebén al paso segin la regla
analizada recientemente? No.
Es imposible: en caso de jugar
2. €5 :d6 el rey blanco que-
daria bajo el fuego de la torre
enemiga.

Analicemos ahora finales de la
partida entre maestros donde
los rivales inmovilizan por
turno a las figuras contrin-
cantes.

Ne 51, El rey v la dama del
bando blanco estdn en la mis-
ma columna y las negras,
lo aprovechan e inmovilizan

a la dama rival.
1. C Te8— {8
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Las blancas, a su vez, para-
lizan la torre enemiga con la
jugada

2. Td6—d8
El bando blanco cifra todas
sus esperanzas en esta jugada
ya que la torre negra no
puede capturar a la dama blan-
ca por que desguarneceria a
su rey. Empero, ello lleva a
un final inesperado:

2. c Dg4—h4+!
Ne 52. Examine atentamente
esta posicion. La dama negra
ocupa una casilla cubierta
por la dama blanca. Pero
€S0 No es mas que un espejis-
mo, ya que la dama blanca
no puede abandonar la co-
lumna “f”. Cierto es que la
torre negra también esta pa-
ralizada, pero, de todos mo-
dos, si la dama se retirara
quedaria el rey Dblanco en
jaque. Por consiguicnte, el
rey blanco tiene que huir y
asi sucumbe su dama.
Ahora estd usted listo para
jugar su primera partida.
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Acuérdese bien: la practica es
la mejor escuela para pulir
su maestria. Sin embargo,
no se apresure por enfrentar
a un rival ducho. Al prin-
cipio serd mejor que las fuer-
zas de su rival equivalgan
a las suyas.
Otros consejos
bles:

No haga ninguna jugada por
mds sencilla y logica que pa-
rezca en principio sin meditar
previamente.

No toque la pieza antes de
optar por la jugada. Una de
las leyes mds rigidas de este
juego reza asi: pieza tocada,
pieza que debe ser movida.
Sea exigente consigo y con su
rival. El cumplimiento de la
regla citada es una norma de
conducta obligatoria para am-
bos contrincanles. Si la pieza
esti colocada incorrectamente,
hay que advertir primero al
adversario y sélo después po-
nerla como es debido.

Antes de pasar al analisis

imprescindi-



del segundo capitulo, le re-
comendamos que juegue una
decena de partidas, por lo me-
nos. So6lo asi es como usted va
a dominar bien las reglas del
juego. No cabe duda de ello.
En lo sucesivo, leyendo este
libro siempre chocara con la
anotacion ajedrecisfica. Hay
que aprenderla de memoria.
No es seductor, pero es im-
prescindible.
Por lo tanto, al jugar sus
primeras partidas, pongase de
acuerdo con su rival para
anotarlas. {No se ayude uno
al otro! Al finalizar la par-
tida, pueden cotejar sus ano-
taciones.
Para su mayor comodidad le
recordamos camo hay que
anotar.

Rey — R

Dama — D

Torre — T

Alfil — A

Caballo — C

Los peones no llevan signo

alguno

La jugada se denomina
con — (guion)
Lacaptura,con:(dospuntos)
Enroque corto, con 0—O0
Enroque largo, con 0—0—0
Jaque, con + (maés)
Jaque doble, con ++-
Mate, con X
En los comentarios de las
partidas, el signo de admira-
cion (!) significa jugada fuer-
te; dos signos de admira-
cion (1), muy fuerte; un
signo de interrogacion (?) se-
fnala jugada débil mientras
que dos (??), muy débil.
Sefialemos a propdsito que
la victoria se anota con la
cifra 1; la derrota, con O;
el empate, con 1/2. Si por
el libro o el periodico se
entera usted que un maestro
gano seis partidas, perdi6 tres
v empatd tres, el resultado
final del match serd 7 1/2
por 41/2. En otra forma se
anota asi: +6—3=3 (la vic-
toria es -+, la derrota —,
y el empate=),



Capitulo segundo

SE&“I"

Ei Sha miro en torno suyo y wvio abatide a
todas sus huestes...

A. FFirdusi, “Ifl Sha-Namé” (Siglo X)
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A su rival le suceden reveses,
ha perdido toda su tropa, sélo
le queda su rey en el tablero.
Pero es temprano para cantar
victoria. Hay que acorralar
al rey, ponerlo en una situa-
cion que no le permita esca-
par de los golpes mortales,
en una palabra, hay que
darle mate.

DOS TORRES CONTRA REY

Nt 53. Primero, hay que tra-
zar un plan de “caza”. ¢(Con
dos torres se puede dar mate
al rey situado en el centro
del tablero? ¢Vano intento?
No se desanime: incluso el
campeén mundial es incapaz
de cumplir esta tarea, porque
las ocho casillas a que puede
replegarse el rey no se pueden
cubrir con dos torres. Otra
cosa distinta es cunando el
rey estd arrinconado.

Ne 54.

1. Ta7—a8X

42

Como ve todo resulta muy
sencillo. Una torre impide
que el rey huya mientras la
segunda lo ataca. De este
diagrama se desprende que
con la segunda torre también
se puede dar mate.

Ahora volvamos al diagrama
93.

1. Ta2—a4+ Re4—f5
2. Th3—h5+ Rf5—gb
Jaqueando por turno con las
dos torres, obligamos al rey
contrario a desplazarse hacia
el extremo del tablero, pero,
de pronto, se produce una
situacién imprevista: para sal-
var su propia vida, el rey
ataca al cazador. jTenga cui-

dado!
3. Tho5—bd
Y la torre se ha fugado fa-
cilmente del agresor. El me-
canismo de jaques allernati-
vos vuelve a funcionar.
3. Rg6— {6
4. Tab— a6—|— Rf6—e7
5. Tb5—b7+ Re7—d8
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El rey esta arrinconado, sélo
queda descargar el golpe mor-

tal.

Tab—a8 X

6.
Las dos torres cumplieron fa-

cilmente su funcion sin re-
currir a la ayuda de su rey,
quetranquilamente podia“dor-
mir sobre sus laureles” con-
fiando plenamente en que
aquellas dos potentes piezas
llevaran a cabo la fase final

de esta operacion.

Ejercicios
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figura muy fuerte, la dama
cumple esta tarea con gran
facilidad.

Ne 59.
1. Dh8— 16 Re4—d5
2. Df6—e7 Rd5—d4
3. De7—eb

Fijese bien en lo siguiente:
la dama siempre se sitiia a
salto de caballo respecto al
rey perseguido.

Este ultimo no puede agredir
a la dama, replegandose sin
oponer resistencia, pero lo
hace con mucho desgano.

3. . .. Rd4—cd
4. De6—d7 Red—c4
5. Dd7—d6 Re4—Db5
6. Dd6—c7 Rb5—b4
7. Dc7—cb Rb4—h3
8. Dcb—cd Rb3—b2
9. DcS5—c4 R
jLa meta ansiada ya esta
cerca! Un paso, otro...
9. - Rb2—b1
10. Dc4—c3 Rb1—a2
11. Dc3—b4 Ra2—at

12. Db4—b3??
44

Ne60. El rey negro no tiene
casilla donde ir, pero sin
jaque no puede haber mate.
Como resultado, la posicién
es de rey ahogado y, segun
las reglas, se produce tablas.
Puede imaginarse el jubilo
de su adversario, cuando logra
empatar esta partida ya per-
dida... La tultima jugada de
las blancas es un craso error
que suelen cometer los prin-
cipiantes. Reproducimos esta
posiciéon intencionalmente.
Procure arrinconar sin temor
alguno al rey contrario, pero
héagalo con sangre fria. Todo
tiene sus limites.

Ne 61. Aun la dama, por si
sola, es incapaz de dar mate.
Al producirse la posicién “cri-
tica” (ver el diagrama), el
rey tiene que acudir en ayuda
de su dama.

12. Ra8—b7 Ral1—a?2
13. Rb7—c6 Ra2—a1l
14. Rc6—c5 Ral—a2
15. Redb—c4 Ra2—at
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70

TORRE CONTRA REY

Ne 70. El plan para imponerse
es clarisimo: primero hay que
arrinconar al rey adversario.
Pruebe usted a hacerlo em-

pleando una sola torre.
1. Th1—h4 Re5—d5
2. Th4—f4 Rd5—ed
3. Tth—c4 Re5—d5
4. Tc4—1t4 Rd5—eb

Vano intento. El rey no quie-
re abandonar el centro del
tablero. Asi es imposible ha-
cerle retroceder. Ahora bien,
vuelva a intentarlo con ayuda
del rey.

1. Ral—b2 Re5—d5
2. Rb2—c3 Rd5—e5
3. Re3—d3 Re5—d5
4. Th1—h5+

iUna jugada estupenda! Cuan-
do dos reyes se encuentran
uno frente a otro, el jaque con
la torre siempre obliga al rey
contrario a replegarse a otra
linea. Le aconsejamos pres-
tar atencion a este procedi-

miento: va a repetirse muchas
veces en su practica.

4 Rd5—d6
Rd6—c6

Las negras procuran recurrir
a una artimafia, ya que en el

5. Rd3—e4

caso de 5...Reb6, volvemos
a declarar el jaque expul-
sando al rey adversario a
otra fila.

6. Re4—d4 Rc6—b6
7. Rd4—c4 Rb6—c6
Ne71. jMagnifico! A pesar de.
todo, hemos obligado al rey
negro a situarse frente a nues-
tro rey; en otro caso, des-
pués de 7...Ra6 8. Tbh5,
aquél resultarla arrlnconado

8. Th5—h6 + Rec6—d7

9. Rc4d—cd Rd7—e7
10. Recb—d5 Re7—f{7
11. Rd5—e5 Rf7—e7

El rey negro casi no tiene
ninguna opcién: o bien que-
darse encerrado en la esquina

después de 11. . .Rg7 12. Tf6,
o bien permitir que su rival

47



repita la maniobra de rigor
para la expulsion.

12. Th6—h7+ Re7—d8
13. RedS—e6 Rd8—c8
Tras 13. . .Re8 nos queda sé-
lo dar mate jugando 14.

Th8 X.
14. Re6—d6
15. Rd6—c6 Rb8—a8
16. Rc6—b6 Ra8—h8
El plan de las blancas triun-
fa. Por mucha resistencia
que oponga, el rey negro
tiene que colocarse frente al
rey blanco y “mirarle en los
ojos” antes de la muerte.
17. Th7—h8X.
Dicho método de expulsion
y mate no es de los mas
cortos, pero resulta méas sen-
cillo.
Ne 72. Esta posicion podria
surgir después de la séptima
jugada si las negras tratasen
de evitar la confrontacién de
los reyes.
El rey negro queda situado
en la columna extrema. Con

Rc8—b8

48

la jugada Th5—b5! le arrin-
conamos para dar mate des-

pués.
8. . Ra6—a7
9. Rc4—cb5 Ra7—ab
10. Rcd5—c6 Rab—a7
11. Rcb6—c7 Ra7—ab

El rey agrede a la torre. Nues-
tra mision es impedir que
el rey negro escape de la
esquina y obligarle a colo-
carse frente a su opositor,
ahora en las horizontales, lo
que se consigue con cualquier
movimiento expectativo de la
torre a lo largo de la quinta
linea (repetimos, sélo a lo
largo de esta linea), desde el
punto ¢ hasta el h5. En caso
de 12...Ra7, se juega
13. TadXx.

Es preciso ya conocer la ano-
tacion abreviada que, a di-
ferencia de la completa, se-
nala soélo la casilla de llegada
sin indicar el punto de par-
tida. Pero se dan excepcioneg
en que a una misma casilla



pueden moverse dos piezas
a la vez, anotandose en este
caso también el escaque de
partida. Por ejemplo, una
torre estd emplazada en la
casilla “a1” y otra en la “e1”.
La jugada Tac1 significa, con-
forme a la anotacion abre-
viada, que la torre abandoné
la casilla “a1” para colocarse
en la “c1”, mientras que el
movimiento Tecl quiere de-
cir que la torre emplazada
en la casilla “e1” se traslado
al escaque “c1”. Otro ejem-
plo: una torre estd ubicada
en “al1” y otra, en “a7”. En
este caso la jugada T1a4 sig-
nifica que se movié la torre
de la casilla “a1” mientras
que el movimiento T7a4 se
refiere a la torre “a7”.

De acuerdo con la anotacion
abreviada la captura de un
pebén por otro se escribe asi:
1. ab. Esto quiere decir que
el pedn sito en la columna “a”
capturé el pedén contrincante

4—1370

-

emplazado en la columna “b”.
También aqui podemos tener
excepciones. Imaginese usted
que el pedon blanco esta co-
locado en el escaque b2 mien-
tras que sus rivales negros
ocupan las casillas ¢5 y c4.
En caso de jugar las blancas
1. b2—Db4, las negras pueden
tomar este peén de dos mo-
dos: 1) con el peén cd> (1. . .
cb4) o bien 2) con el pedn
c4, “al paso” (1...ch3). En
ambos casos citados la ano-
tacion abreviada resulta un
poco méas detallada. Mas ade-
lante, habri ejemplos de am-
bas anotaciones sin que haya
entre ellas diferencia cardi-
nal. Empero, le recomendamos
practicarse, al principio, con
la anotacién completa.

Ne 73. He aqui otra posicién
mas que podria surgir después
de la 11 jugada.

El rey esta casi encerrado en
la esquina. Se percibe ya el
final de la batalla.
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escaques del tablero y el rey
en este caso pasa grandes apu-
ros.

Ne 78. Apenas las blancas mue-
ven al alfil 1. Aa4d—c6, con
eso queda inaccesible para el
rey la mitad del tablero. Las
diagonales h2—b8 y h1—a8§,
que caen bajo el fuego de
los alfiles, cortan el tablero
como profunda fosa. El plan
de las blancas es estereotipado:
arrinconar al rey contrincan-
te. Es una condicién impres-
cindible. ¢Qué rincén? Puede
ser cualquiera. En la caza
toman parte todos los efec-
tivos del bando blanco.

1. . Rd4—c5
Un procedimiento ya cono-
cido: la victima se abalanza
sobre el cazador. Pero, este
arrojo no surte efecto alguno.

2. Ac6—13 Red5—d4
3. Ah2—d6 Rd4—d3
4. Ad6—cd

Ya contamos con la primera
conquista: el espacio vital

4#

del rey negro se ha reducido.
Es ya hora de acorralarlo.

4. e Rd3—c4
5. Acb—e3 Rc4—d3
6. Af3—d5 Rd3—c3
7. Rf2—e2 Re3—b4
8. Re2—d3 Rb4—b5
9. Rd3—ec3 Rb5—ab

Las negras cifran esperanza
en la posicion de rey ahogado
si las blancas juegan 10.
Rc3—Db4. Pero esta artimana
es bien conocida y, por tanto,
no surte el efecto apetecido.

10. Rec3—c4!
Como recordara usted, con el
signo de admiracién se anota
en los comentarios la buena

jugada.
10. ce . Ra6—ab
11. Ad5—b7 Rabdb—a4
12. Ae3—d2 Ra4—a3

Hostigado por dos alfiles, el
rey se dirige al angulo del
tablero.

13. Ab7—13

Ra3—a4
14. Af3—d1+ .

o1
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Ra4—a3
Ra3—a2

15. Re4—oc3
16. Ad2—cl

Ante el rey volvié a aparecer
14.

otra fosa infranqueable.

%a
H.m = AN =N -
‘ERE A dd o
s= il
AN =N — O\
n S T2 T c S
S o oo o o
- 2 5 .
o M= +x
wma N AN AN AN
L 20 . OO og
S®E T
Qe & ) AN = O\ =
SCw OTT O O
m B HMpga<<
= .5
e i T T
raan0700904l
I R SRR NN RN
B e

///

.

.

a2 L

.

.a./ /
O ///
_//// //// ///

.
.
//

//

\

.

82

.
.
.

.

mate con dos alfiles. La prin-

cipal premisa del éxito son
las acciones mancomunadas

Como ve usted, es facil dar
de las tres piezas blancas.
Es el primer ejemplo donde
vemos las bien coordinadas
acciones de tres figuras.

cios

Ejerc

Mate en tres jugadas
Mate en tres jugadas
Mate en cinco jugadas
Mate en cuatro jugadas

Ne 80

Ne 81

Ne 82
52

Ne 79



CABALLO Y ALFIL
CONTRA REY

Cuesta gran trabajo dar mate
con el caballo y el alfil.
Dos caballos nunca lo con-
siguen. Cuando usted tiene a
su disposicion solamente el
caballo y el alfil, tiene que
vencer grandes dificultades.
Aunque por su fuerza el ca-
ballo es igual que el alfil,
resulta mas comodo manejar
dos alfiles que un caballo y
un alfil. Veamos ahora, cé6mo
se da mate. Supongamos que
el rey ya estda en un angulo
del tablero. Juegan las blan-
cas.

Ne 83.
1. Re7—d7 Rb7—h8
2. Ab5—ab

Ya sabemos c6mo se maneja
el alfil. Junto con el rey
restringe el campo de accion
del rey adversario.
2. c Rb8—a7
3. Aab—c8 Ra7—b8

83
4. Cd5—e7

El caballo esta preparado pa-
ra dar el salto decisivo. Con

el mismo objetivo, es po-
sible 4. Cb4.
4. C Rb8—a7
5. Rd7—c7 Rb7—a8

6. Ac8—b7+4+ Ra8—a7 y
luego, a su gusto:

7. Ce7—cb6X o bien
7. Ce7—c8X.

El mate en este caso es simi-
lar al mate dado con dos al-
files. Acuérdese bien que sélo
se da mate en la esquina acce-
sible al alfil. Es alli hacia
donde hay que conducir al
rey contrincante.

Cabe seiialar que finales en
los que actian el caballo y
el alfil contra el rey, muy
raras veces se dan. Por con-
siguienle, usted no tiene por-
que apresurarse en l(ralar de
dominar la técnica de mate en
esta variante dejando el ana-
lisis del tema para méas ade-
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e en dos jugadas
e en tres jugadas
e en tres jugadas
e en tres jugadas

0s no dan mate al

- D D D

Ma
Ma

Dos cabal

lante y por su propia cuenta,
tras adquirir alguna experien-

cia.
Né 88. Juegau las negras. Por

rey solitario, si éste es de-
fendido correctamente.

Ne 84. Ma
Ne 85. Ma
Ne 86.
Ne 87.

Ejercicios

85
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es inminente después de la

jugada de las blancas 2.
Cgb—f7Xx. Luego de 2...
Rg8—f8!, el rey negro se
salva,

EL SOLDADO ASCIENDE
A GENERAL

Es muy facil comprobar que
una sola pieza menor no basta
para rematar al rey contrin-
cante. Otra cosa es cuando en
el tablero hay un pedén de
ventaja.

Suelen decir que es malo el
soldado que no sueia con
ascender a general. En el
ejército ajedrecistico cual-
quier peén puede conseguir-
lo, 0 sea convertirse en dama
si tiene la fortuna de llegar
a la tan anhelada octava
fila.

N 89. Para imponerse es pre-
ciso que el pedn alcance la

promocion, pero por el mo-
mento el rey contrincante se
opone a ello. Es necesario
entonces hacer que el rey
abandone la casilla que ocupa.

1. Ae3—c5+ Re7—e8

2.  eb—e7 Re8—d7

3. Re5—f6 Rd7—e8
El rey negro tieme una sola
casilla hacia donde despla-
zarse, la d7, por .eso seria
absurdo jugar 4. Re6. Cual-
quier jugada de expectativa
del alfil conduce a la vic-
toria.

4. Acd—a3 Re8—d7
Al replegar su alfil, las blan-
cas no pierden tiempo en
vano, como podria parecer a
primera vista. Obligan al rey
negro a efectuar una jugada
que le es desventajosa.

Las leyes ajedrecisticas son
muy estrictas: cuando llega
el turno, es obligatorio mo-
ver la pieza aunque eso no
convenga. El rey negro se ve
forzado a abandonar la ca-
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bajo control del rey blanco.
5. Rf6—17 Rd7—c7
6. e7—e8D Ce
Las fuerzas blancas se han
multiplicado y con ayuda de
la dama usted dara mate con
gran facilidad.
En un caso unicamente el
peén no puede ayudar al al-
fil. Es cuando el pebn se
mueve por una de las colum-
nas extremas y la casilla
de promocién es inaccesible
al alfil.
Ne 90. Probemos a expulsar al
rey negro de la casilla de
promocién siguiendo la mis-
ma linea.
1. Aa3—c5+ Ra7—a8
2. ab—a7 Ra8—b7
3. Rad—bd Rb7—a8
Presenciamos una situacién
interesante. El rey negro no
tienc el menor propésito de
abandonar su rincén salva-
dor, siendo imposible echarle
de alli. Pero, tal vez nos he-
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mos apresurado en avanzar
el peon. En lugar de 2. a7
jugaremos 2. Rad—b6 ...
¢Qué sucede entonces?

. e Ra8—b8

3. Acb—d6+ Rb8—a8
El rey solitario se meti6 en
el 4angulo sin proponerse
abandonarlo. Alli esta a sal-
vo, ya que la posicién de rey
ahogado conviene a las ne-
gras mas que a las blancas.
El caballo puede ayudar la
promocién del pedn igual que
el alfil.

Nt 91.
1. Ce3—d54 Re7—e8
2. Reb—db6 Re8—d8

3. eb6b—e7+ Rd8—e8
4. Cd5—c74 Re8—{7
5. e7—e8D+
En este caso el caballo de-
sempeiié su papel incluso me-
jor que el alfil, al expulsar
al rey de la casilla de pro-
mocién con un jaque.
Nt 92, Juegan las blancas. Las
negras amenazan con 1...



Rb3, atacando al peén para
eliminarlo. Quiere decir que
hay que replegar el caballo.
Pero, ¢ado6nde?
Analicemos las continuaciones
posibles:
I
1. Ca4—Dbb6 Rc2—b3
2. a3—a4
El pedén esta protegldo por
el caballo.

2. ce Rb3—Db4
3. Rh1—g2 Rb4—ad
El caballo esta expuesto al
golpe y si se retira de su

sitio, sucumbe el pedén. Ta-
blas.

II

1. Cad—cd .
Esta jugada parece mejor
pues el rey ya no puede atacar
en seguida al peodn.

. ce Rc2—c3

2. Rh1—g2 coe

Si 2. a4, sigue 2...Rb4 y
el pedn esta perdido.
Rc3—c4
El caballo tlene que despla-
zarse y entonces las negras
después de 3. . .Rc4—b3 cap-
turan al pedn.
En estas variantes las blan-
cas no consiguen su objetivo.
Pero hay también una ter-
cera probabilidad.

I11

1. Ca4—Db2!
Las blancas sacrifican el ca-
ballo. ¢Un absurdo? No, se
trata de una jugada muy in-
geniosa. En el caso de eli-
minar al caballo el rey negro
queda detras del pedén que se
fuga de él proclaméindose da-
ma. El rey se lanza adelante.

1. ce Rc2—b3

2. a3—a4 ..
En esta posiciéon, con tanta
mas razbén, no se puede cap-
turar el caballo. Las negras
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no tienen opcién alguna mien-

tras que el rey blanco se
acerca con toda tranquilidad

al peodn,
victoria.

garantizando la

En el ejemplo citado, las
blancas sacrifican el caballo

(pieza poderosa) por un débil i
peén sin lamentarse mucho
de la muerte puesto que el
pebén esta a un paso de con-
vertirse en dama que permite

mate. En realidad,

dar

en esta posicion el valor del

Aqui nos enfrentamos con
uno de los enigmas ajedre-

peén era superior al del ca-
cisticos mas sugestivos y di-

ballo.

ficiles de desentraiar. El va-

lor de la pieza no es inmutable,

sino que varia segin su po-
sicién en el tablero. En cierto

momento, no da pena alguna
sacrificar la pieza fuerte para
conservar una mas débil como

en el caso anterior...

Sera

usted testigo de ello en mu-
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chisimas ocasiones. Es pro-
bable que esto constituya lo
principal en el arte ajedre-
cistico: lo importante no es
el nimero sino la habilidad
con que se emplean las fuer-
zas.

Ejercicios

Nt 93. Las blancas consiguen
promover su peén y vencen
Ne 94, iPueden ganar las blan-
cas?

Ng 95. El pedn blanco alcanza
la promocién

Ne 96. Las blancas ganan

POCO PERO BUENO

Supongamos que en el fragor
del combate fueron destro-
zadas todas las piezas que-
dando en el tablero sdlo los
reyes y un pebén blanco. {Qué
suerte espera a este pedn?
¢Alcanzara la promocion o
no?

— Depende —contestara us-
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ted si tiene experiencia de
jugar semejantes posiciones.
—Unas veces si, otras no.
No se sabe por qué ocurre eso.
Pero la teoria ajedrecistica
contesta afirmativamente a
estas interrogantes y ofrece
soluciones simples. Hay que
conocer s6lo unas cuantas po-
siciones que llevan a la vic-
toria y tratar de conducir el
juego hacia una de tales po-
siciones. Por ejemplo, la si-
guiente.

Ne 97,

Esta posicion puede denomi-
narse critica. El rey negro
por el momento obstaculiza
la promocién del peén blanco
pero no tiene adonde reple-
garse. Si juegan las negras,
el rey no tiene otra posibi-
lidad que jugar 1...Re8—f7
y la casilla de promocion
queda libre. Las blancas, na-
turalmente, contestan 2.
Rd6—d7. En el movimiento
inmediato el peén se convier-

39



te triunfalmente en dama y
las blancas ganan.

Si en esta posicion del dia-
grama la jugada toca a las
blancas, para no perder el
peon, deben jugar 1. Rd6—e6
quedando el rey negro sin
movimiento posible, ahogado.
El bando blanco s6lo puede
evitar esta posicion con el
sacrificio del pedn y se pro-
ducen tablas de todas mane-
ras. Vemos, pues, que en este
caso el derecho a jugar en
primer lugar es desventajoso
para ambos bandos. Al avan-
zar su peoén, las blancas deben
procurar llegar a la posicion
critica cuando corresponda ju-
gar a las negras; las negras,
por su parte, “con toda cor-
tesia”, se empefian en ceder
el turno a su adversario.
Orientandose hacia la posicién
critica, se puede valorar con
rapidez otras variantes dis-
tintas cuando el peén no esta
muy alejado de su rey.

60

Ne 98, Si juegan las negras, la
tarea de las blancas es bien
simple. En caso de 1...
Re8—d8 juegan 2. Re6—f7,
tomando bajo su control la
casilla e8 y el peén, a marcha
triunfal, alcanza la promo-
cion. Lo mismo ocurre después
de 1. . .Re8—1£8 a lo que las
blancas contintian 2. Re6—d7.
Analicemos ahora qué ocurre
si juegan las blancas.

1. Re6—d6 Re8—d8!
Las negras no permiten por
el momento al rey blanco to-
mar bajo su control la casilla
de promocion.

2. eo—eb

3. e6—e7 ..
Tenemos una posicién cri-
tica en que corresponde jugar
a las negras, quiere decir que
el peén alcanza la promocion.
Al analizar la siguiente posi-
cion, usled podra encontrar
la jugada correcta con faci-
lidad.

Ne 99. Jugando 1. Rd6—e6,

Rd8—e8



las blancas logran imponerse
(caso que acabamos de anali-
zar). Después del movimiento
irreflexivo del peén 1. ed—eb
Re8—d8 2. e6—e7+ Rd8—eS8,
surge una posiciéon critica,
pero toca jugar a las blan-
cas y por tanto se producen
tablas.

Ahora podemos sacar una im-
portante conclusion: cuando
el peon traspasa la linea cen-
tral que divide el tablero, las
blancas ganan en caso de lo-
grar colocar su rey delante del
pedén. (Cierto es que hay ex-
cepciones, pero de ellas tra-
taremos mas adelante.)
Examinemos otra posicion.
M 100. Para impedir que el
peén se promueva, las ne-
gras tienen que defenderse
con pulcritud. Primero, de-
ben jugar 1. . .Re7—f7 obs-
truyendo el avance del rey
blanco. Empero, después de
2. eb—eb6+ Rf7—e7 3. Rf5—
ed, el rey negro tiene que

replegarse. Pero ;adénde? Tie-
ne que elegir entre las casi-
llas 8, e8 y d8. Esta forzado
a retirarse al punto e8 porque
4.Reb—f6 Re8—1£8 5. e6—e7+
Rf8—e8 lleva a la posicion
critica en que toca jugar a
las blancas y la partida ter-
mina tablas.
Si las negras hubieran jugado
3. . .Re7—d8, entonces, des-
pués de 4. Re5—d6 Rd8—e8
5. eb6b—e7, en la posicion
critica es su turno de jugar,
por lo cual perderian.
¢Qué ocurre en caso de en-
contrarse el peén en su te-
rritorio sin haber cruzado aiun
la linea central del tablero?
Ne 101. Todo depende del tur-
no de jugada. Si corresponde
a las negras, juegan 1...
Rd7—d6 (o 1... Reb6) y, des-
pués de

2 e4—ed5+ Rd6—eb

3. Rd4—e4d Re6—e7

4. Re4—15
presenciamos la posicion co-
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cante se acerque de lleno al
rey, éste queda ahogado. Pue-
de usted comprobarlo.

Ejercicios

Ne 102. Las blancas juegan y
ganan

M 103. Las blancas juegan y
ganan

Ne 104. Juegan las negras.
Tablas

No 105. Juegan las negras.
Tablas

EL AFAN PUESTO
EN LA BUSQUEDA

Los procedimientos que em-
pleamos para dar mate al
rey solitario o promover al
peén son légicos y bien sim-
ples. No cuesta trabajo al-
guno aprenderlos y emplear-
los, sobre todo después de
practicarse un poco. Sin em-
bargo, para utilizarlos a la
perfeccion en la practica, sin
comprobar cada vez la exac-
titud de los calculos, se pre-

cisan habitos bien arraigados,
casi el automatismo, lo que
se consigue a través del en-
trenamiento. Ofrecemos va-
rias posiciones. Su solucién
le ayudard a adquirir los
habitos necesarios. En todas
ellas comienzan las blancas.
Los ejemplos son bastante di-
ficultosos. Pruebe encontrar
las soluciones por sus pro-
pios medios, pero no se desa-
nime por no conseguirlos. Vea
la respuesta inserta al final
del libro y analice la solu-
cion. Luego emprenda una
segunda tentativa.

Ne 106. (Cuantas jugadas se
necesitan para dar mate?
¢Cuantas variantes hay?

M 107. Las blancas se impo-
nen en dos jugadas. Es mas
facil dar mate en el angulo
del tablero, donde el rey
contrincante, por encontrarse
en una zona critica, esta res-
tringido en sus maniobras.
Queda por asestar el golpe
decisivo.
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Es f3cil

situarse en la casilla b6 y la
movimiento, sigue la jugada I
de las negras y éstas pueden
ensanchar el campo de manio-

cosa esta hecha.
Sin embargo, tras el primer

Ne 108. Mate en dos jugadas.
M 109. Mate en dos jugadas.
A primera vista, parece ser
suficiente que la dama logre
conseguirlo en dos jugadas.
bras para su rey. Por lo
tanto, hay que crear otras
posiciones que lleven al mate.
Ne 110. Mate en dos jugadas.
Al resolver el problema, us-
ted se familiarizara con un
procedimiento tactico muy in-
teresante denominado ‘“cela-
da”.
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cavilar un poco (recurra para
La solucién de este problema |
se asemeja a la anterior, pero

ello a una “celada”).
accién por sorpresa y aseste

Usted ya sabe que es posible
hacer algo asi como escon-
der la figura, que entre en
el golpe definitivo.

Ne 113. Mate en tres jugadas.
Por el momento, los peones
negros obstaculizan la pene-
traciéon del rey blanco a los
puntos f6 y g6. El plan del
bando blanco consiste en obli-
gar al enemigo a exponerse.
Ne 114. Mate en tres jugadas.
Las blancas cuentan con enor-
me superioridad de fuerzas. Su
misiéon es dar mate emple-
ando el minimo de jugadas.
M 115. Mate en tres jugadas.
es mas complicada.

Ne 116. Mate en tres jugadas.
El rey negro se escondié tras
el peén blanco. La misién
es obligarlo a abandonar su

refugio.

115

Ne 117. Mate en tres jugadas.

5—1870
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Lasblancasseimponenmedian-
te una maniobra refinada

del alfil. El mate se consigue

tras bloquear al pebén con-

trincante.
siempre es la mejor solucion.

Ne 122, Mate en tres jugadas.
Ne 123. Mate en tres jugadas.
El peén alcanza la 1ltima
linea. El primer deseo es
promoverlo a dama, pero no
Ne 124, Mate en tres jugadas.

.
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La promocién del peén a cual-
quier pieza no es ninguna no-

N W

Wosom
AR
L N

2
-

vedad para nosotros. Aunque
esta posicion se asemeja a la

m

anterior, esta miniatura tiene
soluciéon completamente dis-

Pruebe a dar mate.
Ne 126. Mate en cuatro ju-

tinta.
dar mate al rey solitario. No

Ne 125, Mate en tres jugadas.
Dos caballos no consiguen
obstante, cuando el contrin-
cante cuenta alin con otras
piezas o peones, es posible
rematar al rey negro. En el
diagrama, el rey esta arrin-

conado.
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Capitulo tercero

GUHAL -
PEFIEHDES

I%E:v

La tropa de peones corre,

Cediendo campo al corcel,

Y se refugia tras la torre
Su Majestad el Rey.

V. Inber
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En la posicién inicial, el
rey, al igual que las demas
piezas, esta protegido por una
linea de peones. En la aper-
tura se suele adelantar los
peones centrales para abrir
camino de salida a las piezas,
descubriendo a la vez al rey.
Debemos advertir, sin em-
bargo, que el deseo de mante-
ner al rey a toda costa cubier-
to es la tactica del aves-
truz: de todos modos, la pro-
teccion formada por los peo-
nes no es de hormigén armado
y el contrincante siempre pue-
de destruirla. No obstante,
en caso de abundar las piezas
en el tablero, cuando el rey
siempre corre gran riesgo de
ser atacado, no tiene sentido
el marchar a la cabeza de la
infanteria.

SIN GUARDAESPALDAS

Rematar al rey enemigo des-
provisto de la proteccion de

72

peones y piezas no es cosa
dificil.
Cuesta mas trabajo crear una
situaciéon en que el rey ene-
migo se vea forzado a
arriesgarse y colocarse a la
cabeza de sus huestes. Para
conseguirlo, se suele sacrifi-
car piezas y peones porque,
normalmente, el rey nunca
abandona por su propia vo-
luntad el refugio privandose
del respaldo de su fiel guar-
dia. A titulo de ejemplo,
examinemos una partida ju-
gada en cierta ocasion.
Ne 134. El rey negro solo,
sin su séquito, se encuentra
en el centro del tablero. Cier-
to es que esto no se ha pro-
ducido por su voluntad. Las
blancas sacrificaron tres fi-
guras para obligarlo a “emer-
ger” en el centro del tablero
y ahora le ajustan cuentas
rapidamente.

1. Tal—c1! c
A disposicién del desdichado



rey queda una franja muy
estrecha del tablero que muy
pronto se convierte en su
tumba. Amenaza con mate
la jugada 2. Dd1. Si el rey
intenta huir

1. C. Rd4—d5,
sigue

2. ed—eb+ Ce7— 15

Si 2. . .Rd6 adviene mate en
el acto con la jugada
3. DedSXx.
3. Dh5: £54+ Rd5—d6
4., Tel—d1+ Rd6—e7
5. Dfb—1f7x.

Tampoco ayuda 1...Ac8—£5
debido a 2. Dh5—h4+ Rd4—
d5 3. Dh4—c4Xx. De modo
que al rey no le conviene
ponerse a la cabeza de sus
huestes. Supongamos que no
se logra cautivarlo “con dar
un paseo por el centro del
tablero”. En este caso hay
que procurar abrirse paso ha-
cia él.

Veamos la posicion inicial en
que los reyes se esconden

tras una barrera de peones.
i{Esta garantizada la segu-
ridad de sus majestades? Ha-
gamos primero la explora-
cion de los accesos al reducto
defensivo del rey. Ante el
rey negro forman tres peones
d7, e7 y f7. El primer peén
es defendido por el caballo
b8, el alfil 8, la dama y el
rey en persona, es decir cua-
tro piezas. Sera muy dificil
abrir la brecha alli. Al se-
gundo pebén le protegen el
caballo g8, el alfil {8, la
dama y el rey: en total tam-
bién cuatro defensores. En
cambio, el peén f1 estd pro-
tegido sélo porelrey. Se trata,
pues, del punto mds vulne-
rable de la defensa negra. Lo
mismo ocurre en el bando opues-
to: el punto f2 es el mais
débil.

Una vez efectuada la explo-
racion del objetivo para el
ataque contra el dispositivo
enemigo, conviene calcular
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cuantas fuerzas pueden em-
plearse para atacarlo. En caso
de jugar con las blancas y
planear el ataque, (de qué
reservas proximas disponemos
para dirigir el golpe contra
el punto f7? El alfil f1, en
un movimiento se coloca en
la “linea de ataque”, la ca-
silla c4. El caballo g1, a
través del punto f3, puede
ser trasladado a ed o gd, es
decir necesita dos jugadas
para poder atacar el punto
f7. Finalmente, la dama blan-
ca podra hostigar el punto
f7 desde h5, f3 y b3.

De modo que la dama, el
caballo y el alfil de rey son
el primer escalon para atacar
el punto f7. No es casual
que en esta relaciéon no fi-
guren ambas torres blancas.
No es tan fdacil reforzar con
ellas el ataque contra esta
casilla. Usted mismo va a
persuadirse en mas de una
ocasion de que, para llevar
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canones el escaque {7, debe

sudarse la gota gorda. He

aqui varios esquemas de gol-

pes afortunados contra la ca-

silla f7.

Ne 135. 1. DhS : f7X.

Ne 136. 1. Acd : f74+ Re8—d7
2. Db3—ebX.

En este caso concreto, la

caida del punto f7 permite

a la dama irrumpir en el dis-

positivo de las negras.

Ne 137. 1. Df3 : {7 x.

Ne 138.

1. Cgd: 17

En los ejemplos anteriores,

el aniquilamiento del pedn

f7 significaba un impacto di-

recto contra el rey. Esta vez,

el caballo ataca simultanea-

mente a la dama y a la torre,

o sea, hace una combinacion

tenedor.

Vemos, pues, que el ataque

exitoso contra la casilla {7

s0lo puede llevarse a cabo

con dos piezas. Por tanto,



la debilidad de este punto
entrana peligros para el rey
situado en el centro.
Analicemos una partida en
que las blancas, valiéndose
de los errores del contrincan-
te, realizan un ataque relam-
pago contra el punto f7.

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 d7—d6
3. d2—d4 Cb8—d7
4. Afl—c4 Af8—e7?

Temiendo la jugada 5. Cg5,
las blancas decidieron des-
plegar el alfil. Sin embargo,
esta jugada es errdnea.
5. d4: ed! d6 : ed??
6. Dd1—d5 e
Ne 139. Es el segundo y de-
cisivo golpe contra el punto
f7. Ninguna defensa surte
efecto ahora: si 6...Ch6 si-
gue 7. A :h6 y las blancas
eliminan al caballo.
Ahora, volvamos a la quinta
jugada de las negras. Po-
drian mover 5. ..Cd7 : e, con-
testando las blancas 6. Cf3:e5

d6 : ed 7. Dd1—h5 y, para
defender el punto f7, las
negras tienen que sacrificar
el pedn con la jugada 7. ..
g7—g6 8. Dh5 : e5. Con ma-
yor frecuencia, mientras en el
tablero actia la mayoria de
las piezas, se trata de escon-
der al rey tras el seguro
reducto formado por los peo-
nes, a alguna distancia de
los principales acontecimien-
tos que se desarrollan en el
tablero, recurriendo para ello
al enroque.

Tenga bien firme en la me-
moria: el enroque facilita la
defensa sin garantizar refugio
seguro a su rey. Aun prote-
gido por peones y piezas, puede
estar expuesto a ataques.

ASALTO AL CASTILLO REAL

La posiciéon del rey que en-
roca corto es muy comun y
la conocemos bien. No se
han hecho estadisticas espe-
ciales, pero se puede afirmar
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sin entrar en detalles que

en la mayoria de los casos
los reyes suelen optar por
este camino.

No es una casualidad ni se

debe a pereza del rey. Sim-
resulta mas compacta y so6-
lida, en este caso.

mas de ataque contra los
enroques. En los diagramas
no aparecen el rey blanco ni
en el ataque. Por lo tanto,
son diagramas esquematicos.
Se muestran s6lo las figuras
que dan el golpe de gracia y
mate al rey contrincante. Des-

pueda producirse en la préc-

treo de cualquier posicién que
tica.

plemente, la posicion del rey
Ahora analicemos los esque-
las figuras que no cooperan
pués de dominar el meca-
nismo de accién de las figu-
ras atacantes podra usted dis-
tinguirlas posteriormente sin
dificultad alguna en el aje-

142

NeNe 140 —143.
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muestra el golpe simultineo
de dos figuras contra el punto
protegido sélo por el rey.
Dos golpes contra uno siem-
pre conducen al éxito. La
dama apoyada por la pieza
cooperante rompe la defensa,
irrumpe en el reducto real sin
dejar posibilidades al rey ad-
versario.

Ne 140. Conduce a la victoria
1. Dd3 : h7X. El ataque del
punto h7 por la dama puede
efectuarse tanto por la dia-
gonal (ver el esquema) como
por la columna h, desde la
casilla h3. Si toca jugar a
las negras, ellas neutralizan
sin dificultad la amenaza me-
diante 1. . .g7—gb6 o bien 1. . .
f7—1£5, cerrando el camino
a la dama blanca hacia tan
anhelado punto h7. Al en-
contrarse la dama en el punto
h3, defienden contra el mate
las respuestas 1...g7—g6,
1...h7—h6, 1. . .f7—15.

Cualquiera de estos movimien-
tos desarticula el doble ata-
que de las piezas blancas con-
tra el punto h7.

Ne 141. Conduce al mate
1. Dg3 : g7. Defiende contra
ello la jugada 1. . .g7—g6.

Ne 142, Conduce al mate
1. Dh4 : h7 y repele la amenaza
la jugada 1...h7—h6.

Ne 143. El diagrama muestra
el ataque conjunto de la dama
y el peén. Las blancas juegan
1. £5—f6. El peén g7 es
atacado por dos piezas, ame-
nazando 2. Dgd :g7X! No
hay opcién: no se puede eli-
minar al pe6n porque se de-
jaria descubierto al rey. En
contra de su voluntad, las
negras tienen que contestar
1. ..g7—g6, abriendo las puer-
tas, a lo que sigue 2. Dgo—
h6! De repente, el reducto se
transforma en carcel para el
rey. No puede huir a ningdn
lado y recibe el mate en la
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g7 x.

Ne 144, El presente diagrama
nos muestra otro caso de asal-
to exitoso al castillo real,
pero, esta vez, el golpe se
asesta por el flanco: 1. Te2—
e8+ Td8 :e8. Uno de los
atacantes sucumbe, vengando
el otro esa muerte: 2. Tel:e8X.
De nuevo el castillo se trans-
forma en prisiéon para el rey:
sus propios peones le cortaron
el camino de retirada. Si
corresponde jugar a las ne-
gras, basta con avanzar cual-
quier peén para que su
rey respire con mayor hol-
gura: no se producira el mate
en la ultima linea. Se suele
llamar a tal movimiento del
peon: “abrir la ventanilla’.
Cabe preguntar: ¢no seria me-
jor “abrir la ventanilla” de
antemano con el fin de evitar
el mate en la ultima linea?
Pero no debe olvidarse que
cualquier desplazamiento de
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debilita el reducto

No 145, Las negras no acer-
taron en esta empresa ju-
gando 1. . .f7—1£6, lo que po-
sibilita a las torres blancas
llevar a cabo un ataque de
mate por el flanco.

1. Te7 : g7+ Rg8—h8
2. Tg7:h74+ Rh8—g8
3. Tbh7—g7Xx.

Las torres, actuando al uni-
sono, se convierten en fuer-
za temible, sobre todo si
irrumpen en la peniltima li-
nea donde quedan emplazados
los peones enemigos. Ofrece-
mos otros ejemplos del ataque
mortal contra el reducto real
debilitado. La torre y el alfil
estdn en accion.

Ne 146. 1. Te7—g7+ Rg8—h8
2. Tg7 : gb+ T8 —f6
3. Ab2 : f6 X.

Fijese bien en el procedimien-
to que emplea el alfil para
amenazar al rey negro. Por
lo comin, con el fin de ata-
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car, se mueve la figura de
modo que tome bajo su pun-
teria la casilla necesaria. En
este caso, el alfil permanece
en su sitio, pero la torre blan-
ca que restringe su radio de
accion por la diagonal se
aparta dejando abierta, podria-
mos decir, la brecha. Seme-
jante agresion al rey adver-
sario se denomina jaque des-
cubierto y es un arma peli-
grosisima. En nuestro caso
concreto no s6lo se trata de
jaque, sino también de mate.
En el diagrama puede retirar
el peén h7 y colocar cualquier
numero de peones en la sép-
tima linea. La torre blanca
elimina a todos ellos, valién-
dose del jaque descubierto.
Puede comprobarlo usted mis-

mo: 1. Te7—g7+ Rg8—h8
2. Tg7 : d7+ Rh8—g8
3. Td7—g7+ Rg8—h8

4.Tg7 :¢7+ Rh8—g85. Te7—
g7+ Rg8—h8 6. Th7 : b7+
Rh8—g8 7. Tb7—g7+ Rg8—

h8 8. Tg7:a7+ Rh8—g8
Ta7—g7+ Rg8—h8
10. Tg7 : g6+.

Ne 147. 1. Ago—16+ Rg7—g8
(el rey negro no puede fu-
garse de la celada. En caso
de 1...Rg7—h6 sigue 2.
Tf4—h4x) 2. Tfh4—h4 y las
negras no tienen salvacion
después de la jugada 3. Th4—
h8Xx.

Ne 148. Un ejemplo de jaque
doble descubierto con el ca-
ballo y el alfil. El caballo,
que abre la diagonal para el
golpe del alfil, al mismo tiem-
po ataca al rey. Las blancas
consiguen dar mate en dos
jugadas:

1. Ced:gb+-+ Rh8—g8

©

2. Cgb—eT7X.

Se trata de una forma de
mate; intente encontrar la
segunda. Siguen ejemplos de
ataques definitivos donde la
torre coopera con el caballo.
Ne 149, 1. Cd4—c6+ Rb8—a8
2. Tg7:a7Xx.
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las blancas

Ne 150. 1. Cd5—e7+ Rg8—h7
Ti3—h3X.

2.
poco mas complicada. Jugan-

do 1. Td5—d8+,

acorralan al rey negro en la
trampa, luego lo recluyen alli
con la jugada Ce4—f6 sin
dejar ninguna posibilidad pa-
ra su salvacién, por cuanto
sigue 3. Td8—g8.

memoria esta gama de fina-
les. En sus partidas, asi como
al estudiar las disputadas en-
tre los grandes maestros de
este juego, va a encontrar en
mas de una ocasion estas po-

siciones. Le servird dé guia
fiel en cuanto emprenda su

No estaria mal grabar en la
viaje, a través del reino del
ajedrez. No importa que el
nimero de piezas en el ta-
blero sea mayor que en los
casos analizados. El arte re-
side precisamente en discer-
nir aquéllas que han de ases-
tar el golpe decisivo, y para

M 151. Esta posicion es un
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ello le ayudarin los esquemas

que acabamos de anali-

zar.

CABALLOS DE TROYA

Nt 152. La dama y el alfil de
las negras apuntan contra el
punto g2, lo que entrana el
mate. Pero toca jugar a las
blancas. Ya tienen cargado
el “revélver”, mas el propio
caballo situado en la casilla
ed les estorba para asestar
el golpe mortal.

Las blancas pueden defenderse
del mate con replegar su ca-
ballo a la casilla f3. Crean
asi amenaza de mate con el
movimiento hacia el punto
g7. Pero las negras, al utili-
zar su turno de juego, adelan-
tan el peén 1.. .f7T—f6 y
con esto protegen a su rey. De
pronto surge la idea, ¢puede
saltar el caballo de modo
que las negras no dispongan

6—1370

de tiempo para defenderse del
mate? Hay que buscar cami-
nos para realizar el jaque con
ayuda del caballo. En este
caso hay dos caminos para
salvarse de este peligro: huir
o destruir el caballo.

Comprobamos ante todo
1. Ce5 : f7+? Entonces sigue
1. . .Tf8 : f7 que conduce a
la eliminaciéon del caballo,
ala vez que la torre pro-

tege el punto g7. Eso no
sirve...
1. Ced5—gb+!

Ahora son las negras las que
deben defenderse del jaque.
Se puede capturar al caballo
blanco mediante tres proce-
dimientos pero ninguno de
ellos ayuda ya; el mate sigue
siendo inminente 2. Dc3:g7 X.
Fue posible eliminar el jaque
pero no se podia evitar el
mate.

Usted advirti6, seguramente,
que las blancas sacrificaron
el caballo en la primera ju-
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decia Virgilio,
“temo a los griegos, aun si

gada. Pero,
hacen ofrendas”. Ya con la
segunda jugada se pone claro
que el sacrificio del caballo
perseguia fines concretos. Es-
te tipo de sagrificios, necesa-
rios para lograr determinadas
ventajas, en el idioma aje-
drecistico se denominan com-
binaciones. Esta clarisimo que,
para imponerse, no da las-
tima sacrificar cualquier fi-
gura, incluso la dama. Vea
un ejemplo concreto:

M 153. La dama negra cumple
dos misiones a la vez: pro-
teje a su torre y controla la
octava fila. En caso de aban-
donarla, irrumpirian alli la
dama y la torre de las blan-
cas, produciendo mate en la
ultima horizontal por no “es-
tar abierta la ventanilla” para
el rey negro.

La dama negra procura aco-
modarse en dos sillas al mis-
mo tiempo, cosa que nunca
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reporta nada bueno. Las blan-
cas, jugando 1. Dg4 : d7!, sa-
crifican la dama. Su objetivo
es distraer a la dama negra
de la defensa de la ultima
fila.

En el caso 1...Df8 :d7 si-
gue 2. Ta1—a8+ logrando las
negras s6lo aplazar el mate
en una jugada. .
Las negras se salvan del mate
inmediato huyendo con su
dama que debe elegir entre
las casillas b8 y f8. {Una
situacion dificil! Se ha per-
dido la torre y en la si-
guiente jugada la torre blanca
puede trasladarse a c1 o el
con captura de la dama negra.
El diagrama siguiente nos
muestra un ejemplo mas com-
plicado de ataque que culmina
con sacrificios.

Ne 154. S6lo el caballo, si-
tuado en f6, protege a las
negras contra el mate en el
punto h7, por lo que las blan-
cas juegan 1. Ceb—g4, tra-



tando de distraer al caballo
contrincante. {Como deben de-
fenderse las negras? No se
puede capturar al caballo ni
tampoco replegarse con el
propio. A primera vista puede
parecer que surte buen re-
sultado la respuesta 1. ..
h7—h6 que suelta riendas al
caballo. Pero no es sino una
apariencia ya que las blancas
disponen de la jugada 2.
Cg4 : h6+ para destrozar el
reducto real. Después de 2. . .
g7:h6 3. Dh4:h6 el rey
negro debe enfrentar a la
dama y la torre de las blan-
cas sin poder fugarse. Recibe
mate: 4. Dh6—h8X. ¢{Y qué
ocurrird si intenta huir sa-
crificando para ello el peén
h7? Si las negras juegan 1. ..
Tf8—e8, seguird 2. Cg4 : {6+
Ae7 : 6 3. Dh4 : h74+ Rg8—
8. El rey negro esti a punto
de fugarse, pero para su des-
gracia sigue el golpe de gra-
cia, 4. Ab2—a3+!. Hay que

6*

protegerse del jaque y blo-
quear el camino hacia el rey —
4. ..Te8—e7. Y ahora, natural-
mente, 5. Dh7—h8X.

N 155. En esta posicion las
blancas llevan a cabo un ata-

que decisivo con sacrificio del
alfil.

1. Ad3:h74 Rg8:h7
2. Ded5—h5+ ...

Se jugaria igual en el caso de
1. . .Rh8.

2. ... Rh7—g8
3. Cf3—g5

Surgi6 el mecanismo de ata-
que analogo al que se re-
produjo en el diagrama Ne142;
la tinica posibilidad de evitar
la jugada 4. Dh7, con mate,
es replegarse con la torre
para que el rey huya.

Asi el punto f7 queda pri-
vado de la proteccién de la
torre y s6lo lo protege el
propio rey negro mientras
que contra él apuntan la
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dama y el caballo de las
blancas. Claro que ese movi-
miento no cambia para nada
la situacion de las negras,
pero no hay otra opcion.
3. . T8 —e8
4, Dh5: 7+ co
Una accién demasiado directa
no alcanzaba el objetivo:
4. Dh7-+4 Rf8 5. Dh8+ Re7
6. D : g7, puesto que con 6. . .

Tf8, las negras protegian
el punto f7. Por lo tanto
hay que aniquilar el
peon f7.
4. “o Rg8—h8
5. Di7—h5+ Rh8—g8
6. Df5—h74+ Rg8—1f8
7. Dh7—h8+ Rf8—e7
8. Dh8:g7x

En el curso de su ataque, las
blancas, después de sacrificar
el alfil, destruyeron tres peo-
nes contrarios y restablecie-
ron el equilibrio material.
Desde luego, en el ejemplo
analizado, lo fundamental

consiste en que et rey negro
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fue expuesto al golpe y re-
matado. Se dan, sin em-
bargo, no pocas combinacio-
nes en las que el rey logra
huir del mate, aunque a costa
de alto precio.
Ne 156. Esta posicion fue to-
mada de una partida jugada
entre maestros. A primera vis-
ta, las blancas, teniendo ven-
taja de un pedn, se sienten
perfectamente. Atacaron a la
torre y se proponen adelantar
el peén “f".
Fijese en un detalle interesan-
te: la torre f1 cumple dos
funciones importantes: defien-
de la primera linea contra
la incursion de la torreé negra
b8 y no permite a la dama
negra dar jaque en el punto
f3. Sabiendo que dicha torre
es incapaz de cumplir dos fun-
ciones a la vez, las negras
pueden efectuar una combina-
cion miniatura pero afili-
granada.

1. ce Dh5— 3+



2. Ti1: 13 Tbh8—b1+

3. f3—f1  Tbhl: f1Xx.
Nt 157. Si se calcula el mate-
rial disponible, las perspec-
tivas de las blancas no pare-
cen ser muy halagiiefias. Pero
les salva la posibilidad de
lanzarse al ataque.

1. Df4—h6 T8—g8
2. Df6:h7+!! Rh8: h7
3. T{2—h2X.

Defendiéndose contra el mate,
las negras se vieron obliga-
das a encerrar a su rey, lo
que fue motivado, por la
combinacién acompafnada de
sacrificio de la dama.

N 158. Cuesta trabajo imagi-
narse una situaciéon de las
blancas mas desesperada que
ésta. ¢Queda algin recurso
antes de rendirse? No se apre-
sure, busque la salvacidn.
Recuerde lo que deciamos
acerca de los principales eje-
cutores de la combinacidn.
Las torres blancas ocupan una
posiciéon magnifica. En caso

de encontrarse el rey negro
en la casilla g8, las torres
darian mate, valiéndose del
procedimiento conocido, cosa
que puede conseguirse tam-
bién en esta posicién. ¢No
adivina cémo? En aras
de ello las blancas sacrifi-
can generosamente la
dama.

1. Dc2—h74!! Rh8: h7

2. Te7 :g7+  Rh7—hS,
siguiendo luego la ruta ya
trillada:

3. Tg7—h74+ Rh8—g8
4. Tb7—g7X.
Ne159. La dama y torre
blancas estan a punto de su-
cumbir. La posibilidad de
dar jaque descubierto, cosa
que salta a la vista, es lo
unico que las salva. Sin em-
bargo, la jugada 1. Te6+ no
surte ningan efeclo por
cuanto sigue 1. . .Rg8.
2. T : e84+ T :e8. De nuevo
la dama y la torre de las blan-
cas caen bajo el golpe: las
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pérdidas materiales son ine-
vitables. Tampoco puede sal-
var a las blancas la continua-
cion 2. Ah6 D : a1+ 3. Rh2
Dh1+ 4. Rg3 Dg2+y5.. .fe.
En la variante analizada no
actuaba el alfil blanco que,
a propdsito, puede asestar
terrible golpe.

1. T6—gb6+!

2. Ago—16x.
Sencillo y convincente.

Ne 160. Unicamente una com-
binaciéon puede salvar a las
blancas.

Probemos a encontrarla.

1. Ah4— 6+ Rg7—g8
Las blancas, jugando ahora
2. Dh6, crean, al parecer,
peligro de mate incontestable
amenazando con ocupar el
punto g7, pero las negras tam-
bién tienen la posibilidad de
dar male en g2 o hi. Es nece-
sario ganar tiempo (término
profusamente empleado por
los ajedrecistas), hace falta
una sola jugada

Te8 : ed
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161
2. Dh3: h7+!
jPrecisamente asi!
2. ... Rg8 : h7
3. Te3—h3+ Rh7—g8
4. Th3—h8X.

En este caso la torre desem-
penié el papel decisivo.

Ne 161. 1. Df6—h84-!!
jAlgo inverosimil! Las blan-
cas tienen escaso material,
pero con generosidad caballe-
resca ofrendan lo ltimo que
tienen.

1. ce
2. Ced:gb++ ..
Las negras pierden la vista:
pueden tomar con su dama
el alfil y su torre puede eli-
minar al caballo, pero la ley
del ajedrez es muy rigida: en
una jugada sb6lo se puede
eliminar una pieza. En este
caso resulta que dos piezas
efectiian jagque simultanea-
mente. Por eso las negras
tienen que protegerse contra
el jaque. ..

2.

Rg8 : h8

Rh8—g8
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valida la jugada
que, a primera
vista, conduce también al
mate?
Ne 162. Las blancas rompen
con éxito el reducto defen-
sivo, aparentemente soélido,
del rey negro.

1. Cg4 : 6+ Rh7—h8

2. Tgb—h6+ g7 :h6

3. Ti7—h7x.
El mismo final que hemos
estudiado en el diagrama
Ne 149.
Ne 163. Otro argumento més
para emprender una combina-
cion. Recuérdese el caso del
diagrama Ne 150. Ahora prue-
be encontrarla en esta posi-

cion. Es, naturalmente, la
siguiente:
1. Cd5—e74+ DRgS8S—h8
2. Dd3:h74+ Rh8:h7
3. Th3—h3x.

Una vez conocida esta com-
binacién, parece muy simple.

El adversario queda sorpren-
dido por ella, recibe la sensa-
cién de que explota una bomba.
En efecto es impresionante.
En el curso de la combina-
cion, parece cambiar radical-
mente el valor de las piezas
blancas. La primera idea que
viene a la mente es sacrificar
la figura débil y dar mate con
la potente dama. Pero, en
este caso concreto, es todo lo
contrario.

Ne 164. Quienes rigen el des-
tino del rey negro son la
torre y el caballo de las blan-
cas. Pero, antes que nada,
hay que realizar maniobras
preparatorias.

1. Tc8—g8!!

2. Cg4 : 164+
iCoémo puede evitar el rey
el jaque doble? Si se mueve a
la derecha, recibe mate.
Rg8—hS8

Rg7 : g8

3. Tg3—g8X.
Lo mismo resulta en caso de
moverse a la izquierda. El
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jaque doble, arma temible,
tampoco falla en este caso.
Volvamos a la posicién ini-
cial. Renunciar a aceplar el
sacrificio de la torre 1. . .Rh7,
también conducia al mate:
2. C: {64! T:£63. T3g7X.
Hemos analizado doce fina-
les de mate. Se trata de posi-
ciones importantes, pero ellas
no agotan, desde luego, todo
el contenido de las combina-
ciones. No es mids que un
minimo indispensable.

ARMAS PARA TODOS
LOS CASOS

Probablemente usted se¢ Tfijo
en que al desplegar el ata-
que final por lo comun las
blancas sacrificaban la dama.
I5l sacrificio de la dama es
siempre impresionante, por-
que se suele ofrendar en el
altar de la vicloria a piezas
menos importantes. A ve-
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ces, un bando se impone al
otro por via incruenta.
Durante el juego, las combi-
naciones que conducen al ma-
te no son lan frecuentes. En
la mayoria de los casos, la
combinacién tiene por fina-
lidad un objetivo mas mo-
desto: ganar una pieza, un
peén o conseguir superioridad
en posicion. A veces, se re-
curre a la combinacién para
salvarse. De modo que las
combinaciones persiguen ob-
jetivos variados.

He aqui un ejemplo clasico de

combinaciéon cuyo fin es
alcanzar la promocion del
peon.

Ne 165. Los peones estin
situados unos frente a otros,
cerrando mutuamente el paso.
¢Como abrirse camino? Result a
(que es posible.

1. b4 —h5 a6 : bH
2. c4—ch! b5 : a4
No es mejor 2. . .bc debido a

3, a5, ete,
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3. cd : b6 a4d—a3
4, b6—b7 a3—a?2
5.  b7—b8D+, y las blan-

cas ganan.
Volvamos a la posicion ini-
cial. Nada cambiaba 1. ..
c6 : b5 debido a 2. a4—ad!
con variantes analogas. Com-
pruébelas usted mismo.
Ahora analicemos una pe-
queiia partida donde las blan-
cas, ya en el comienzo del
juego, realizan la combina-
ciéon con la promocién del
peon en dama.

1. d2—d4 d7—d5
2. c2—c4 c¢7—cb
3. e2—e3d Ac8— 15
4, Dd1—b3 Dd8—b6
5. c4:db Db6 : b3
6. a2 : b3 Af5 : b1?

A las negras no les gusta que
en el caso de 6. ..cd 7. Cc3
Cf6 las blancas puedan saltar
con el caballo al escaque bJ,
por lo cual deciden liquidar
esta pieza. Sin embargo, les
acecha una sorpresa

7. d5:cb Abl—e4
Ne 166. De modo que las ne-
gras, que confian en conservar
la superioridad material, no
previeron una bella combina-
cion de las blancas

8. Tal:a7l! Ta8: a7

9. c¢b6—c7

iUna posicion fantastica! Han
transcurrido nueve jugadas,
nada mas, desde el comienzo
del juego, pero el pedén blanco
estd a punto de promoverse a
dama y no existen fuerzas
para detenerlo, por cuanto
la torre negra fue alejada
oportunamente de la octava
linea.
La situacion del peén que
ataca al caballo en la sépti-
ma horizontal hay que recor-
darla bien, ya que le permite
optar entre dos casillas de
promociéon. En este caso el
caballo negro actia como
si ayudara al peén a conver-
tirse en fuerza alin méas
temible,
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Ne167. Las negras poseen gran

ventaja material: la dama
contra el caballo. Por ade-
lantado se sienten victoriosas.
Les queda soélo deshacer el
resto enemigo para que, como
suele decirse, el mate sea
inminente. Pero toca jugar a
las blancas y pueden realizar
una combinacién que varia
por completo y en su favor el
cuadro de la batalla:

1. e4—eb5+! Dd6 : ed
2. Ce3—ga+

Una combinacién tenedor, la
dama sucumbe, y las blancas
ganan. Si el rey juega ed,
después de 2. Cc4+ seguiria
la combinacién analoga por
el otro flanco. El objetivo de
esta combinacion es liquidar
la dama.

Dicha combinacién consta de
dos jugadas. Es curioso que
la primera jugada pone en
accion al peén mientras que la
segunda, al caballo.

00

Examinemos una combina-
cion cuyo objetivo es salvarse
recurriendo a tablas.

Ne 168. El bando negro cuen-
ta con ventaja de dos peo-
nes y al parecer las cosas
para las blancas estdn muy

mal. Empero. . .
1. Ag2:e4+!! £5:¢e4
2. Te7—ed+.

La eliminaciéon de la torre
blanca conduce en este caso
a -ahogar al rey. Las negras
estdn obligadas a jugar 2. ..
Rd5—d6 y, como respuesta,
las blancas capturanel dltimo
peén negro, produciéndose
tablas.

Ne 169. A las blancas también
las salva una combinacion.
1. Tg3 : g7+ Rg8—h8!
Si las negras aceptan el sacri-

ficio, sigue 1
2. Dgb+ RhS 3. Df6+ Rg8
4. Dg5+ y el jaque perpetuo
es inevitable.

2. Dc1—h6 Dc6—e4



esperanzas en esta jugada:
la dama apunta contra “e1”
y defiende el punto h7. Pero
las blancas tienen un plan
de mayor alcance.
3. Tg7:h7+! De4 : h7
4. Dh6 : f84+ Dh7—g8
5. Df8—h6+4
con jaque perpetuo.
La combinacion en el ajedrez
es un arma universal. Es fac-
tible tanto en el ataque como
en la defensa. Sdlo hace falta
saber encontrarla.
Ahora examinemos una an-
tigua combinacién.
Ne 170. Toca jugar a las blan-
cas. A primera vista su po-
sicion es desastrosa; pero lo-
gran imponerse.

1. Dal—a24 Rg8—h8
2. Cgh— {74+ Rh8—g8
La torre no puede tomar
el caballo ya que 3. Da8
conduce al mate en la dltima

linea.
3. Cf7—h6++ Rg8—h8.

Las negras se conforman aho-
ra con el empate, pero esto
no entra en los planes de las
blancas.

4. Da2—g8+!!
5. Ch6—f7x.

Un cuadro impresionante ¢no
es cierto? Parece que el rey
negro se ahogé. El mate de
este tipo se denomina preci-
samente “mate por ahogo”.
La combinacién, cuyo obje-
tivo es el mate, es conocida
de antano y la podemos pre-
senciar en partidas jugadas
tanto por aficionados como
por ases del ajedrez. No cabe
duda que usted también se
encontrard con ella en su
practica.

Como conclusién, otro proce-
dimiento combinatorio muy
difundido.

Ne 171. Juegan las blancas.
No les cuesta trabajo alguno
imponer jaque perpetuo. Pero
la cuestiéon se plantea aqui

Tf8 : g8
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del modo siguiente: ¢se puede
conseguir algo mas?
1. Ac2:h7++
2. Ah7—gb6+4 .
De nuevo el jaque descubierto,
empleado aqui para atacar
al punto f7.

2. R Rh8—g8
3. Dh6—7h+ e
Ahora el punto £7 es atacado
por dos piezas.

3

RgS—hS

. ... Rg8— 18

4. Dh7: f7x.
Llamaremos a este procedi-
miento “traslado del fuego”.
Recuérdelo bien. En ajedrez
hay multitud de combinacio-
nes. Tratar de recordarlas
todas esta por encima de to-
das las posibilidades, incluso
para una computadora elec-
tronica. Ademas, no es nece-
sario. Para llegar a ser un
fuerte ajedrecista hace falla
saber intuir la situacién com-
binatoria, saber encontrar entre
muchas piezas aquellas que han
de cumplir el papel decisivo.
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ASI NACEN
LOS RELAMPAGOS

En la “bolsa” ajedrecistica
funciona determinada corre-
lacion entre el valor de las
distintas piezas. La dama, por
ejemplo, vale mas que la
torre, mientras que esta iltima
es mas valiosa que el caballo
o el alfil por separado. Es el
abecé del ajedrecista. Sin em-
bargo, esta correlacién no es
invariable. En el tablero, a
veces surgen situaciones que
en un instante hacen que to-
dos estos conceptos tan habi-
tuales para nosotros se vengan
abajo produciéndose una re-
valorizaciéon de las piezas.
Cual un huracan, una combi-
naciéon hace estragos en el ta-
blero envolviendo a todas las
piezas en el torbellino de acon-
tecimientos y eliminandolas.
Si la combinacion culmina
con el mate, naturalmente
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termina todo. Pero, como sa-
bemos, las combinaciones pue-
den perseguir también otros
objetivos. Entonces el juego
continta y en el tablero
se restablece la correlacion
normal y habitual de valo-
res entre las distintas pie-
zas.

Surge de inmediato la pre-
gunta: icomo prever el naci-
miento de una combinacion?
éicOmo preparar una situa-
cion prenada de combina-
cién?

Ne 172, Esta posicién surgio
en una partida jugada entre
Averbaj y Fridshtein en el
campeonato de las republicas
federadas soviéticas del Bal-
tico (1946).

1. Td1—d3

Las blancas se proponen tras-
ladar la torre a g3 o h3 para
atacar al rey contrario. A las
negras les conviene oponerse
con energia a este plan con la
jugada 1...ed, ataque a la

dama que la obliga a retroce-
der a la casilla e3 para cerrar
la tercera linea.

1. b7—bd
Las negras procuran, sin em-
bargo, desplegar su ataque en
el flanco de la dama.

2. Td3—g3
Las blancas amenazan con
3. A:f6 A:f6 4. D : 6, ya
que el peén g7 cubre al rey
y no puede moverse a f6.
Para defenderse de esa ame-
naza

2. Rg8—h8
3. Tg3 _h3!
Las blancas han escogido otro
objetivo para su ataque:

el punto h7. Por cuanto su
protector, el caballo f6, es
atacado por el alfil g5, para
las blancas es suficiente hos-
tigar el punto h7 con otra
pieza mas. En caso de hacer
las negras cualquier jugada
neutral, se produce la peque-
na combinaciéon por parte de
las blancas con el sacrificio
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del peén 4. e5 de 5. Dh4,
y las negras pierden.
Ne 173. 3. . .. Dc7—Db7
Las negras neutralizan la ame-
naza con el doble ataque
de alfil y dama contra el pun-
to g2. Ahora, en caso de 4. e5,
sigue 4... A :g2+ 5. Rgl
A : h3.
La situaciéon se ha puesto di-
ficil y en el ambito del jue-
go se presiente ya la lucha
combinatoria. Las blancas re-
fuerzan el ataque lanzan-
do al combate su segunda
torre

4., T — 4! ;
Puede parecer que las blancas
buscan deliberadamente com-
plicaciones por cuanto las ne-
gras pueden reaccionar con
4.. .eb. Pero, en tal caso, las
blancas responderian con una
combinaciéon 5. Tfh4!, y en el
caso de 5...ed seguiria
6. A : f6, después de lo cual,
usted mismo podra conven-
cerse de ello, el ataque contra
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el punto h7 lleva a las negras
a la catastrofe.

iQué queda por hacer a las
negras para prevenir el tras-
lado de la segunda torre a la
columna “h”?

Una posicion algo dispersa de
las blancas sugirié a las ne-
gras efectuar una contracom-
binacién:

4. R Cf6 : e4
Esta continuacién inesperada
plantea ante las blancas la
necesidad de cumplir difi-
ciles tareas. En caso de
5. C: e4, las negras se proponen
jugar 5. A :e4, atacando al
punto g2 y ganando un tiem-
po: en caso de 6. A : e7 sigue
6...A:g24+ 7. Rgl A :h3,
liquidando las negras la pe-
ligrosa torre y amenazando
con el mate en g2.

En el caso de 5. A :e7, las
negras, jugarian 95...C:c3
para, despuésde 6. . .A : g2+
7. Rg1, ganar la dama blanca
con la jugada 7. ..C:e2+4.
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blancas
afrontan con audacia los de-
signios del enemigo.

Pese a todo, las

5. Agd:e7 Ce4 : ¢3
Ne 174. En sus calculos pre-
liminares, las blancas llega-
ron a esta posicion y vieron
en ella una bonita posibili-
dad de terminar el juego sin
darle largas.

Analice atentamente la po-
sicion. El rey negro esta pro-
tegido sb6lo por peones, mien-
tras que lo pueden atacar
cuatro piezas blancas (dama,
dos torres y alfil.) La tarea
consiste en destruir el re-
ducto real por cuanto el rey
solitario no podra resistir la
embestida de fuerzas adversa-
rias superiores. Para lograrlo,
no da lastima ningun sacrifi-
cio. Procure encontrar esta
linea combinatoria.

Es precisamente ésta:

6. Dd4 :g74! Rh8: g7

7. Tfh—gs+ Rg7—h8

8. Ae7T—1f6X.

Es probable que esta partida
le parezca muy complicada.
Pero no hay que desanimarse
si por ahora no comprende
todas las variantes. Al comien-
zo, cuando uno se inicia
en el conocimiento de un
juego complejo basta con
tener una idea general de
los principales recursos de la
lucha. Luego, hay que volver
a analizar el curso de la
partida otra vez. En el aje-
drez la repeticion es la madre
de la ensefanza.

Ne 175. Esta posicién surgio
en la partida jugada entre
Averbaj y Zita en 1950 du-
rante el torneo internacional
de Sczawno-Zdrui (Polonia).
La situacién en extremo com-
plicada. El rey negro esta
descubierto, aunque no se ve
como atacarlo: lo protegen la
dama y la torre. El rey blanco
se encuentra en relativa segu-
ridad, pero el bando negro
dispone de dos peones fuertes
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en el centro, que procuran
avanzar. Ambas partes cuen-
tan con posibilidades. La
cuestion es ¢{quién creara ame-
nazas reales con mayor rapi-
dez?

1. Df2—f£5 d4—d3
i{Qué continuacion deben ele-
gir las blancas? La liquida-
cion del atrevido pedn des-
cubre al rey blanco, mientras
que los peones negros amena-
zan con su ofensiva. . .

En situaciones semejantes hay
que seguir muy alentamente
las minimas modificaciones en
la posicion ya que son posibles
las mds inesperadas combina-
ciones.

Las blancas, simplemente,
hacen caso omiso de la ame-
naza del adversario e incor-
poran la torre al ataque:

2. THM—f4 d3—d2+

3. Rel—d1 ed—e3
Ne 176. El rey blanco corre
peligro mortal: amenaza e3—
e2 y no hay defensa contra
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esto. Por ejemplo, después de
4. Te4 sigue 4...e2+
5. T:e2 D:e2416. R :e2
d1D+, y ganan las negras.
Y para 4. Tg4+ las negras
idean una respuesta eficiente:

4. . .Tgb, y si 5. T :gb+
hg 6. D:gb4, entonces
6...R :f8, quedando las

negras con ventaja de una
torre.
¢Por qué las blancas aceptan
una continuacién tan desven-
tajosa para ellas? Pues porque
han encontrado una contra-
medida para esa combina-
cion:

4. Tih—gb+

5.  h5—h6+4!
Esta jugada cambia de raiz
la situacién. Las negras tienen
una unica respuesta:

Th6 —g6

9. N Rg7 : h6

6. Tgh:gb+  h7:g6

7. Df5—h34! .
Todo queda claro. Tanto des-
pués de 7... Rgd 8. Dh4,

como luego de 7...Rg7 8.



DhS8 el resultado es el mismo:
el rey negro recibe mate.

Como se ve, la combinacion
en las partidas jugadas entre
maestros es fruto del enfren-
tamiento de designios de los

beligerantes. Ambos, desde
muy lejos, van hacia la mis-
ma posicion, pero uno la en-
foca mas a fondo y ve
como rechazar la idea del
rival.

Las situaciones combinatorias
requieren gran profundidad
de penetracion en la posicion,
la aptitud de encontrar no
s6lo las jugadas simples,
sino a la vez las dificiles,
igual que este movimiento
del pedn.

El ajedrecista aprende du-
rante todo el tiempo el arte
de combinar: cuando juega
él mismo, cuando analiza sus
partidas después de termi-
narlas o cuando analiza las
partidas publicadas en la
prensa ajedrecistica.

7—1870

Cada una de las siguientes
posiciones encierra una combi-
nacion. Debe adivinarla. To-
dos estos ejemplos son inte-
resantes y entretenidos. Al
resolver los problemas o ana-
lizar la solucién se sentira
muy satisfecho.

Unos cuantos consejos antes
de que aborde la tarea. Pri-
mero, coloque la posicion en
el tablero y procure encontrar
la solucion mentalmente, sin
mover las piezas. Si esto le
parece dificil, busque la so-
lucion desplazando las figuras.
Sélo en caso extremo vea la
solucion al final del libro.
Si la combinacion le presenta
dificultades para su analisis,
no se desanime. Analice la
solucion, luego descanse y
compruebe si retiene en su
memoria el camino que lleva
a la victoria.
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Mate en dos jugadas. La mi-

si6on de las blancas es sumar
la dama al ataque. Busque la
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LW c L@ L L e 23
= N ne= e g8 S o
8, adoaaom — 80
2] ..MSNPVCS =
< S < D o
.h.ds %0 .na.lec.t
e 28480208y
o © ' =) qvoma
nop .03 = -
2,50 S B—~<g =]
n—= E88S o3 g8
Loz S : 'S
.m_l..l lnlssaaeu
o beoo — QO (>}
< S g n n g =
<8 %88 .80848
Md epplmmcmen
caVanM SO.l .ltRE
80 = dondiO —
rumM — o Q< .
S — et ey P W)
b .mWeer QW .
o o X a=1 < S~ 00 0
< o0 edoebll.a
mreielbun .- ~ .
EE S o RS Stw 08
LESZRMEEx8c a2 =

.
.
i

N\ -ogeg

1/ &l

N

7 /

\

W

.

Ul

.7///
NN

/ %

A\

NN

//////
”/,,///

/////

'

.\

A

DN

(8¢

o B

.

.

.
.

.

. Mw
W
N

.
.

.

// ,////,

- /,
g

-

N

RONSN

NS¢

.
.

///_
i
.

L

-

;;
%
%

ol \' A\
%% -l / i
= 0L N
-
. ///%
,% A\ %2/
e TN e
\ a5

%
s

185

99



-
A M%
I NN
-
\ %%,M/ .
A N\
W/@W7 ﬂ% \

£ 0

////, A

el L
@/i%g 10l
-l
L. N
L= 1\
%% \ .\
///Mm/u./m////// W///// /
w0\ N\ =\

DO

/

190

187

@ O O D o 1
SEs532 3 -2 .38
D .= o ..n‘al .
.nua...DO 7] =R
] < =
PRI S S 5gc
asumn o =
2o S Q (=%
LT o= ®EES
>oR ol ung
= =N
803 Swn S =
Q= T 89 O
g 2o = | 850
o— =3 =) 12 —_
o - O —
HoPs R o M <3}
S APV S 1
= oA .E . T.ll_.-e
< = IS-En) M T
i A8 0 o
LPYPS2E | o
® S 88 2% g -
S SESEETS:3%
Z s SZ 8= a

N 188. Mate en dos movimien-

—a8 el rey negro esta

rea parece ser imposible. (No

es cierto?
Ne 189. La torre g6 defiende

la casilla g7 impidiendo el
mate por la torre, protegiendo
a la vez al pedn e6 atacado
por la dama. ¢(No le parece
que la torre estd sobrecarga-

da?
Ne 190. Después de 1. Ae2—

tos. A primera vista la ta-
Rb8

acorralado en el rincon. ¢Se
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Pero, toca jugar

esperanzas en el caballo d4
que ataca a la dama blanca y
a las blancas y ellas son

controla las casillas b5 y
e6. ¢(No es una tarea muy
abrumadora para un cabal-
lo?

magnifico ejemplo de cémo
llevar a efecto una combina-
cion forzada. Las blancas se

Ne 196. Esta posiciéon es un
imponen.

las que dan mate al rey

con imponerse en tres mo-
negro.

Ne 195. Las negras amenazan

vimientos.
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Rh1—h2, con lo que el alfil

tar el golpe decisivo. Pero
las negras logran desbara-

tar el designio de las blan-

ligado es incapaz de ases-
cas.

Ne 200. Las blancas logran
llevar a cabo una combina-
cion eficiente, para cuyo final
puede servir el procedimiento
| conocido del “traslado del fue-

go’,

Ne 201. ;Pueden las blancas
tomar el peén c4?

Ne 202.

En este caso las blan-

cas eliminaron al pebén c4
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Capitulo cuarto
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En una y otra formacién cunde el desconcierto,
Y el combate arrecia en cierto momento.
Las torres lanzan nubes de flechas incesantemente,
El ataque de los alfiles es cruel y horripilante.

Ya. Kojanovshkhi. “Ajedrez"
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“El peon es el alma del aje-
drez”’. De manera tan poética
defini6 el papel del pedn
Andrés Philidor, ajedrecista
francés del siglo XVIII. En
efecto las obligaciones de los
mas débiles del ejército aje-
drecista —los soldados de fi-
las— son grandes y variadas.
En el comienzo y en medio de
la partida protegen al rey y a
otras figuras. En su ofensiva,
los peones presionan sobre
las piezas adversarias y con-
quistan su territorio, mien-
tras que durante el asalto a
la fortaleza enemiga abren
brechas en ella.

EL ALMA DEL
AJEDREZ

El papel de los peones
aumenta sobre todo en los fi-
nales. Mientras que en medio
del juego y en el comienzo
tratan de lograr una ventaja
material y desplegar el ata-

108

que de mate, en el final su
tarea principal es alcanzar
la promociéon. En el final
es dificil dar mate, esto suce-
de raramente; el camino de
la victoria es el de obtener
ventaja material, transfor-
mando la débil unidad en la
mas fuerte, en dama. La
conversion del peén en dama
es la idea principal del final.
De lo dicho se desprende que
las particularidades de la es-
tructura de peones, insignifi-
cantes a primera vista, pue-
den ejercer enorme influen-
cia en el curso de la lucha.
Durante el juego los peones
no estin quietos: unos avan-
zan; otros quedan rezagados;
otros mas perecen desapare-
ciendo del tablero. Surgen las
mas variadas formaciones de
peones.

Aunque todos los peones son
iguales, su valor es distinto.
Analicemos las particularida-
des de la estructura de peo-
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nes con ejemplos de finales
de peones (es decir, cuando en
el tablero sélo quedan los
reyes y varios peones).

Ne 207. Los peones del flanco
derecho estdn situados si-
métricamente. Ambos bandos
tienen un peén pasado. Se
le llama asi porque delante
no tiene peones adversarios,
que podrian detener su mo-
vimiento.

Es bueno tener un peén pasa-
do, sobre todo en el final.
Sin embargo, también los peo-
nes pasados difieren por su
importancia. En la posicién
del diagrama el peén c3 es
un pedn pasado pero alejado.
Asi se suele denominar al
peén mas distante del grupo
fundamental de peones. El
peo6n pasado alejado del bando
blanco es mucho mas peli-
groso que el pedén negro es.
¢Por qué? Pues si el rey negro
captura al pebén “c¢”’, quedara
separado del resto de los

peones, mientras que el rey
blanco al tomar el peén “e”,
estara cerca. Por lo tanto, el
plan de las blancas es claro:
obligar al rey negro a moverse
hacia el peén “c”, y con el
propio correr hacia el pedn
“e”.

1.  c¢3—c4+ Rd5—cd
2. Rd3—e4 Red : c4
Las negras no pueden evitar
el cambio de peones. Si 2. ..
Rd6, entonces, 3. ¢S5+ Reb
4. c6 obligando al rey negro a

tomar el pedn blanco.

3. Re4:ed Rc4—d3
4. Red—f6 Rd3—e3
5. Rf5 :gb Re3—f3
6. Rg6 : hd Rf3 : g3
7. Rhd5—g5,
y el peén blanco alcanza la
promocion.

Ne 208. El pebén pasado f5
estd defendido por el pedén g4.
A este pedén se le llama pedn
pasado protegido y es una gran
fuerza. El rey blanco no tiene

109



209

que preocuparse por su de-
fensa. Puede dirigirse tran-
quilamente hacia el peén ad
y aniquilarlo. Mientras tanto,
el rey negro tiene que cerrar
el paso al pebn £5 para impe-
dir su promocion a dama.
Ne 209. Conozca las particula-
ridades de la estructura de
peones. Los peones a7 y a6
estan doblados. Se llaman asi
los peones de un mismo color,
situados en una misma colum-
na. Los detiene el pe6n blanco
ad. Los peones doblados, co-
mo regla, son defectos de
posicion. En el flanco derecho
el peén h5 detiene también a
dos peones de las negras.
Logra esto porque el pedon g7
esta rezagado (el término no
precisa ninguna explicacion).
Los peones negros e6 y d6
estan ligados: pueden ayudar
uno a otro. Cada uno de los
cuatro peones blancos esta
aislado. Se les llama asi por
faltar peones vecinos. En la

110

literatura podra encontrar
usted expresiones como pedn
de torre, de caballo, de alfil,
etc. Esto quiere decir que el
peodn esta situado en la misma
columna que la pieza citada.
Al lanzar su infanteria a la
ofensiva no se olvide de las
ventajas y deficiencias de la
estructura de peones. Procure
lograr un peén pasado sin
ofrecer tal oportunidad a su
adversario. Evite la debilita-
cion de su cadena de peones,
que queden sus peones aislados
y rezagados. Se sobrentiende
que todo eso dependera de la
situacién concreta. En el apo-
geo de la batalla hay que
resignarse a la aparicion de
peones débiles. Frecuente-
mente los peones son débiles
no por su culpa, sino debido a
su imposibilidad para impe-
dir la infiltracion de las pie-
zas enemigas en su campo.
Pero de esto trataremos en el
apartado siguiente.
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ESCAQUES HECHIZADOS

Ne 210. El diagrama muestra
las posiciones de los enro-
ques. Los peones blancos estian
en formacion cerrada, mantie-
nen bajo su punteria las casi-
llas de la tercera linea, desde
el punto e3 hasta el h3.
Aqui las piezas adversarias
no tienen sitio para “refugiar-
se”.

Mire ahora a los peones ne-
gros. A primera vista, la di-
ferencia no es tan grande: esta
adelantado s6lo un pedn, pero
los escaques f6 y h6 no estin
bajo control. Alli puede
irrumpir un caballo, penetrar
un pedn, ademas, esta abierta
la diagonal h8 ai. Si las blan-
cas logran situar en ella el
alfil con la dama delante,
surgird peligro de mate. Claro
esta que todo depende de la
situacién concreta, pero no
cabe duda de que cualquier
avance de los peones puede

211

debilitar la posicion y aca-
rrear grandes males.

En el capitulo anterior, ana-
lizando los finales de mate,
hemos visto en mas de una
ocasién que la debilidad en la
estructura de peones posibi-
lita la exitosa irrupcion de las
piezas del enemigo en el cam-
po negro.

El gran ajedrecista Wilhelm
Steinitz metaféricamente
llamé “agujeros” a los es-
caques entre los peones por
los que pueden infiltrarse las
piezas del contrincante. Du-
rante el avance de los peones
es inevitable la formacién de
agujeros, pero esto no siempre
es debilidad.

Ne 211. Las blancas tienen dos
peones pasados ligados contra
un alfil negro. ¢Como hacer
avanzar los peones? (Cual de
los infantes mover primero,
el “c” ¢ el “b”? Si 1. c6, se
forma un agujero en b6, y si
1. b6, ¢l agujero corresponde-

11



ra a c¢6. ¢Hay diferencia?
Si, y ademéas enorme.

1. b5—Db6 Ac8—Db7, y los
peones blancos han quedado
inmovilizados, incapaces de
avanzar sin ayuda del rey.
Puede seguir:

2. Rh2—g3 Rh8—g7
3. Rg3—g4 Rg7— 16
Las negras también tienen
el rey y éste se apresura en

ayuda del alfil.

4. Rf4—e3 Rf6—ed
y las negras exterminan los
peones rivales.

El movimiento desacertado de
los peones condujo a la for-
macion de un agujero, que se
transformé en debilidad. Exa-
minemos ahora otra variante.

1.  c¢5—cb!

En un instante ha surgldo un
agujero en b6, pero las negras
no tienen posibilidad de apro-
vecharlo.

1. ce Ac8—eb

2. b5—b6 Aeb6—d5
jiUna trampal
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3.  b6—b7!

La jugada 3. ¢7 no conduce a
la victoria, porque el alfil
inmediatamente habria ocu-
pado el escaque libre b7 y los
peones habrian quedado nue-
vamente paralizados. En cam-
bio, con la jugada 3. b6—b7!
pierden las negras. El punto
débil es una gran desventaja
de posicién: irrumpiendo por
este escaque y haciéndose
fuerte en él, la pieza enemiga
limita las acciones de los
contrincantes, desorganiza su
defensa e impide maniobrar.
He aqui un ejemplo caracte-
ristico.

Ne 212. Esta posiciéon se dio
en la partida Smyslov-Ru-
dakovski, jugada en 1945 en
Moscu.

En el campo negro es débil el
punto d5, donde se fortificd
s0lidamente el caballo blanco
y no hay manera de expulsar-
lo de alli. Apoyadas por el
caballo, las blancas desplie-
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Las blancas destruyen la pro-
teccion del rey adversario.
2. R g7 : 6
3. Del—h4 ce
Amenaza el golpe decisivo

4. Th3.

3. . Te8—g8
4. Cd5: f6 Tg8—g7
5. Tf3—g3!

Las blancas amenazan con
6. D:h74+ T :h7 7. Tg8x!

- Ad8 : 6
6. Dh4 : 6 Tc8—g8
7. Tal—d1

con inevitables pérdidas para
las negras. Estas jugaron de-
sesperadamente 7. . . .d6—d5
y después de 8. Tg3 : g7, aban-
donaron.

Ne 213. {Qué suerte espera a
los peones aislados? Eche una
mirada al diagrama. Los peo-
nes negros d5, f5 y hd estan

8—1370

aislados. En las columnas ve-
cinas no estin sus peones.
Los peones aislados hay que
defenderlos con las piezas pa-
ra las cuales éste es papel de-
masiado modesto.

Sin embargo, noesese el inico
defecto del pedon aislado. El
campo d4, ante el pedn soli-
tario d5 no puede ser ata-
cado por los peones negros,
convirtiéndose en un punto
débil para las negras y fuerte
para las blancas. Sirve de
base magnifica para las piezas
blancas, en este ejemplo para
el rey que, estando a salvo él
mismo, hostiga al pebén ene-
migo. Ambos bandos mantie-
nen equilibrio material, pero
la debilidad de los peones
negros predetermina la ini-
ciativa de las blancas. Estas
atacan a los peones aislados,
mientras que las negras se
ven obligadas a defenderlos.

1. Af1—g2 Agb— {7
2. Ag2—13 cee

113



alfil

situacién: el
blanco atac6 a dos peones,
el negro los protegié. Juegan
las negras y, en contra de su

Curiosa

deseo, se ven obligadas a
dejar pasar al rey enemigo a
su campo.
2. ce Rd6—cb6
3. Rd4—ed Af7—gb6

4. Af3:d5+ Rcb—c7

5. Ad5—eb.
Ha sucumbido el débil pedn
d5 y ahora le llega el turno al
pebén f£5.
Se podria mostrar el desarrollo
de los acontecimientos hasta
el final, mas no es necesario.
El camino hacia la victoria
es claro: la promocion de los
peones “e” y “f”. Pruebe a
hacerlo sin nuestra ayuda.
Si avanza acertadamente los
peones, sacrificando uno, cap-
turara al alfil, mientras que
el otro se convertira en dama.
De como dar mate con la dama
ya hablamos anteriormen-
te.
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LOS FUERTES HUYEN
DE LOS DEBILES

Una de las importantes tareas
de los peones es presionar a las
Diezas enemigas. Los peones
pueden impedir maniobrar a
las piezas y hasta dejarlas fue-
ra de juego, inmovilizarlas.
Veamos como se consigue esto

en un ejemplo concre-
to...
Ne 214. Jugaba Capablanca

(negras) contra Winter (blan-

cas). Las negras neutralizan
al alfil blanco.
1. .. g7—gd
2. Cd5: 64 Dd8: 6
3. Ah4—g3 Ac8—g4!

Las blancas se disponian a
liberar su alfil. Para esto
debian retirar el caballo del
punto f3 y avanzar el pedén
“f”, entonces el alfil hubiera
podido entrar en juego por la
“puerta de emergencia”. La
jugada 3. ..Agh estd seifia-
lada con el signo de admira-



cion porque ataja esta tenta-
tiva de las blancas.

4.  h2—h3 Agh . 3
5. Dd1: f3 Df6 : {3
6. g2: {3 f7— 16

Ahora, parece que a las blan-
cas les falta el alfil. Esta
bloqueado porlos peones y sin
pérdidas materiales es impo-
sible sacarlo de la trampa.
Las negras inician el juego en
el flanco de dama, donde tie-
nen una figura de ventaja.
Preste atencién a la facilidad
con que las negras realizan
su ventaja de posicion, aun-
que, formalmente, jlas fuer-
zas son iguales! El ajedrez
no tolera el formalismo...

7. Rgl—g2 a7—ad
8. a2—a4 Rg8— {7
9. Tf1—ht Rf7—eb6
10. h3—h4

Las blancas intentan orga-
nizar acciones de réplica en el
flanco del rey.
10.
11.

. Tf8—b8
h4 : g5 h6 : g5

8t

215
12.  b2—b3 c7—cb
13. Tal—a2 b7—b5
14. Thi1—a1 c5—c4!

Con esta jugada las negras
buscan abrir la columna. Si

15. bec be 16. dc, entonces

16. . . .Tb4.
15. a4 :bd c4 : b3!
16. ¢2:b3 Th8 : b5
17. Ta2—a4 Tb5 : b3
18. d3—d4  Tbh3—bdS
19. Ta4—c4 Tb5—b4
20. Tc4 :c6 Thh:d4

Las blancas se rindieron.
Los peones pueden ser tam-
bién valiosos defensores. Dis-
poniéndose en largas cadenas,
forman “barricadas” y pueden
impedir la infiltracién de las
piezas enemigas a su campo.
He aqui la posicion de una
partida.
Ne 215. Juegan las negras.
Inesperadamente sacrificaron
su dama.

1. .. Da7—b6
Las blancas, sin pensarlo mu-
cho, la tomaron.
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2. Ca4 : b6+ c7 : b6
Las cadenas de peones corta-
ron todo el tablero. Para ven-
cer, la dama blanca tiene que
penetrar en el dispositivo con-
trario.

3. h3—h4
Las blancas confian en irrum-
pir por la casilla h3.

3 g5: h4

4. Db2—d2 h4—h3!
Esto es lo que no previeron
las blancas. El camino esta
cerrado. Si 5. Dd1, entonces
5...h2.

6. g2:h3 h5—h4
Un infranqueable muro de
peones ha sido levantado.
jTablas!

LOS CAMINOS
DE LA VICTORIA

Se llama columna abierta la
vertical en la que faltan peones.
Si alli hay un pedn se denomina
semiabierta. Las columnas
abiertas y semiabiertas son
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vias principales por donde las
piezas mayores penetran en
el campo adversario. Estable-
cer el control de una columna
abierta es un éxito.

N¢ 216. Las blancas, con la
jugada 1. Tf1—b1 ocupan la
columna abierta y con el si-
guiente movimiento irrumpen
en el punto b7. La irrupcién en
la séptima linea y la hostiga-
cion de los peones por los flan-
cos es un gran logro. Las negras
deben perder, por lo menos,
un peén. Usted mismo puede
comprobarlo.

Las columnas abiertas no de-
ben cederse voluntariamente.
Con frecuencia, la lucha en la
partida se entabla en torno a
la conquista de columnas
abiertas.

Ne 217. He aqui el ejemplo de
una partida entre campeones:
Capablanca (blancas) contra
Alekhine (negras): el bando
blanco establece su control
en la columna abierta.
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1. Te3—d3 De6— £6!
Atacando al peén b2, las
negras ganan tiempo para des-
plazar luego la torre al pun-
to d8.

2. Dd1-b3 ce
Las blancas se defienden y
atacan, preparandose al mis-
mo tiempo para doblar sus
torres.

2. e Df6—e7
3. Ti1—d1 Ta8—d8!
Exactamente con esta torre
y no con la otra. La jugada
3. . .Tfd8? pierde después de
4. D : b7! (analice usted mis-

mo esta continuacion).

4. h2—h3!

Ahora las blancas amenazan
con cambiar torres y capturar
con la dama el peén b7, sin
tener que preocuparse del ma-
te en la primera linea.

4. ce Td8 : d3
5. Td1:d3 g7—gb
6 Db3—d1! ..

A pesar de la ingeniosa defen-
sa de las negras, la columna
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abierta queda en manos de las
blancas.

6. . De7—e5
7. Dd1—d2 a7—abd
8. Td3—d7!

Por la columna abierta la
torre ha irrumpido en el cam-
po enemigo. Las blancas tie-
nen ventaja de posicion.
Né 218. Otro ejemplo de lucha
por apoderarse de la columna
abierta. Los rivales tienen
ocho peones y dos torres cada
uno. No existen columnas
abiertas. Al parecer, la situa-
cion es absolutamente igual.
Asi habria sido si las blancas
no se hubieran movido. Pero
ellas llevan a cabo un plan
nitido: con la jugada 1. a4
preparan la apertura de la
columna “a” y luego, doblando
sus torres, se apoderan de
ella.

1. a2—a4 a7—ab
2. Tal—a3 e
Fijese bien en este procedi-
miento: primero hay que do-
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lar las torres y, luego, abrir la
columna. De lo contrario, sera
mas dificil establecer el con-
trol de la misma.

2. C Th8 —e8
3. Thli—a1 Ta8—b8
4, a4 : bd ab : bhd
5. Ta3—ab

Una vez conquistada la co-
lumna, las blancas la utili-
zan como via principal para
la penetracion de sus torres en
la fortaleza adversaria.

5. .. Te8 —e7
6. Tab—c6 Rf6— {7
7. Tal—ab Tbh8—b7
8. Rec2—Db2!

Antes de que las torres blan-
cas abandonen la via princi-
pal de invasién es necesario
“mirar” esta via, para que no
sea utilizada pora las negras.
. R Tbh7—b8

9. Tc6—d6!
Las blancas no tienen nin-
guna prisa y son muy cau-
telosas. Si hubieran jugado 9.
Tab6, entonces, después de
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9...Tbha8! 10. T : b5 Tea?,
las negras hubieran irrumpido
por la columna “a” en el
campo blanco y, a su vez,

hubieran puesto en peligro

al rey.
9. e Th8—b7!
10. Ta6—b6! Rf7— {6
11. Td6 : e6+

Parece que las negras han
levantado una nueva linea de
posiciones defensivas, pero
este golpe impresionante des-
truye la fortaleza.

11. Ce Te7 : eb

12. Tb6 : b7,
consiguiendo las blancas de-
cisiva ventaja material.

LO QUE ESTA BIEN

Con frecuencia oimos decir a
los ajedrecistas: “Tenia una
buena posicién”, “Mi posi-
cién era mala”. (Como llegan
a tales conclusiones? ¢(Como
orientarse en una posicion
sin visibles amenazas direc-
tas?



La calidad de la posicion se
caracteriza por los siguientes
rasgos fundamentales: particu-
laridades de la estructura de
peones, puntos fuertes y débiles,
piezas activas y pasivas, segu-
ridad del rey, lineas abiertas
(verticales y diagonales) vy,
claro estd, la correlacion de
fuerzas. Del gran numero de
factores de importancia hay
que saber destacar los princi-
pales, los decisivos. Apoyan-
dose en estas consideraciones
de orden estratégico, el aje-
drecista se forma un plan. La
elecci6on de un plan acertado
y la apreciacion justa y obje-
tiva de la situacién consti-
tuyen un gran arte.

Ne 219. Esta posicion surgio
en la partida Steinitz-Mon-
gredien (Londres, 1863).
Las negras acaban de enrocar y
esperan que las blancas hagan
lo mismo. Sin embargo, las
blancas tienen en cuenta to-
das las particularidades de la

posicién y encuentran un plan
mas conveniente. Las piezas
blancas son mas activas, el
alfil se propone ocupar el
punto £7, el caballo f3 con un
salto puede sumarse al ataque.
Las restantes piezas estdn en
la préxima reserva. Incluso
la torre h1 tiene perspectivas:
la situacién del pedn negro
en g6 posibilita abrir la co-
lumna “h” (después de h2—
h4—h5). El rey blanco esta
en el centro, pero no corre
el menor peligro.

iSe puede atacar el flanco del
rey!

1.  h2—h4! Cb8—d7
La jugada 1. . .hd no puede
frenar la ofensiva de las blan-
cas. Después de 2. Cgd, sobre
las negras se cierne la amena-
za de ruptura 3. ga.

2. h4—hd Cd7— {6
3. hd:gb Ce7 : gb
No hubiera sido mejor jugar
3...hg por cuanto seguiria
4. C:ed C:e4 5. C:{7!
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T:f7 6. A:f74+ R :{7
7. Df3+ con superioridad
4. 0—0—0 c7—cd

Las blancas movilizan todos
sus efectivos para el asalto
definitivo, mientras que las
negras hacen una jugada initil
para su defensa. Deberian ha-
ber replicado 4. . .De7.

5. Cf3—g5 a7—ab
Las negras también quieren
atacar, pero esti claro ya
“que lo que les hace falta es
salvar el pellejo”. . .

6. Cgb:h7! Cf6: h7
7. Thi : h7 Rg8 : h7
8. De2—h5+ Rh7—g8
9. Tdi—h1 T8 —e8

Las blancas barren del tablero
a los defensores del rey negro,
mientras que las piezas blan-
cas que sucumbieron en el
ataque fueron sustituidas en
el acto por otras.

10. DhS : g6 Dd8— 6

11. Ac4: f74+! Df6 : 7
Hubiera sido relativamente
mejor 11. . .Rf8. Empero, des-
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pués de 12. A:e8 T :e8
13. Th8+ A : h8 14. Ah6+ Re7
15. Ag5 las blancas capturan
la dama y luego vencen.
12. Th1—h84 Rg8:h8
13. Dgb6 : {7
Las negras abandonan.
Steinitz supo ver la debilidad
del flanco del rey de las ne-
gras, aunque la misma no sal-
taba a la vista. El correcto
plan reporté ripidamente la
victoria. Su adversario no
comprendié lo principal y lo
secundario en la posicién. So-
naba con el ataque en vez
de defenderse.
N 220. Esta posicion surgid
en la partida Kétov-Unziker
(Saltsjobaden, 1952). Juegan
las blancas. No se ve como
ellas pueden pasar de inme-
diato al ataque. Sin embargo,
tienen peones moéviles cen-
tralesedy £3 lo que les impele
a preparar el avance de e3—

e4.
1, Ce2—g3 Cb8—c6



2. Acl1-—b2

3. Tal—el
Las blancas hubieran pOdldO
avanzar su pedén central, pero
no se apresuran, sino que pri-
mero concentran sus reservas.

3. ce h7—h6
De todas maneras, las negras
no pueden evitar el movi-
miento del peén central, por
eso se preparan de antemano
para repeler el ataque que se
aproxima.

Ta8—c8

4. e3—e4 cH: d4
5. c3 :d4 dS : e4
6. f3:e4

Hagamos el balance de la
operacién de las blancas.
Ellas han abierto la columna
enel flanco del rey, sus peones
amenazan con avanzar pre-
sionando a las figuras de las
blancas.
6. .o Ccb—ed

Las negras intentan entablar

la escaramuza en el centro.
7. Dd3—d1 Ceb5—c4
8. Ab2—ec1 ..

Después de dos activas juga-
das de las blancas se agota la
iniciativa de las negras.

8. .. Cf6—h7

9. e4 ed
Es un momento aproplado
para emprender el ataque.
Kétov caracteriza asi el plan
de las blancas: “El juego de
las blancas es sencillo: tienen
mas figuras en el flanco del
rey. Las negras no pueden
oponer nada a esto”.

. Te8—e6

Intento de emplear la torre
para defender el flanco del

rey.

10. Tel—e4 Ch7—f18
11. Cg3—f5 Rg8—h8
12. Dd1—h5

Fijese en el desarrollo 1mpe—
tuoso de los acontecimientos.
Estas jugadas de las blancas
es como sirealizaran un des-

embarco en el dispositivo
enemigo.
12. . Te8—c7
13. Te4—h4 “o
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Las blancas han creado tal
superioridad de fuerzas en el
flanco del rey, que impiden la
defensa. Existe la amenaza
de tener que sacrificar piezas
en g7 o h6.

13. .. Cf8—h7
14. Cf5 : g7! Rh8: g7
15. Acl: h64+ Rg7—g8

16. Th4—g4+ Teb—gb

17.  e>—eb!
Y las negras se rindieron.
En caso de 17. . .T : g4 sigue
18. D : g4+ con amenaza de
19. ef+.
Ns221. El diagrama nos ofrece
una posicion de la partida
entre Botvinnik y Zagorianski
(Sverdlovsk, 1943). En torno
al pedon aislado de las negras
se agrupan las fuerzas de am-
bos bandos: todas las piezas
de las blancas lo atacan
mientras que las negras estan
obligadas a defenderlo con
todos sus efectivos.
Aprovechando esta situacion
las blancas cambian subita-
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mente la direccion del golpe
principal.

1.  g2—g4!
El plan de las blancas esta
claro: destruir la proteccion
del rey enemigo.

1. N Dcb5—cb
2. gh—gd h6 : g5
3. Ded5:gd f7— 6

Las negras quieren impedir
que las blancas doblen sus
piezas mayores en la columna
“h”.

4. Dgb—gb Aeb— {7
La continuaciéon 4. ..A : h3
habria sido demasiado arries-
gada, ya que permitiria a
las blancas trasladar rapi-
damente las torres a la colum-
na “h”.

5. Dgb—g3 f6— 5
6. Dg3—gd Dc6—eb
7. Rgl—ht

A costa de crear nuevas de-
bilidades en su posiciéon las
negras sumaron la dama a la
defensa sin permitir a las
blancas doblar las figuras por



Pero las blan-

la columna “h”.
cas ahora emplean para este

[{P=})

fin la columna “g”.
7

. c. De6—ed
8. Tdl—g1 Td8—18
9. Dgb—hb6 T8 —b8

10. Td4—h4 .

De todas maneras, las blan-
cas concretan su proposito.

10. . Rg8— 18

11. Dh6—h8+  Af7—g8
Paso a paso, las blancas pe-
netran en el campo de las
negras, presionando cada vez
mas a sus figuras.

12. Th4— 4!

La torre ayud6 a la dama a
irrumpir en el dispositivo ene-
migo y ahora comienza a
cumplir nuevas obligaciones:
ataca al peon fb.

12. e Tb8—b7
Las negras lanzan todas sus
fuerzas para proteger su pun-
to mas vulnerable en g7.

13. Tgl—gd Td7—17

14. Dh8—hd .

Ne 222. Las blancas reallzan
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su plan. Han minado las
fortificaciones del flanco del
rey, irrumpido en el dispositi-
vo enemigo y obligado a las
piezas negras a ocupar posi-
ciones incémodas, abalanzan-
dose luego con fuerzas supe-
riores sobre sus puntos dé-
biles. El peén f5 ha quedado
sin protecciéon y la capitula-

cion de las negras es soélo
cuestion de tiempo.
14. De5—al+4
15. Rhi— g2 g7—gb
16. Dh5:g6  Ag8—h7
17. Dgb6—d6+4 Tb7—e7
18. Dd6—d8+.

Las negras capitulan.

Ne 223. En esta posicién corres-
pondiente a la partida entre
Teichman y Bernstein (Pe-
tersburgo, 1909) las fuerzas
fundamentales de las negras
estan concentradas en el flan-
co de la dama, mientras que la
cobertura de su rey, formada
por peones, esta debilitada y
la invasion de las figuras blan-
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cas es sOlo impedida por el
alfil. De aqui que la tarea
primordial de las blancas es
aniquilar a este defensor del
flanco del rey.

1. Ah4— f2! Ad4 : £2
Las negras no pueden eludir
el cambio: en caso de 1...
Aed sigue 2. f4.

2. Te2: f2 Da6—ad

Las negras tratan de impedir
que la dama se coloque en la
diagonal a1—hS.

3. Dd3—e2! .
De esta forma las blancas

lograrin emplazar su dama
en la diagonal decisiva.

. e f7— 16
4. De2—b2 Te8—eb
5. g2—g4
Amenaza 6.C:f6 T : 6. 7. g5.
5. ce h7—h6
si 5. . .Rf7 es posible 6. g5
fg 7. DhS.
6. h2—h4 gb—gd
7. f3—f4! g5 : h4

El peén gb ha sido eliminado
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y el bastion de las negras se
derrumba.
8. Cds : 16!

y ganan las blancas.

Al planificar sus acciones,
las blancas tuvieron bien en
cuenta que el alfil d4 era la
principal pieza defensiva, la
piedra angular de la fortaleza
negra, y que si se lograba eli-
minarlo esa fortaleza se de-
rrumbaria. Este plan acertado
condujo con asombrosa ra-
pidez a la victoria.

Ne 224. El diagrama muestra
una posicion de la partida
jugada entre Kopaev y Aver-
baj (Leningrado, 1946). La
dama blanca estd mal situa-
da. Pero las negras deben
apresurarse para aprovechar-
lo. De lo contrario, sus peones
avanzados pueden caer bajo
el fuego.

1. Ce d4—d3!
2. c2:d3 c4 :d3
3. Ce2—c3 Cc6—d4

Las negras han realizado 1la



primera parte de su plan:
dificultar el despliegue del
alfil ¢1 y debilitar las casillas
c2 y b3.

4. 0—0

5. Rgi—h1
Las negras amenazaban con
jaque descubierto.

. c Cd4—b3

6. Tal—b1 Ad7—c6
El peén y el caballo de las
negras han paralizado por
completo el flanco de la dama
del enemigo. Gracias a esto
pueden crear una superiori-
dad de fuerzas en el otro
flanco, pero hay que actuar
con energia.

7. Ag2—f13

8. Rh1—g2
El intento de expulsar al
caballo del punto b3 mediante
8. Ad!l se neutraliza con la
jugada 8. . .Cf24. Pero ahora
esta jugada perjudica.

8. . f7— 15

9. ed : f6

Dd8—b6

h7—hd
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¢Recuerda la captura “al pa-
so”?

9. c. Cg4 : 6

10. Ti1—etl Cf6 : e4

11. Af3:e4 ..

Fracasa el propésito de las
blancas de trasladar el alfil
al punto d1. En caso de 11.
C:e4 0—0—0 12. Ad1, las
negras tenian preparada la
respuesta 12. . .Ad5.

11. e 0—0—0
12. a3—a4 Td8—d4
A las negras les conviene cam-
biar las piezas blancas que
defienden al rey. Después de
los cambios las negras podran
sumar al ataque nuevas fuer-
zas, mientras que las piezas
blancas, apinadas en el flan-
co de la dama, estin exclui-
das del juego y no pueden acue

‘'dir en ayuda de su rey.

13. a4—ad Td4 : e4!

Ne 225. Las negras amenazan
con un terrible jaque doble,
por lo que sacrifican la dama.
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Analice las posibles varian-
tes usted mismo.
14. Tel: e4
15. Rg2—h3
No hay nada mejor. A 15.
Rf3 seguiria 15. . .g5 16. fg
Acd5 quedando sin defensa el

rey blanco. .

15. . Acb : e4
16. Cc3:e4 Db4: ek
Triunfa el plan de las negras:
todos los defensores del rey
negro han sucumbido en la
batalla. Para eliminarlos las
negras incluso dejaron en li-
bertad a la dama blanca, pero
ésta puede entrar en juego

demasiado tarde.
"~ 17. Da2:b3 h5—h4!
Golpe culminante. La torre
se incorpora al ataque.
18. Db3—c3+  Rce8—d7
19. Dc3—ed
La dama acude a toda marcha
en ayuda del rey pero
19. .. 3+
20. Rh3: g3 Th8 h3+ll
21. Rg3:h3 De4— 3+
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Db6—b4

22. Rh3—h4  Af8—e7+

23. De5—gd Df3: f4+
Las blancas se rindieron.
En los casos en que los reyes
estin bien defendidos y el
ataque no ofrece perspectivas,
las acciones combativas se re-
ducen a maniobras. Es cuando
adquieren gran importancia
las particularidades de la es-
tructura de peones, las lineas
abiertas y los escaques dé-
biles.
N&226. Posicion de la partida
entre Alekhine y Jates (Lon-
dres, 1922). Las negras acaban
de hacer una jugada de res-
ponsabilidad moviendo el
pedn b7—Db5. ¢(Para qué? Pro-
bablemente con la esperanza
de desplegar un juego activo
después de 1. Ab3 Ab7 y
luego Tc8. Sin embargo, las
negras debilitaron el impor-
tante punto ¢5, y esto es un
error posicional.
{Coémo castigar al enemigo
por haber debilitado esta ca-



silla? Las figuras blancas es-
tan listas para apoderarse de
la columna “c”, mientras que
el punto ¢S5 promete ser una
base de apoyo para ello. Por
lo tanto, hay que abrir la
columna “c”.

1. Ac4 :dd!

2. 0—0 e
El rey abandona el centro
antes de comenzar operacio-
nes activas.

2. cen a7—ad
Las negras piensan en jugar
3...a4, para dificultar la
penetracion del caballo blanco
en cd.

3. Cd2—bh3! ab—a4
4. Cb3—c5 Cd7 : ¢5
Las negras cambian el caba-
llo, la Ginica pieza menor que
puede defender los escaques
débiles de su dispositivo. Hu-
biera sido mas conveniente
haberlo conservado. Verdad
es que tampoco entonces les
hubiera sido facil. Ahora bien,
después de este cambio la

_06 :dd

tarea de las blancas se hace
mas sencilla. En balde las
negras esperaban simplificar
la defensa con los cambios.
En general a menudo ocurre
asi, pero en esta posicion,
después de los cambios, la
supremacia de las blancas ad-
quiere caracter decisivo.

5. Dc2: ¢3! De7 : ¢5
6. Tecl:¢d b5—b4
7. Tf1—c1 Ac8—ab
8. Cf3—ed Te8—Db8

Con el cambio de las cuatro
torres las negras perdian de
inmediato (8...Tec8 9. T :
:c8+ T :¢8 10. T : c8+
A : c8 11. Cc6 con doble ame-
naza: Ce7+40 C : b4).

9. f2—£3!
Se preparan las blancas para
poner en juego a su rey.

9. e b4—b3
10. a2—a3 ce
Hubiera sido absurdo abrir la
columna para las negras.

10. . h7—h6
11. Rg1—f2 Rg8—h7
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12. h2—h4 Tbh8—f8
13. Rf2—g3  Ti8—b8
Las negras no pueden empren-
der nada y no encuentran

salida para la situacion.

14. Tcd—c7
Las blancas comienzan la con-
quista de la séptima linea.

14. .. Aab—Dbb
15. Tel—e5 Ab5—ab
16. Tecb—c6  Th8—e8
17. Rg3—f4 .

Fijese bien como las piezas
blancas se infiltran metédica-
wmente por los escaques negros
al dispositivo enemigo, sin
que puedan impedirlo las ne-
gras. Solo pueden sofar: “jQué
bien estaria si el alfil de
dama se convirtiera como por

encanto en el alfil del
rey!”
17. .. Rh7—g8
18. h4—h5 Aa6—f1
19. g2—g3 Af1—ab
20. Tc7—f£7! ..

iTodo esta listo! Las blancas
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doblardn sus torres en la
séptima linea.
20. . Rg8—h7
21. Teb—c7 Te8—g8
22. Ceb—d7! ..
Amenaza 23. Cd7— 6+
22. e Rh7—h8
23. Cd7—f6! Tg8—18

No hay opcién alguna. El
juego culmina ahora con una
elegante combina ci6n.

2. T7:g71 Ti8: {6
25. Rf4—e5!

Las negras capitulan puesto
que jugando 25. . .Tf8 reciben
mate en dos jugadas. El err6-
neo movimiento del peén b7 —
b5 fue utilizado por las blan-
cas a la perfeccion. El éxito
lo determiné el acierto del
plan. Primero, en el punto ¢5
las blancas cambiaron la uni-
ca figura capaz de defender
las casillas débiles en la po-
sicion del enemigo, luego, por
las mismas las torres, el ca-
ballo y hasta el rey irrumpie-



ron en el dispositivo adversa-
rio. Como conclusién las blan-
cas lograron consumar el golpe
decisivo. Cierto que no ata-
caron al rey negro de frente,
sino por el flanco.

Apreciar justamente la posi-
ciéon y elegir un plan correc-
to es un gran arte que no se
puede aprender en un santia-
mén. Se necesita experiencia.
No se desespere si en los pri-
meros momentos sus planes a
veces fracasan. La experien-
cia se adquiere con el tiempo.
En la historia del ajedrez hay
buen nimero de ejemplos de
ajedrecistas, que llegaron a
ser maestros conocidos, pero
que en los primeros momentos
pasaron bastantes dificulta-
des. El futuro maestro acumu-
la experiencia durante mucho
tiempo y solo luego, después
de largos anos de trabajo,
parece dar un salto adelante,
su fuerza practicaaumenta ver-
ticalmente. Hay casos, claro
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estd, en que el ajedrecista en-
tra por la puerta grande de-
portiva en sus afios juveniles.
En el ajedrez, como en la
vida, todo depende de la
personalidad.

Es muy curioso, por ejemplo,
el comienzo de la biografia
ajedrecistica del conocido gran
maestro soviético Alexandr
Koétov. A los quince afios par-
ticipé por primera vez en un
torneo, mostrando buenas ap-
titudes, pero sélo al cabo de
diez afnos conquisté el titulo
de maestro. Un aflo mas tarde,
inesperadamente, logré un ele-
vado resultado: segundo lugar
en el campeonato nacional
(delante se clasifico M. Bot-
vinnik). Esto le report6 el
titulo de gran maestro. Ko-
tov contaba que tenia que
trabajar mucho y se entre-
naba con tesén y pasion, lo
que contribuyé a revelar su
talento.

El famoso gran maestro Ale-
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xandr To6lush llegé a ser
maestro recién a los 28 anos.
Pero mucho antes, su estilo
brillante, de lineas combina-
torias y atacantes era bien
conocido por sus rivales y
lectores de las publicaciones
dedicadas a este juego. Era
un ajedrecista de caracter fir-
me y coherente y no se desani-
maba cuando el éxito en tor-
neos le volvia la espalda.
Tolush llegb a ser gran maes-
tro cuando contaba cuarenta
y tres afos.

Es interesante la biografia del
gran maestro argentino Mi-
guel Najdorf. Maestro nacional
a los veinte anos, conquisto
el titulo de gran maestro diez
afios después y en seguida se
destacé como uno de los me-
jores grandes maestros del
mundo. Su maestria no se
marchita pese a la edad: cuen-
ta ya con mas de sesenta
afos.

No hemos mencionado, in-
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tencionadamente a los cam-
peones mundiales.

Lo mas comun entre los aje-
drecistas conocidos es la tem-
prana revelacion de aptitu-
des. El ajedrez tiene también
sus nifios prodigios, sin em-
bargo muchos de éstos no
llegaron a cimas de maestria.
Los primeros éxitos en modo
alguno garantizan un “ca-
mino sembrado de rosas”. El
éxito se logra mas bien gra-
cias al tesén de encontrar y
desarrollar los lados fuertes
de las propias aptitudes. El
campo de batalla ajedrecisti-
ca ofrece probabilidades bas-
tante amplias tanto a la per-
sona capaz de calcular con
rapidez como a un hombre
inclinado a sopesar concen-
tradamente las posibilidades
estratégicas.

Después de jugar una partida,
independientemente de sus re-
sultados, intente analizar cri-
ticamente lo que ocurrié en el



tablero. El andlisis critico de
las partidas jugadas es el me-
jor procedimiento para perfec-
cionarse. Aspire a ser un de-
portista de verdad: no se al-
boroce cuando gana y no se
desespere cuando pierda. Re-

cuerde que en la siguiente par-
tida puede ocurrir todo lo con-
trario.

Respete al rival, siga atento
sus planes, esfuércese siempre
por desentrariar sus intencio-
nes.
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i{Vale la pena devanarse los
sesos, pensando en cOmo em-
pezar el juego? Mientras el
enemigo estd lejos y los
ejércitos aun no entraron en
contacto, ningin peligro ame-
naza a los reyes, estan rodea-
dos por una guardia fiel. Jue-
ga como quieras. ¢Es asi?

No. Esta impresion de tran-

quilidad y calma es engafiosa.

Bastan dos o tres malas ju-

gadas para recibir en la posi-

cién inicial el mate més sim-
ple.

He aqui un ejemplo de esto.
1. f2—£3? e7—ed
2. g2—g4?? Dd8—h4Xx

Ne 227. Cierto que este es el

camino mas corto hacia el

mate, que se puede denominar

“de colaboracién”. Las blan-

cas, no s6lo no estorbaron a

las negras, sino que les ayu-

daron en todo. ¢Quizads crea
usted que tales partidas no
se juegan en la realidad?

Existen.

134

£.

A\
LS

A\
NN

Y
\
.&\

Vea, por ejemplo, la partida
jugada en 1959 en el campeo-
nato abierto de Estados Uni-
dos.

Mansfield — Trincs.

1. e4 £5; 2. Ce3 g5; 3.
DhS y (Mate!
Testigo de esta “joya”, el
arbitro del torneo exclamo:
— jDénse cuenta, esto ha ocu-
rrido en el siglo veinte!
Como se ve, la dama es capaz
de decidir el desenlace de
la partida en su mismo comien-
zo. Entonces, ¢(quizas valga
la pena lanzarla inmediata-
mente al ataque, puesto que
esto resulta a las mil maravi-
llas? Probemos.

1. e2—e4

2. Dd1—hS ..
Aun no habian tenido tiempo
las negras de volver la cabeza
cuando en las proximidades
de su dispositivo hizo su
aparicion la dama rival. ¢No

e7—ed
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seria oportuno expulsarla con
la jugada 2...g6?

De ninguna manera. Es una
defensa pésima: las negras no
s0lo pierden el peén e5, sino
también la torre. No haremos
la jugada 2. . .g6. Es mejor
defender el pedn ed.

. e Cbh8—cb

3. Aft—c4 e
Ne 228. jAtencion! Las blancas
cargan el mecanismo de ata-
que: la dama y el alfil estan
enfilados contra el punto f{7.
Seria un error terrible la ju-
gada “activa” 3. . .Cf6, pues
las blancas, felices, darian
mate: 4. D : f7X. A este mate
se le llama, justamente, “in-
fantil”.

Claro estd que usted no haria
la jugada 3. . .Cf6.
3. ce g7—gb
4. Dho—f3 .
Las blancas no se calman; de

nuevo amenazan con mate en
f7.

4, oo Cg8—f6

5. Df3—b3
El enemigo se obstina.
. e Cc6—d4!
6. Ac4: f74+ Re8—e7
7. Db3—c4 b7—b5!

No surgi6é nada de la salida “re-
lampago”. El ataque se agotd
y las blancas pierden una fi-
gura.

Podemos hacer ya el balance.
La dama intenté llegar a la
porteria del rival como un de-
lantero solitario, pero cayé en
lamentable situacion.
Poniéndolo en relacién con la
dama, se la hemos presentado
como un fuerte delantero, que
empieza ataques, los organi-
za y culmina. |Sin embargo,
la dama sola no define el com-
bate! Mientras la ofensiva no
estd preparada como es debido,
no Se apresure a poner en
accion la dama. Tal es el pri-
mer mandamiento de la sa-
lida.

La dama y también las torres
necesitan un buen espacio,
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lineas abiertas, “mar ancho”,
pero en el comienzo, en medio
de la estrechez, lo mejor es
no adelantar las piezas mayo-
res y valiosas para evitar que
encallen.

Asi pues, al iniciarse la parti-
da conviene que la dama
y las torres se queden en casa.
Deben comenzar el juego los
peones y las piezas menores.
Pero, ¢como se debe avanzar
los peones? (Como y en qué
sucesi6on sumar al combate a
los alfiles y los caballos?
Todo esto nos ensefa la teoria
de las aperturas. En cientos
de anos de desarrollo del aje-
drez han sido elaborados y
comprobados en la practica
diferentes planes de movili-
zaciéon de las fuerzas, distin-
tos esquemas de despliegue.
Como resultado de ello han
sido seleccionados varias de-
cenas de comienzos de parti-
da, los méas convenientes, los
mas racionales,
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Estas aperturas se ramifican
en decenas y centenares de
variantes. Recordarlas todas
es tarea imposible. Y eso esta
muy bien porque reportaria
poco provecho. Pero lo que si
es necesario saber son los
principios fundamentales para
jugar las salidas, principios
vigentes en todos los planes
de movilizacién. De esto ha-
blaremos més adelante, mien-
tras que por ahora, conocera
partidas breves donde todo
fue decidido en el mismo
comienzo del juego.

SALIDA DESAFORTUNADA

Ocurre con frecuencia que el
ajedrecista, pletérico de de-
seos de luchar, apenas logra
disponer sus piezas y hacer
unas cuantas jugadas cuando
de pronto. .. adviene el fra-
caso mas completo. Es una
lastima pero hay que rendir-
se. De lo contrario incluso
puede recibir mate. . .



En calidad de ejemplos ana-
lice las siguientes partidas
tipicas. Esto le ayudara a
evitar contratiempos en los
primeros momentos.

1. e2—e4 e7 —ed
2. Cg1—13 f7— f6?
Esta es una jugada desafor-
tunada. Primero, porque de-
bilita la posicion del rey, vy,
segundo, porque priva de un

buen lugar al caballo.

3. Cf3 :ed! S
Con el sacrificio del cabailo
las blancas ponen de mani-
fiesto la deficiencia de la
precedente jugada de las ne-
gras. Empero, el sacrificio no

es el 1nico procedimiento
para demostrarlo. También
estaria bien 3. Ac4.

3 c 6 : €5

Esta jugada conduce a las
negras a una posicion dificil.
Hubiera sido mejor no aceptar
el sacrificio, jugando 3. . .De7,
aunque después seria 4. Cf3
D :e4+ 5. Ae2 y se pone en

claro que la dama de las
negras entr6 demasiado pronto
en juego y sucumbe bajo los
golpes enemigos.

4. Dd1—hd5+ Re8—e7
Es mala también 4. . .g6 de-
bido a 5. D : ed+ (jjaque!) y
6. D : hS8.

5. Dhb:ed5+ Re7—1{7
6. Aft—c4+ RE7T—gb
Ne 229. Inmediatamente pier-
de. Habria sido mejor 6. ..
dd; 7. A :d5+ Rgb6, aunque
después de 8. h4 h6; 9. A : b7!
Ad6 (9...A : b7 10. Df5x)
10. Dad las blancas obtienen
una gran superioridad. Es
interesante saber que este
analisis fue extractado de un
viejo libro de ajedrez, pu-
blicado en el afio 1512 en Ro-

7. De5—f5+ Rgb—h6

8. d2—d4+  g7—g5

9. h2—h4  Rh6—g7
10. Df5—f7+ Rg7—h6
11,  h4:g5x



* * *
1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 d7—d6
3. Afl—c4 h4—h6

Las negras decidieron neutra-
lizar el ataque del caballo
sobre el punto gd y pierden
tiempo en una jugada inne-
cesaria.

4. Cbl—c3 Ac8—g4?
La primera figura de las ne-
gras cruzo la frontera e irrum-
pié en el dispositivo del ene-
migo. Sin embargo, esto con-
duce inmediatamente a con-
tratiempos y jprecisamente pa-
ra las negras!

5. Cf3: ed! Ags : d1?
Mejor hubiera sido confor-
marse con el peén después de
5...de 6. D :g4. Ahora las
negras, tras capturar la dama,

reciben mate.
6. Ac7 : {7+ Re8—e7
7. Ce3—d5HX.

El mate de este tipo se llama
mate de Légal, por el nombre
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del ajedrecista francés que
lo descubri6 hace doscientos
anos.

® % %
1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cg8— f6
3. Afl—c4 Ci6 : e4
4., Cb1—c3 Ce4 : ¢c3
5. d2: c3 d7—d6
6. 0—0 Ac8—g4?

Las negras se sentian muy

optimistas, habian ganado un
peon e inmediatamente lan-
zaron al ataque su alfil. Sin
embargo:

7. Cf3: ed! Ag4d : d1
Aqui ya es dificil aconsejar
algo mejor. Asi, en respuesta
a 7. . .de, las blancas elimi-
nan la dama: 8. A : f74+ Re7
9. Ago+.

Relativamente habria sido
mejor la jugada 7. . .Aeb, pe-
ro después de 8. A :e6 fe 9.
Dh5+ g6 10. C : g6 los asun-



tos de las negras se pondrian
mal.

8. Ac4: 7+ Re8—e7
9. Acl—gdX.

* * *
1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cb8—c6
3. Afl—c4 Cc6—d4

Una jugada de trampa. Las
negras tienen amenazado el
pedn ed.

4, Cf3 : ed? ..
Error. Hubiera sido correcto
4. ¢3, o bien 4. C : d4.

4, e Dd8—gd!
5. Ced: {7 RN
Las blancas podian continuar
la resistencia sdélo después
de 5. A: {74+ Re7; 6. 0—0
D:e5b 7. A:g8T:g8; 8. ¢3
y las blancas conservarian
dos peones por una pieza y

una posicion fuerte.

5. ... Dg5 : g2
6. Th1—f1 Dg2 : e4+
7. Ach—e2 Cd4—1f3x.

Mate en la séptima jugada y,
ademés, “por ahogo”. Ya lo
conocimos cuando estudiamos
la anotacion.

¥ ok %
1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cbh8—cb6
3. Afl—c4 Af8—cd
4. Cb1—c3 Cg8—eT7?

Esta jugada es desacertada.
5. Cf3—g5 0—0?

S6lo se hubiera podido lu-
char después de 5. . .d5> 6. ed
Cd4.

6. Dd1—h5 h7—h6
7. Cgb: {7 Dd8—e8?
Las negras habrian podido
prolongar la resistencia con
la jugada 7. . .T : f7. En cam-

bio, ahora reciben mate.
8. Cf7 : h64++4+ Rg8—h7
9. Ch6—f7+ yDh8X.
* * *
1. e2—e4 c7—cb
2. d2—d4 d7—d5
3. Cbhi1—ec3 dS : e4
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230
4. Cc3: e4 Ac8— 5
5. Ced—g3 Af5—gb6
6. Cg1—13 Cg8— f6

Continuaci6n correcta es 6. . .
Cbd7, permitiendo la embes-
tida del caballo blanco con-
tra ed, las negras dejan al
enemigo desplegar su ataque
sobre el escaque f7.

7. h2—h4 h7—h6
8. Cf3—e5 Agb—h7
9. Afli—c4 e7—eb
10. Dd1—e2 DdS8 :d4?

Nt 230. Esto conduce a perder
la partida. Se necesitaba
10. . .Cd5, para proteger a
los peones €6 y f7 de los gol-
pes del alfil blanco.

11. Ced : f7! Re8 : 7
12. De2:e6+  Rf7—gb
18. Deb6—f7X.

* * *
1. e2—e4 b7—b6
2. d2—d4 Ac8—Db7
3. Af1—d3 f7— 15?

iLas negras han tendido una
“celada”, en la que las blancas
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caen de buena gana! ¢Por
qué? Se comprende sin comen-
tarios.

4, e4 : £5! Ab7 : g2
5. Dd1—h5+ g7—g6
6. 5 : g6 Cg8— f6
7. g6 :h74 Cf6 : hd
8. Ad3—gbx.

* * *
1. d2—d4 f7— 15
2. Acl—gd .

Jugada de trampa. Las blan-
cas provocan al adversario
para la persecucion del alfil.

. .. h7—h6
3. Agb—h4 g7—g5
4. Ah4—g3 f5— f4?

El alfil ha sido cazado, pero
en el ardor de la persecucion
las negras olvidaron la segu-
ridad del rey y debilitaron
su proteccion.

5. e2—e3d h6—hd
Tampoco es la mejor jugada,
pero las negras ya se sienten
mal.



6. Af1—d3 Th8—h6
7. Dd1: h5+ Th6 : hd
8. Ad3—gbXx.

El analisis de los errores, co-
metidos en estas partidas,
le permitira evitar su repeti-
cion. Sin embargo, si tiene
un mal paso y pierde al co-
mienzo de una partida, no
se desanime: eso les sucedid
también a los maestros.

Sibaud Lazard
1. d2—d4 Cg8— 16
2. Cb1—d2 e7—ed
3. d4:ed Cf6—g4
4. h2—h3?? Cgi—e3l

Y las blancas abandonan. El
caballo no puede ser capturado
pues amenaza mate, por eso
se pierde la dama. Esta “mini-
partida” se jugé en 1924 en el
campeonato de Paris.

Réti
1. e2—e4

Tartakower
c7—cbH

2. d2—d4 d7—d5
3. Cbh1—e3 d5: e4
4, Cc3: e4 Cg8— {6
5. Dd1—d3 e7—ed
6. d4 : ed Dd8—ab5-+
7. Acl—d2 Da5 : eb
8. 0—0—-0! Cf6 : e4?
Las negras suponian que las

blancas se disponian a recu-
perar la figura con la jugada
9. Td1—el.
9. Dd1—d8+!! Re8:d8
10. Ad2—g5++ Rd8—e8
11. Td1—d8X.
Si 10. . .Rc7 habria seguido
11. Acd8 X.
Los grandes maestros jugaron
esta partida fuera del torneo,
como “una partida casera”.
Como ve también en partidas
de este tipo se pueden encon-
trar bellas combinaciones.

* k¥

Si nos detenemos en el anili-
sis de los errores cometidos
en estas “minipartidas” po-
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dremos observar que pueden
dividirse en dos grupos. Pri-
mero, errores concretos: des-
cuidos, “despistes”’. Segundo,
equivocaciones relacionadas
con la infraccion de los prin-
cipios de la estrategia de la
apertura. Si los primeros de-
penden de la atenciéon del
ajedrecista, la causa de los
segundos, por lo comun, es la
insuficiencia en experiencia
y conocimientos.

LAS TRES «BALLENAS»
QUE SUSTENTAN
LA APERTURA

Son conocidos tres principios
fundamentales, tres “balle-
nas” de estrategia de la aper-
tura.

Primera “ballena” es rapida
movilizacion de las fuerzas
con una finalidad concreta.
¢Recuerda cémo corria de un
lado para otro la dama por el
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tablero, intentando dar “mate
infantil”? El pecado de las
blancas residia no sélo en el
despliegue prematuro de la
dama, sino en que también
habian olvidado sus otras
fuerzas. Enla salida, con cada
jugada, hay que tratar de
poner en juego una figura
mas. Esto es particularmente
importante en los primeros
movimientos.
Claro esta, no hay que hacerlo
de cualquier modo. ¢Coémo,
pues? De manera que al ocu-
par las posiciones de partida,
las figuras actiien mancomu-
nadas, ayudindose mutua-
mente, sin estorbarse unas a
otras.

1. e2—e4

2. Cg1—13
Las blancas han sacado su
caballo y atacan al pedn. {Con
qué defender a éste? ¢Acaso,
haciendo la jugada 2. . .Ad6?
Las negras también hubieran
sacado una figura, habrian

e7—ed
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defendido su peén. Al pare-
cer, todo es perfecto. Sin em-
bargo, no lo es. La jugada del
alfil es mala: se coloca delante
del péon “d” con lo cual im-
pide que entre en juego el
otro alfil; ademas, pronto ve-
remos que en la salida se les
reserva a los peones centrales
un papel especial y no se debe
obstruir su camino sin nece-
sidad.

La defensa normal para el
peon ed> es hacer la jugada
2. . .Cc6. Aunque también se
puede jugar 2. . .Cf6, pasan-
do en el acto al contrataque.
iQué puede suceder si el
ajedrecista desecha el princi-
pio de movilizacion rapida de
sus fuerzas para finalidad con-
creta?

En el siguiente ejemplo (Aver-
baj-Gagarin, Kaluga, 1938)
las negras decidieron capturar
el peén, violando el principio
del rapido despliegue de fi-
guras.

1 ce Ccb6—Db4
2. Acl—gd Ch4 : c2
3. Tal—c1 Cc2 : d4
4. Ce2:d4 cd :d4
5. Dd1:d4 c..
Ne 232. Hagamos el balance
de la operacion de las negras.
Disponen de un pedén de ven-
taja, pero, en cambio, las
blancas han movilizado total-
mente sus figuras. Las negras
esperaban compensar todo eso
conservando su ventaja mate-
rial. Pero, es posible esto?
Las blancas estan magnifi-
camente preparadas para la
batalla. Les basta colocar la
torre f1 en el con la amenaza
de jugar A : f6. Por eso las
negras intentan repeler a las
figuras enemigas.
d. ce e7—ed
6. Dd4—b4 d6—d5
7. Db4—b3 Af5—d3
Todo hace parecer que las
negras han logrado éxito tras
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ocupar con los peones el cen-
tro y atacar a la torre.

8. Ce3:dd!

Este golpe simultdneo coloca
en el acto los puntos sobre
las “fes”. Al hacer jugadas
“activas” con sus peones, las
negras dejaron al descubierto
la posicion del rey, lo que en
condiciones de despliegue
tardio en la salida conduce,
por lo comin, a consecuencias
fatales.

8. e Ad3 : f1
9. Ag2:f1 .
Amenaza 10. Ab5. La respues-
ta de las negras esta obligada.

9. e Dd7 : d5
10. Af1—b5+  Re8—1{7
Claro que no se puede

10...Re7, pues el caballo que-
daria inmovilizado.
11. AbS5—c4 Dd5 : c4
12. Dd3: c4+  Rf7T—gb
Las negras han sufrido pér-
didas y siguen retrasadas en
el desarrollo de sus piezas.
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Las blancas se lanzan al ata-
que decisivo.
13. Agd: 6 g7 : {6

Si 13. . .R : {6, habria segui-

do 14. Te3 y luego 15. Tf3+.
14. Dc4—g4+  Rgb— 17
15. Tel—c74+  Af8—e7
16. Dgi4—c4+  RE7—18
17. Dc4—eb Ta8—e8
18. Tc7 : e7 Te8 : e7
19. Deb6 : f64.

Y las negras abandonan.
Segunda “ballena”: la es-
tructura de peones. Los peones
juegan importante papel en
la ofensiva y en la defensa.
A diferencia de las piezas, ja-
mas retroceden. Esto impone
al estratega especial responsa-
bilidad por la suerte de los
mismos.

Avanzando los peones abri-
mos camino a nuestras piezas
y conquistamos espacio. Al
parecer, la cosa es bien sim-
ple: jsin vacilaciones ade-
lante los peones! Nada de eso.
En el espacio que dejan libre



pueden penetrar piezas adver-
sarias. Lo mé&s peligroso es
que al avanzar el peén quede
descubierta la posicién del
rey. He aqui un ejemplo de
estrategia desafortunada.

Ne 233. Posicion de la partida
Toélush-Alatortsev (Riga,
1954). Al comienzo de la
partida las blancas adelanta-
ron mucho sus peones y, aun-
que dominaron gran espacio,
debilitaron su dispositivo. En
esta situacién ya se debia
haber tocado jAlto! y pasar a
la defensiva. Se deberia haber
hecho volver a la dama con la
jugada 1. De3. Pero las blan-
cas sb6lo pensaban en atacar.

1. Tg2—gb ...
Con amenaza de 1. ..T : hb5.
1. .. Da6—Db6!

Con esta jugada las negras
rechazan esa amenaza.

2. T : hd (cae bajo el golpe
la torre g1) y pasan al contra-
taque.

2. Tgl—el

10—1370

Ti6— 2!

3. Rdi—c1 ..
Si 3. T :hj, entonces 3. ..
Dd4+ y 4. . .gh.

3. ce Ch5—f4
La situacion ha cambiado to-
talmente. Las piezas negras
han irrumpido en el campo
enemigo.

4. Tgd5—g3 .

Esto lleva a la pérdida de una
pieza, pero no hay alterna-
tiva. Por ejemplo: 4. T : ed
Cd3+ 5. A:d3 cd, y las

blancas quedan indefensas.
4, Tf2 : c2+
5. Rel : c2 Db6— {2+
6. Cb1—d2 Df2 : g3,

y las negras ganan la partida.
Para que el rey no quede en
peligro después del avance
de los peones centrales, por
lo comin se le evacia del
centro al flanco: se hace el
enroque.

¢Como disponer correctamente
los peones?

Su misién es contribuir al
despliegue de las piezas y
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proteger a éstas del ataque de
los peones centrales adversa-
rios. Por eso es importante en
la apertura organizar una ca-
dena de peones que proteja la
posicion de salida de las piezas
menores.

A cada plan de disposicion
de las fuerzas corresponde un
“dibujo” de la cadena de peo-
nes. En el comienzo, con més
frecuencia, se adelantan los
peones centrales, y no los del
flanco. La causa de ello la
sabra usted ahora.

Tercera “ballena”: el centro.
El centro, en el estricto sen-
tido de la palabra, son los
escaques e4, ed, d4 y db5.
Ellos forman un pequefio cua-
drado. En sentido amplio,
forman el centro también las
casillas anexas a ese cuadrado.
Las piezas desplegadas alli
pueden ser trasladadas con
rapidez para actuar en cual-
quier flanco.

Cuando estudiadbamos las cua-
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lidades de las piezas, indu-
dablemente usted repar6 en
que todas las piezas, a ex-
cepcion de las torres, al en-
contrarse en el centro del
tablero, apuntan a mayor ni-
mero de escaques que encon-
trandose en el extremo.

El centro es una especie de
cota dominante sobre el terre-
no. La lucha por ganar el
centro es una de las tareasprin-
cipales en la apertura. Quien
domine en el centro, como re-
gla, domina sobre todo el ta-
blero. Ocupar el centro significa
defenderlo a buen seguro con
sus peones y, bajo su protec-
cion, colocar en actividad las
Dpiezas.

Posteriormente, cuando haya
dominado los fundamentos del
arte del ajedrez, usted podra
analizar las partidas de los
maestros destacados y, posi-
blemente le llame la atencién
que algunos maestros prefie-
ren la estrategia de flanqueo y
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se esfuerzan por crear una
posicion donde la iniciativa
en el flanco desempena im-
portante papel. Pero la ex-
periencia muestra que precisa-
mente los] ajedrecistas “res-
petuosos” del centro son los
de mas estabilidad en su jue-

go.
Ne 234. Un ejemplo brillante
de esto es la partida Sokolski-
Koblents (Kiev, 1944).

A primera vista, las negras
estan desplegadas satisfacto-
riamente, s6lo les falta enro-
car. Sin embargo, el dominio
de las blancas en el centro es
tanconsiderable que muy pron-
to obligan a la capitulacion
del rival.

1. De4— £5!

¢Qué deben hacer ahora las
negras? Si 1...0—0 seguiria

2. A :h6. La toma del alfil
equivaldria a la derrota:
2. . .gh 3. Ae4, y mate ine-
vitable.

No hay procedimiento acep-
table para evitar el sacrificio,
ya que amenaza 3. Dg6. En
caso de 3...Rh8, es posible
4. A : g7+ R : g7 5. Ted y el
derrumbe. Si las negras hu-
bieran hecho la torpe jugada
1. . .Tf8, entonces, después de
2. Dh7 g5 3. Ce4, el ataque
de las blancas se habria de-
sarrollado por si mismo, por
ejemplo, siguiendo la linea
3...Dc8 4. A:c6 A :cb
9. Cd6+! cd 6. ed y el rey
negro queda indefenso.

Esta posicion sin perspectivas
obligb6 a las negras a abando-
nar. jTal es el valor del cen-
tro!
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En cada apertura, prdcticamente en cada una

de sus variantes, se puede evitar los estereotipos,

las variantes de los libros, se sobrentiende que

para conseguir asi, no peores sino mejores
resultados.

M. Chigorin
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Al comienzo de la partida los
rivales se encuentran en igual-
dad de condiciones, sus fuer-
zas, absolutamente idénti-
cas, ocupan territorios igua-
les y estan ubicadas en forma
simétrica. Cierto que las blan-
cas tienen una ventaja: el
derecho a hacer la primera
jugada.

¢Es grande esta ventaja? Co-
mo muestra la estadistica de
los encuentros entre maestros
y grandes maestros, por lo
comun, las blancas ganan mas
partidas que las negras: el
60%, aproximadamente. Es
mas dificil ganar con las
negras.

En las partidas de ajedrecis-
tas principiantes el color, por
lo comiin, no juega gran papel,
pero los conocimientos si ad-
quieren trascendencia colosal.
Sin saber los fundamentos
de apertura es facil caer en
situacion de derrota. Por eso
hay que estudiar la salida.
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Pero antes, queremos hacerle
varias recomendaciones uti-
les.

Antes de analizar las va-
riantes de aperturas se preci-
sa dominar como es debido
los principios en los que se
asientan. Esto le posibili-
tara orientarse en muchas sa-
lidas.

Sin embargo, existen apertu-
ras donde de inmediato se
entabla un juego reiido y
donde el mas leve error puede
ser decisivo. Se trata del gam-
bito derey, el gambito Evans,
la defensa de los dos caballos.
En tales aperturas, por mas
vueltas que le dé, por mas
esfuerzos que haga, es ne-
cesario poseer conocimientos
concretos. Pero no intente por
esto, aprenderse de memoria
las complicadas variantes de
tales comienzos, puesto que
reporta poco provecho. Es mu-
cho mas importante compren-
der la idea de tal o cual con-



tinuacién, en tanto que en-
tonces usted mismo sabra en-
contrar las jugadas aisladas.
Tenga en cuenta que ni siquie-
ra los grandes maestros co-
nocen todas las variantes de
aperturas, lo que no es dbice
para que se orienten magni-
ficamente ante aperturas des-
conocidas. Ademas, tampoco
los ajedrecistas avezados jue-
gan todas las aperturas. Por
lo comin, en el arsenal de
los maestros y grandes maes-
tros no figuran mas que unas
cuantas. Por eso, analizando
los diferentes sistemas de aper-
tura y haciéndose una idea
de ellos, usted debe elegir
las que jugara. La eleccion
dependera de su gusto, carac-
ter y estilo de juego. Si sien-
te vocaciéon por el ataque,
no tema sacrificar y arriesgar,
elija gambitos que conducen
de inmediato a una lucha re-
nida. Si, por el contrario, le
seduce mas el juego pausado,

tendra a su disposicién tam-
bién salidas tranquilas (jrela-
tivamente!).

Sin embargo, en todas las
circunstancias deberd probar
sus fuerzas en ataque y en
defensa, comprobar qué hace
mejor y qué peor.

Las aperturas deben estudiarse
de la siguiente manera: exa-
minando superficialmente la
salida y, habiendo sacado la
primera impresion, jugar des-
pués para si una partida de
estudio. Hemos seleccionado
especialmente partidas que
muestran diafanamente los
planes caracteristicos para
una u otra apertura.
Luego, no estardA mal pro-
bar esa apertura en la préc-
tica, pero, al jugar la partida,
no deje de consultar el libro,
comparando su continuacién
con la que recomienda la
teoria.

Hay muchisimas mas aper-
turas que las incluidas en nues-
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tro libro. Hemos hecho esta
restriccion  conscientemente.
En primer lugar, hay que
aprender a jugar aperturas
abiertas, por ser las mas senci-
llas y claras. Por eso con-
centramos nuestra principal
atencion en las aperturas
abiertas. Para los primeros
pasos en el ajedrez esto es
mas que suficiente. Si después
usted quicre estudiar mas a
fondo las aperturas, tiene a
su disposicion cursos especia-
les de aperturas, calculados
para ajedrecistas de mas alta
calificacion. Por cierto que
en el libro encontrard dos
tipos mas de aperturas, se-
miabiertas y cerradas. Ahora
vamos a explicarle qué signi-
fica esto.

Las aperturas en ajedrez se
dividen en tres grupos fun-
damentales: abiertas, en las
que el juego se inicia obli-
gatoriamente con las jugadas
1. e2—e4 e7—ed; semiabier-
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tas en las que a la jugada
1. e2—e4 las negras responden
con cualquier jugada, ex-
cepto 1. . .e7—ed; y cerradas,
las que las blancas inician
con cualquier jugada, excepto
1. e2—e4. Abiertas y cerra-
das no sb6lo se llaman las
aperturas, sino también de-
terminados tipos de posicio-
nes. [osiciones abiertas son
las que después del cambio
de peones en el centro ofre-
cen espacio libre para las
piezas. Sucede también que
las posiciones abiertas se for-
man en las aperturas cerra-
das y viceversa. Por eso la
clasificaciéon de las aperturas
reviste caricter bastante for-
mal. No obstante, es senci-
lla y comoda, y vamos a re-
girnos por ella. Conocerd us-
ted los mas diferentes nom-
bres de aperturas y sus varian-
tes. Unas llevan el nombre
de sus autores, de quienes
idearon o implantaron estas
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variantes en la practica; otras
llevan los nombres de paises
o lugares, donde fueron em-
pleadas por primera vez; las
terceras deben sus denomina-
ciones a la fantasia de comen-
taristas de ajedrez.

APERTURAS ABIERTAS
Apertura escocesa

Esta apertura se denomina asi
después de la partida por
correspondencia, jugada en
1824 entre ajedrecistas de
Edimburgo y Londres, en la
que ganaron los ajedrecistas
escoceses.

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—f13
Las blancas quieren jugar

d2—d4 y se preparan para
ello. La jugada 2. d4 es me-
nos atrayente: después de
2...ed 3. D:d4 Cc6, las
negras hacen salir su caballo

sin demora.
2. . Cb8—c6

3. d2—d4 ce
Ne 235. Las blancas procuran
ocupar los importantes esca-
ques centrales. También es
posible la jugada 3. c¢3. Esta
apertura se llama inglesa y

su desarrollo es lento. Las
negras pueden responder bien
3...d5, o bien 3...Cf6.

3. . ed:d4

4. Cf3:d4
Las blancas tienen otra con-
tinuacion de gambito: 4. Ac4,
que es el gambito escocés. El
término gambito proviene de
la palabra italiana “gambet-
to”, zancadilla. Las continua-
ciones de gambito se emplean
en las mas diversas aper-
turas. Su idea, en términos
mas generales, puede expre-
sarse asi: sacrificio de mate-
rial a cambio del despliegue,
la ocupacion del centro y el

ataque.
4, A Cg8— 16
5. Cb1—c3 Af8—Db4
6. Cd4: c6 b7 : c6
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7. Af1—d3 d7—d5!
Ne 236. Después de esta juga-
da activa las blancas no con-
siguen mantener la superiori-
dad en el centro.

Hubiera sido mala 7. . .d6,
pues le seguiria 8. 0—0 0—0
9. Ag5 con amenaza 10. Df3,
y las blancas sin el menor
estorbo refuerzan su posicion.

8. e4 :dS ..

El intento de incomodar a
las negras con la jugada 8. ed
no surte efecto debido a § . ..
Cgd 9. 0—0 0—0 10. Af4
f6, y las blancas no pueden
evitar la captura de su pebén
“principal”.
. . cb :dd

9. 0—0 0—0
En esta posicion abierta am-
bos bandos disponen de bue-
nas posibilidades. Por lo co-
mun, las blancas intentan
atacar por el flanco del rey,
mientras que las negras aspi-
ran a la iniciativa en el cen-
tro y en el flanco de la dama.
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Apertura escocesa

A. Alekhine
Jugada en Moscu en 1914

Em. Lasker

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cb8—c6
3. d2—d4 ed :d4
4., Cf3:d4 Cg8—16
5. Cb1—¢c3 Af8—b4
6. Cd4: c6 b7 : c6
7. Af1—d3 d7—d5
8. e4 : db c6 :d5
9. 0—0 0—0
10. Acl—gd Ac8—eb

Las negras reforzaron su po-
sicion en el centro. Hubiera
sido un error la jugada 10. . .
Ae7, puesto que 11. A : f6
A : f6 12. Dh5, con superio-
ridad para las blancas. He
aqui un ejemplo de otra va-
riante: 12...g6 13. D :d5
D:d5 14. C:d5A : b2 15. Tab1
Aed 16. Tfel! Ad6 17. Cf6+
Rg7 18. Ae4, consiguiendo
las blancas ventaja material.
11. Dd1—1£3



Habria sido una equivocacion
la combinacion 11. A : {6
D:f6 12. C:d5? A :d5 13.
Dh5, debido a 13. . .TfdS8, y
las negras se defienden, con-
servando su ventaja material.
O bien 12. Dh5 g6 13. C : d5?
Dd8!, ganando el caballo.
11. c Ab4—eT7
12. Tal—el h7—h6
Ne 237. Cuando se jugd esta
partida, Lasker era campedn
del mundo mientras que Ale-
khine recién empezaba su ca-
rrera ajedrecistica. Haciendo
esta ultima jugada, el cam-
peén mundial no sospechaba
que su rival podria forzar
tablas mediante combinacidn.
Con posibilidades aproxima-
damente iguales, la conti-
nuacion 12. . .Tbh8 13. Cd1 ¢5
llevaba a una situacién com-
plicada a las blancas.

13. Agd : h6! g7 : h6
14. Tel : eb! f7 : €6
Las negras no tienen otra

opcion.

Con dos “petardos” las blan-
cas destruyeron completamen-
te las murallas del castillo
real y desbrozaron el camino
a su dama.

15. Df3—g3+ Rg8—h8

16. Dg3—gb
El quid de la combinacién
reside en esta jugada. Las
negras no pueden defender el
peén h6 (16. . .Cg8?? 17.
Dh7X) y se ven obligadas a
conformarse con el jaque per-
petuo. Por ejemplo: 16. . .De8
17. D : h64+ Rg8 18. Dgd+
Rh8 (18...Rf7 19. Dg6Xx)

19. Dh6+. Tablas.

Gambito escocés

W. Steinitz
Jugada en Viena en 1860

Ya. Reiner

1. e2—e4 e7—ed
2. Cgl1—13 Cbh8—c6
3. d2—d4 e5 : d4
4. Afl—c4 -



Esta continuaciéon de gambi-
to lleva a una lucha mas
enconada que la apertura es-
cocesa. Sin apresurarse por
recuperar el peén que perdie-
ron, las blancas aspiran a un
despliegue mas rapido de sus
piezas.

4. N Af8—cd
Las negras desphegan tam-
bién sus piezas, al mismo tiem-
po que defienden el pedn.
La continuacién 4. .. Ab4-+
ayudaria a las blancas, ya
que después de 5. c¢3 dc
6. 0—0cb 7. A : b2 aventajan
considerablemente a las ne-
gras en el despliegue.

Por lo comin, los maestros
prefieren la iniciativa a una
superioridad material insi-
gnificante. Poreso en los gam-
bitos con frecuencia no recupe-
ran el material sacrificado y
buscan mantener la iniciativa.
Por eso la jugada 4. . .Cf6,
conduce el juego a la varian-
te denominada defensa de
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los dos caballos, apertura que
analizaremos posteriormente.
o. 0—0 d7—d6
La continuaciéon légica 5. . .
Cge7 ofreceria a las blancas
un potente ataque: 6. Cgd
Ced (y hubiera sido pésimo
6...0—0, debido a 7. Dhd
W6 8. C : f7)7 Ab3 h6 8. f4
hg 9. fe y el punto f7 no dis-
pone de snficiente proteccion.
6. c2—c3 Ac8—g4!
Las negras aspiran a contra-
atacar. La  continuacion

6...dc 7. C:c3 ofreceria
prolongada iniciativa a las
blancas. El pedn puede re-

cuperarse asimismo con la
jugada 6...d3, lo que, por
cierto, también proporciona a
las negras juego cémodo.

7. Dd1—b3 Agh: f3!
8. Ach: f7+ Re8—18
9. Af7 :g8 Th8: g8
10. g2: 13

Ne 238. Examinemos la posi-
cién creada. Devolviendo el
pebn, las negras tienen ven-



taja en el despliegue y buenas
perspectivas de ataque al de-
bilitado flanco del rey.

10. ce g7—g5!
jJugada enérgica! Las negras
no prestan atencion a que su
peén b7 estd indefenso y en
el acto emprenden acciones
resueltas.

11. Db3—eb6 ce
Si 11. D : b7, sigue 11. . .Ced
y las blancas no pueden orga-
nizar la defensa.

11. ce Ccb6—ed
12. De6—f5+ R{8—g7!
Jugada ingeniosa. En caso de
13. A : g5 sigue 13.. .Rh8!
y las negras ganan una figura.
13. Rgi—h1 Rg7—h8
14. Tf1—g1 ce
Las blancas, que adin siguen
sofiando con recuperar la ini-

ciativa, son derrotadas ra-
pidamente.
14. gb—g4!

15. f3— 14 ...
Si 15. fg habria seguido 15. . .
Dh4 con amenaza 16. . .Taf8.

15. c. Ced— 3
16. Tgl : g4 .
Las blancas suponen ingenua-
mente que todas las dificul-
tades estan superadas.
16. Ce Dd8—h4!!
17. Tgh—g2 Dh4 : h2+!
18. Tg2:h2 Tg8—giX.

Apertura italiana

Esta apertura fue investigada
por ajedrecistas italianos ya
en el siglo XVI.

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cb8—cb6
3. Afl—c4 Af8—cbH

Ne 239. Posicion tipica de la
apertura italiana. A continua-
cion el juego puede seguir
tres lineas fundamentales.

I. Las blancas aspiran a des-
plegar rapidamente sus pie-
zas, sin emprender, por el

momento, acciones resueltas
en el centro.
4. d2—d3 d7—d6
5. Cb1—c3 Cg8— 16
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6. 0—-0 0—0
7. Acl—gs.

Esta continuacién es segura,
sin embargo, no plantea ta-
reas complicadas para las ne-
gras. Se puede jugar 7. . .h6
o bien 7. . .Ae6.

II. Las blancas tratan de ocu-
par el centro.

4, c2—c3 Cg8— f6!
Las negras no pueden per-
manecer impasibles. Las blan-
cas preparan una embestida
en el centro (5. d2—d4). Ad-
mitamos que las negras hu-
bieran jugado 4...d6, sin
intentar estorbar al adver-
sario. Entonces, después de
5. d4 ed 6. cd Ab6 7. Cc3 las
blancas tendrian ventaja evi-
dente en el centro.

La jugada 4. . .Cf6 preocupa al
enemigo: es atacado el pedn

e4.
e5 :d4

5. d2—d4
6. c3 :d4 AcdH—Db4}
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Ne 240. El alfil atacado se
aleja sin pérdida de tiempo.
Si se hubiera retirado a b6,
entonces, después de 7. d5
Ce7 8. €5, los peones centrales
blancos habrian incomodado a
las figuras enemigas.

7. Acl—d2 Ab4 : d2+
8. Cb1:d2 d7—d5!
Ha sido liquidada la superio-
ridad de las blancas en el

centro.

Con una respuesta oportuna,
las negras han equilibrado el
juego.

Volvamos ahora a la posici6n
después de la sexta jugada
de las negras (Ne 240). Ya en
el siglo XVI el italiano Gio-
achino Greco propuso la in-
teresante jugada de gambito
7.Cc3.Sin reparar en pérdidas,
las blancas aspiran a desple-
gar rapidamente las piezas y
atacar. Para nivelar las po-
sibilidades, las negras deben
defenderse con mucha pre-
cision. De modo que



7. Cb1—c3 Cf6 : e4
La aceptacion del sacrificio
se considera la mejor conti-
nuacion. Si se hubiera jugado
7. . .d5, le habria seguido 8.
ed C:d5 9. 0—0! Ae6 10.
Agd Ae7 11. A : d5 A : d5 12.
C:d5D :d513.A:e7C:e7
14. Tel y las negras no pueden
enrocar.

8. 0—0! Ab4: c3

Las negras tenian otro proce-
dimiento para conservar el
equilibrio: 8...C:¢3 9. be
dd! (como jugar después de
9...A i c3 puede saberlo us-
ted, analizando la partida
en la pag. 167—168).
10. cb dc 11. Tel+ Ce7 12.
Agb f6 13. De2 Ag4. (La
aceptacion del sacrificio de la
figura hace irresistible el ata-
que de las blancas: 13. . .fg
14. D : ¢4 y luego sigue 15.
C:gd). 14. Af4 RI7l 15.
D :c4+ Cd5 con una posi-
cién bien defendible.

9. d4—d5! PN

Continuacién fortisima y tni-
ca. Si 9. be, le sigue 9. . .d5!

9. ... Ac3— 16!
10. Ti1—el Ccb—e7
11. Tel : e4 d7—d6

Esta variante que lleva a un
juego enconado ha sido es-
tudiada minuciosamente por
la teoria. Se han encontrado
las mejores jugadas para las
blancas y las negras. Ha sido
reconocido que la iniciativa
pertenece a las blancas pero
una precisa defensa permite
a las negras lograr tablas.

II1. Tercera direccion, tam-

bién de gambito.

Nos hemos persuadido de que
continuando 4. c¢2—c3, las
blancas no tienen tiempo de
organizar un fuerte reducto de
peones en el centro. Por esto,
a comienzos del siglo XIX
el ajedrecista inglés Evans
propuso la jugada de gambito
4. b2—Db4, continuacién que
recibi6 su nombre. El gam-
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bito Evans se convirtié en la
apertura preferida de los aje-
drecistas del siglo pasado.

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Ch8—c6
3. Afli—c4 Af8—c5
4, b2—b4 Ach : b4

Ne 241. La aceptacion del sa-
crificio se considera como la
mejor continuacién. Si las
negras rehasan el gambito,
las blancas mantendran la
iniciativa y quedan con el
peén. Por ejemplo: 4. . .Ab6
5. a4 a6 6. Cc3 Cf6 7. Cdd!
Aa7 (es peligroso 7. . .C : e4,
debido a 8. 0—00—09. d3, y
si 9...Cf6 o bien 9. . .Cd6,
sigue 10. Agd; y en caso de
7...C:d58.ede49.dc 0—0,
las blancas no retiran su ca-
ballo debido a 10. . .Df6, si-
no que juegan 11. Ab2! ef
12. D : f3 con mejores posi-
bilidades) 8. d3 h6 9. Ae3 y
las blancas quedan en mejor
condicién.
9.  ¢2—c3.
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El sacrificio del pedn permite
a las blancas ganar tiempo,
necesario para estructurar un
centro de peones.

Las negras tienen varias con-
tinuaciones.

I
5. . Ab4—c5
6. d2—d4 ed:d4
7. 0—-0 d7—d6
8. c3 :d4 AcH5—b6

Tenemos ante nosotros la lla-
mada “posicién normal del
gambito Evans”, que desde
hace mas de cien afios es obje-
to de analisis.
9. Cb1—c3 c

Se considera la jugada més
fuerte.

9. R Ac8—g4
10. Ac4—b5 Re8—f8
11. Acl—e3,

Y por el pebén perdido las
blancas obtienen una posi-
cion que les asegura la ini-
ciativa y ventaja especial.
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5. ce Ab4—ad
6. d2—d4 .«
Durante mucho tiempo la con-
tinuacién 6. 0—O0 era consi-
derada como la mas fuerte,
pero Lasker la refutd, propo-
niendo la siguiente variante:
6...d6 7. d4 Ab6! (las negras
no quieren arriesgarse a ser
objeto de un fuerte ataque y
devuelven el peon) 8. de de
9. D:d8+ R :d8 10. C: ed
Aeb y en esta situacién sim-
plificada las blancas no tienen
ninguna perspectiva de ata-

que.

. e d7—d6
7. Dd1—b3 Dd8—d7!
Hubiera sido erréneo 7. ..
De7, pues habria seguido 8. d5
ganando las blancas una pieza.
8. d4:ed Aa5—b6
Este procedimiento —devolu-
cion del peén en el momento
preciso— es el mejor recurso
de lucha contra el gambito.

11—1370

Si, por ejemplo, 9. ed, en-
tonces 9...Cad 10. Dbd
C : ¢4 con juego nivelado. En
caso de la mejor variante me-
diante 9. Cbd2 seguira en el
acto la misma jugada.

III

5.
6. Dd1—Db3
O bien 6. d4 Cab! 7. C :eb
C:¢48.C:c4db9.ed D :d5

10. Ce3 Dabd con juego igua-
lado.

Ab4—eT7

6. e Cg8—h6
7. d2—d4 Ccb—ad
8. Db3—a4 Cab : ¢4
9. Da4: c4 Ch6—g4!
10. h2—h3 A

De haber jugado 10. d4 : e5,
entonces 10. . .d7—d6!

10. - Cg4— 16
11. db4:ed d7—d5!
quedando mejor las ne-

gras.
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Apertura italiana

E. Shiffers M. Garmonist

Jugada en Francfort del Meno en

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—f3 Cb8—cb
3. Afl—ec4 Af8—c5
4. c2—c3  Cg8— 16
5. d2—d4 e : d4
6. c3:d4 AcS5—b4+
7. Ac1—d2 Ab4:d2+
8. Cb1:d2 d7—d5
9. e4 :d5 Cf6 : d5
10. Dd1—b3 Ccb—e7

Continuaciéon tedérica funda-
mental. Se considera que des-
pués de 10. . .Cad 11. Da4+
c612. A:d5! D :d513. 0—0
0—O0 14. Tc1 las negras pasan
apuros ya que amenaza 15. b4.
Sin embargo, la jugada 11. ..
c¢6 no es obligatoria. Merece
atencion 11...Cc6 y no es
tan facil que las blancas
demuestren superioridad de
posicion. Por ejemplo, 12. Ced
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0—0 13. C:c6 De8+ con
peligrosa iniciativa. O bien
12. Ab5 0—0 13. A :cb6 bc
y estaria mal jugar 14. D : ¢6
debido a 14. . .Te8+ 15. Ced
Cb4 y después, por ejemplo,
16. D :a8 Cc2+ 17. Rd1
Ag4é+ 18. C:g4 D :a8 19.
R : ¢2 Dc6+!20. Rd1 D : g2.

11. 0—0 0—0
12. Til—el c7—cb
13. a2—a4 Dd8—c7

Las negras se disponen a po-
ner en accion el alfil ¢8 y
defender el pedn b7. Con este
mismo fin habria sido mejor
13. . .Cb6 14. Ad3 Ae6 15.
Dc2 h6, y el problema queda
resuelto.

14. Tal—c1!
Precisamente por esta jugada
no se debia colocar a la dama
en la columna “c¢”, ya que
amenaza 15. A : d5 y se gana
una pieza. En cambio, a
14. . .Ae6 las blancas respon-
den 15. Cgd con ventaja de
posicion.



14. .. Cd5—f4
Jugada mala. Obligatoriamen-
te se deberia haber colocado

la dama para defender el
flanco del rey: 14. . .Df4

15. Cf3—gd5  Ce7—gb
Ne 242, 16. Tel—e8 . ..
Comienzo de una bonita
combinacién. Si las negras
hubieran percibido el peligro

a tiempo, habrian jugado
16. . .Aeb, sacrificando un
peon.

16. T8 : e8

17. Ach: {74+ Rg8—h8

A 17. .. .Rf8 le habria se-
guido 18. C: h7+ Re7 19.
Tel+.

18. Af7 : e8 Cf4—e24

Con esta jugada las negras
esperaban refutar la combina-
cion...

19. Rgi—h1 Ce2:cl
20. Cgo—f7+4

El segundo escalén de ataque.
20. ce Rh8—g8
21. Cf7—h6+4++ Rg8—18
22. Db3—g8+  Rf8—e7

11*

23. Ae8: gb h7 : g6
O bien 22...gh 23. Df74

con mate a la siguiente juga-
da.

24. Dg8 :g7 Re7—d8
25. Dg7— {8+ Rd8—d7
26. Cd2—e4!

Este movimiento, que hace
incontenible el ataque de las
blancas, se debia haber pre-
visto, sacrificando la torre
diez jugadas antes. Amenaza
el mate en ¢d, y si la casilla
¢S se defiende con el caballo
o con el pebén, en este caso

decide 26. Dg7+ Rd8 27.
Cf7+.
26. “e Dc7—d8
27. Df8—d6+ Rd7—e8
28. Ce4—f6+

Y las negras abandonaron.

Apertura italiana

V. Knorre M. Chigorin
Jugada en Petersburgo en 1874
1. e2—e4 e7—eb5
2. Cg1—13 Cb8—c6
3. Aflt—c4 Af8—cd
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4. 0—0 d7—dé
5. d2—d3  Cg8—16
6. Acl—g5 h7—h6
7. Ag5—h4?

En los viejos manuales ita-
lianos esta variante se llama
“giuoco pianissimo”, lo que
quiere decir “juego lentisimo”.
Sin embargo, la confusion
puede tener lugar también
en la posicion mas clara.
Las blancas ya han determi-
nado la situacién de su rey,
mientras que las negras ain
pueden elegir. La desafortu-
nada maniobra del alfil per-
mite a las negras empezar el
ataque de peones antes de
evacuar su rey del centro.

7. ce g7—gd
8. Ah4—g3 h6—h5!
9. Cf3:g5? .

Lleva a la derrota. Se debe-
ria haber jugado 9. h4, aun-
que después 9. . .Ag4 10. c3
Df7. Las negras logran una
peligrosa iniciativa.

h5—h4!
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10. Cg5: 7

Ne 243.
0. ... h4 : g31!
11. Ci7:d8

Si 11. C : h8, seguiria 11. ..
De7 con un fortisimo ataque
por la calidad sacrificada.

11. e Ac8—g4!
12. Dd1—d2  Cc6—d4!
Se cierne el peligro de mate:
13. . .Ce2+ y 14. . .T : h2X.

13. Cb1—c3 Cd4—f£3+!
14. g2 :13 Agh: 13
Las blancas se rindieron, pues
no tenian cémo defenderse

del mate.

Apertura italiana

G. Greko NN.
1. e2—e4 e7—ed
2. Cgl—13 Cbh8—cb6
3. Afl—c4 Af8—c5
4.  c2—c3 Cg8— 16
5. d2—d4 ed : d4
6. c3 :d4 Acb—Db4—+
7. Cb1—c3 Cf6 : e4
8. 0—0 Ce4 : c3
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9. b2:¢3 Ab4 : c3
La tactica de las negras es de
lo més primitivo: se “comen”
todos los peones uno tras otro
y se retrasan mucho en mo-
vilizar sus fuerzas.

10. Dd1-—b3 ce
Ne 244. Las blancas sacrifi-
can la torre. Esta partida fue
jugada en el siglo XVII,
cuando aun se desconocia la
jugada 10...d5, que posi-
bilita a las negras defenderse
exitosamente. Por ejemplo:
11. A:d5 0—-0 12. A : {7+
Rh8 (en el caso de 12...
T : {7, sigue 13. Cgd!) 13.
D:c3 T:£f7 y a las blancas
les queda solamente una pe-
quena superioridad posicio-
nal. La teoria actual eslima
que en lugar de 10. Db3 es
mejor jugar 10. Aa3.

10. Ac3 : al
Aceptando el sacrificio, las
negras son objeto de un bo-
nito e incontenible ataque.

11. Ac4 : f7+ Re8—18

12. Acl—gd  Ccb—e7
13. Cf3—ed! Aal:d4
14. Af7—g6 d7—d5
15. Db3— 3+ Ac8—15
16. Agb6: 5 Ad4: ed
17. Af5—eb6+ Ae5—f6
18. Agd : 6 g7 . 6
19. Df3:f6+ Rf8—e8
20. Df6—f7x.

Derrota contundente.

Nt 244, En otra partida el
adversario de Greko no acepté
el sacrificio de la torre, sino
que jugé 10.. .A : d4, tra-
tando de sumar el alfil a la
defensa. También en este caso
triunf6 el ataque de las blan-
cas: 11. A : f7+ Rf8 12. Agd
Af6 13. Tael.

La torre quedé intacta lo que
se hace notar: amenaza Te8+.
13. . .Ce7 14. AhhH CgG 15.
Ced! (jjugada muy efectival)
15...C:ed5 16. T : e5 g6 (no
existe otra defensa contra el
mate en f7) 17. Ah6-}- Ag7
18. Ti5+! Re7 19. Tel+ Aed
20. T1 : e5+ Rd6 21. Dd5 X.

165



Gambito Evans

G. Arnu de Riviére M. Journoud

Jugada en Paris en 1848

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cb8—cb6
3. Afl—c4 Af8—c¢H
4. b2—b4 AcS : b4
5. c2—c3 Ab4—ab
6. d2—d4 ed :d4
7. 0—0

Como en la partida anterlor
las blancas no reparan en
pérdidas. Aspiran a movili-
zar rapidamente sus fuerzas
y abrir las columnas.

7. ce Cg8— f6
Las negras se apresuran a
evacuar su rey del centro a
sitio seguro. No obstante, su
jugada no es oportuna. ¢Por
qué? Esto lo vera usted mismo.
Hubiera sido més prudente

jugar 7. . .d6.
8. Acl—a3! d7—d6
9. e4—e)d!
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Las blancas por nada del
mundo quieren que el rey
huya del centro.

. e d6 : ed
10. Dd1—b3 Dd8—d7
11. Ti1—el ed—e4
12. Cb1—d2

Las fuerzas atacantes incre-

mentan paulatinamente su
presion.
12. Aad : c3
13. Cd2 b Ac3: el
14. Tal:el1 Re8—d8
15. Ce4—gd .
Amenaza la jugada decisiva
16. C: f7+4.
15. . Ccb6—ad

No 245. Las negras tratan de
debilitar el ataque, mas todo
es en vano.

16. Cf3—e5! Cab : b3
17. Ceb: {7+ Dd7 : 7
18. Cg5: {74+ Rd8—d7

El rey espera refugiarse en la
casilla c¢6 contra el ataque
de la torre, pero...
19. Ac4—b5+!
20. Tel—e7X.

c7—cb



Todas las figuras blancas par-
ticiparon en el ataque, por
cuya razon éste resultéo de-
moledor.

Defensa de los dos caballos

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cb8—c6
3. Afl—c4 Cg8—£6

Esta apertura es coetanea de
la apertura italiana. Se dis-
tingue por el nuimero mayor
de variantes que llevan a re-
nida lucha. Desde el comienzo,
las negras intentan tomar la
iniciativa.

Dos direcciones principales:
4. Cgd atacando el punto f7
y 4. d4, entablando la lucha
por dominar el centro. Las
examinaremos por orden.

I

4. Cf3—gd d7—d5
N 246. Las negras pueden,
jugando 4. ..Acd, dejar in-

defenso el punto f7. La res-
puesta 5. C: f7 después de
5...A:f24+6.R : f2C : e4+
lleva a intrincadas complica-
ciones, convenientes a las ne-
gras. Seria mejor 6. A : f7+
Re7 7. AdS, conservando un
peén de ventaja.

5. e4:dd Cc6—ad
¢Por qué las negras no recu-
peran el peén, jugando 5. ..
C : d5? Resulta que esto es
peligroso. Las blancas dis-
ponen de dos buenas posibili-
dades. Una, sacrificar la pie-
za 6. C:f7 R : {7 7. D34
Re6 8. Cc3, dejando al rey
enemigo “en el aire”. Por ejem-
plo, 8. . .Cb4 (mas débil 8...
Ce7 9. d4 c6 10. Agd h6 11.
A:e7 A:e7 12. 0—0-0
con un fuerte ataque) 9. De4
c6 10. a3, Cab 11. d4 y el
ataque de las blancas compen-
sa con creces el material sa-
crificado. Segunda posibili-
dad, més tranquila, es 6. d4.
Sélo en caso de la jugada 6. . .
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Ae7 las blancas se proponen
sacrificar en f7. Pero, si
6. . .Ae6 calculan, mediante
7. C:¢e6 fe 8. de G:ed 9.
Dh5+ Cf7 10. 0—O0, obtener
ventaja posicional,

En lugar de 5. . .Cad es po-
sible 5. . .Cd4 6. c3 (si 6. d6,
entonces 6. . .D : d6 7. C : {7
Dc6!) 6...b5 7. Af1 C:d5

con una lucha enconada.

6 Ac4d—bo5+ .
Es la continuacién mas di-
fundida. Las blancas pueden
jugar también 6. d3, aunque
después de 6...h6 7. Cf3
e4 8. De2 C:c4 9. dec Ac),
pese a perder un pe6én las ne-
gras obtienen un juego activo.

6. Ce c7—cb
7. d5: c6 b7 : c6
8. Ab5—e2 h7—h6
9. Cgdo—13 ed—e4k
10. Cf3—e5 Af8—d6

Las negras regalaron el peon,
pero obligaron a las blan-
cas a perder varios tiempos,
quedando en cambio en una
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posicién con iniciativa. ¢Quién
tiene mejores  posibilida-
des? Las negras deben tender
al ataque, las blancas a las
simplificaciones, a pasar a la
fase final de la partida con
un peén de ventaja. Lograra
el éxito quien utilice mas
plenamente las ventajas de
su posiciéon. Por lo comun,
las blancas defienden el ca-
ballo con la jugada 11. d4,
o bien 11. f4

I

4. d2—d4
Ne 247, La contlnuacwn 4 d3
AcS desemboca en la apertura
italiana.

4. ce ed:d4
9. 0—0 coe
Si 5. ed, sigue 5. ..d5. Las

blancas realizan el plan or-
dinario para posiciones abier-
tas: sin reparar en la pér-
dida de peones, tratan de
poner en juego lo antes posible
sus piezas.



o. .. Cf6 : e4
Al agudo ataque planteado
por Max Lange, lleva 5. ..
Acd (véase la partida de la

pag. 175).
6. Tfl—el d7—d5
7. Ac4:d5

Rara vez se emplea la curiosa
jugada 7. Cc3, a la que es
mas sencillo responder 7. ..
Ae6 8. A:d5A:d59.C:e4
Ae7 con iguales posibilidades.

7. Ce DdS : d5
8. Cb1—c¢3 Ddb—ad
9. Cc3:e4 Ac8—eb
10. Ced—g5 0—0—-0

Las negras recuperan el pedn
y obtienen una posicion to-
talmente aceptable.

Defensa

de los dos cecaballos

V. Ciociltea R. Nezhmetdinov
Jugada en Bucarest en 1954

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cb8—c6
3. Afl—c4 Cg8— f6

4, Cf3—gb d7—d5
5. e4 :d5 Ccb6—ad
6. Ac4—Dbd+} c7—cb
7. d5 : cb6 b7 : ¢6
8. Abb—e2

Las blancas pueden hacer una
interesante jugada 8. Df3 y a
8. . .Dc7 responder 9. Ad3 con
la subsiguiente 10. Ce4. La
mejor continuacion para las
negras es sacrificar el segun-
do pedn: 8. . .Tb8. Aceptarlo
es peligroso: 9. A : ¢6+4 C : c6
10. D :c6+ Cd7! 11. Ce4
Tb6, y las negras rapidamen-
te desarrollan la iniciativa.

8. ce h7—h6
9. Cgd—13 eb—e4
10. Cf3—ed Dd8—c7
11. Ced5—g4

Continuacién errénea que per-
mite a las negrasganar tiem-
po para movilizar sus fuer-
zas. Lo correcto hubiera sido
11. d4 o bien 11. f4.

11. e Ac8 : g4
12. Ae2:g4  Af8—cd!
13. Agh—e2 ce
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Pérdida obligada de otro
tiempo. De haber jugado 13.
0—0, entonces 13...h5 14.
Ae2 Cg4 con un ataque muy
fuerte.

13. ce Ta8—d8
14. c2—c3  Cadb—Db7
15. 0—0 h6—h5!

Aprovechandose de su gran
ventaja en el despliegue y de
su superioridad en el centro,
las negras emprenden el ata-
que contra el flanco del rey.
Desisten del enroque, espe-
ranzadas en utilizar la torre
h8 para el ataque.

16. d2—d4 ..
Las blancas tratan de entablar
la lucha en el centro. Por lo
comun, golpear en el centro
es el mejor medio frente a las

operaciones del adversario
contra los flancos.
16. R e4 :d3
17. Ae2 :d3 Cf6—g4

18. Dd1—e2+ Re8—f8!
Las blancas consiguieron im-
pedir el enroque a las negras,
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pero en este caso no es una
gran conquista: la torre, pre-
cisamente en la casilla h8, to-
ma parte activa en el juego.
19. g2—g3  Dc7—d7!
Atacando al alfil, las negras
defienden inmediatamente el
caballo g4 , para eximir de
esta obligacion al pedén “h”.

20. Ad3—e4 h5—h4
21. Acl—f4 Ce
Ne 248. Lleva a la derrota
inmediata 21. A :c6 D :cb
22. D : g4 debido a 22. . .h3!
21. C. Cg4 : h2!

La posicion de las blancas se
derrumba. No pueden acep-
tar el sacrificio: 22. R : h2
hg++ 23. Rg1 Dh3 con ame-
nazas irresistibles.
22. Tf1—el
23. Ae4— 13 ce
No hay defensa. Si 23. Tf1 de
todos modos sigue 23. . .C : {2
24, T : 2 hg 25. A : g3 Dh3
26. Df3 Td14!
23.
24.

Ch2—g4

Cg4 : 2

Ath—e3  hé4: g3



25. Ae3 : cb+ Cb7: ¢d

26. Ae4 : c6 e
La ultima celada. Si 26. ..
D : ¢6, entonces 27. De7+
Rg8 28. D :d8+ Rh7 29.
Dh4+.

26. ce Cf2—h3-+

27. Rgli—f1 Dd7— 15+
Las blancas se rindieron.
En caso de 28. Df3, decide to-
do 28...D:f3+4+ 29. A: {3
Cf4 y 30. . .Th2. En caso de
28. Af3 sigue 28. . .g24! 29.
D : g2 Td3.

Defensa

de los dos caballos
M. Chigorin R. Teichman
Jugada en Londres en 1899
1. e2—el e7—ed
2. Cgl—1£3 Cb8—c6
3. Afl—c4 Cg8— 6
4. d2—d4 ed :d4
o. 0—0 Af8—cd

Con esta continuacion las ne-
gras reciben fuerte ataque,
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que ha sido minuciosamente
analizado por el ajedrecista
aleman Max Lange.

6. esd—ed d7—d5
7. ed: {6 dd : c4
8 Tfl—el+ Ac8—eb
9. Cf3—gd Dd8—d5

No es bueno 9...D : f6? de-
bido a10.C : e6fe11. Dho+y
12. D : ¢5, o bien 9...0—0?
a consecuencia de 10. T : eb
fe 11. Dh5 h6 12. {7+ RhS8
13. Dg6.

10. Cb1—¢c3!

11. Cc3—e4
Ne 249.

11. Ac5—Dbb6
Se considera continuacion
mas fuerte 11...0—0—0 12.
C:e6 fe 13. g4 Ded 14. fg
Thg8 15. Ah6 con un juego

Dd5—£5

complicado.
12. f6 : g7 Th8—g8
13. g2—gh Df5—gb
14. Cgd : eb f7 : e6
15. Acl—gb! Tg8 :g7
16. Dd1— £3!

iUna jugada estupenda! Las
171



negras reciben la iniciativa
en caso de la continuacion
precipitada 16. Cf6+ Rf7
17. h4 d3!

16. ce e6—ed
Ahora, el ataque de las blan-
cas se desarrolla sin obsticu-
lo alguno. Se debia haber
jugado 16. . .Rd7.

17. Ce4— f6+ Re8— {7
18. h2—h4 e
Ganar calidad mediante 18.
Ch5-+ seria un éxito demasia-

do pequeio.
. .. h7—h6

19. Cf6—e4+ Rf7—eb

20. h4—h5 Dgb6—{7

21. Agb—f6  Tg7—g8

22. Df3— 15+ Reb6—d5

23.  b2—b3  Tg8: g4+
Si se hubiera jugado 23. . .cb,
entonces 24. ab con la ame-
naza 25. Tadl y 25. c4Xx.
Por eso, las negras emprenden
un intento desesperado de
complicar el juego.

24. Df5:g4 Ta8—g8

25. b3 :c4+ Rd5: c4
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26. Af6—gd h6 : g5
27. Dgb4—g3! Ccb—ad
28. Dg3 : ed.
Las negras depusieron las
armas.

Defensa rusa (defensa Petrov)

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cg8— f6
Ne 250. Las negras pasan en el

acto al contraataque.

En el siglo XIX los ajedre-
cistas rusos A. Petrov y
K. Yénish analizaron detalla-
damente esta apertura. Asi
surgi6 su nombre. Después de
3. Cc3 Ccb el juego se reduce
a la apertura de los cuatro
caballos.

La teoria examina las dos va-
rianles siguienles de la aper-
tura rusa.

I

3. Cf3:ed d7—d6
Mas, ¢por qué las negras no
juegan 3. . .C : e4? Pues por-



que esto seria erréneo. Es
cierto que después de 4. De2
De7 (4. . .Cf6?? 5. Cc6+) 5.
D :e4 d6 6. d4, las negras

recuperan una pieza, pero
pierden un peon.
4. Ced—13 Cf6 : e4
5. Dd1—e2 Dd8—e7
6. d2—d3 Ce4— f6
7. Acl—gbd.

La situacién no es demasiado
complicada, pero las blan-
cas se han adelantado algo a
las negras en el despliegue y
éstas deben jugar con precau-
cion.

II
3. d2—d4

Steinitz consideraba esta con-
tinuacion como la mas fuerte.

3. ce ed:d4
4. e4—ed Cf6—e4
5. Dd1:d4 d7—d5
6. ed:db6

“Al paso”.
6. Ce4 : d6

7. Cb1—c3

8. Dd4— f4.
Las posibilidades de los ri-
vales son aproximadamente
iguales, pero a las negras les
sera dificil tomar la iniciati-
va.

Cbh8—c6

Defensa rusa

M. Bonch-Osmolovski B. Bardnov
Jugada en Mosci en 1953

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cg8— f6
3. d2—d4 ed :d4
4. eb—eb Ci6—e4
5. Dd1:d4 d7—d5
6. eb : d6 Ce4 : d6
7. Af1—d3 ..
Juegan también asi.
7 e Dd8—e7+

Este atractivo jaque es erro-
neo y permite a las blancas

tomar la iniciativa en sus
manos. Hubiera estado bien
7...Cc6 8. Df4 g6. Por

cierto, tampoco en esta po-
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sicibn no es mejor el jaque
con la dama:

8...De7+ 9. Ae3 6 10. Cc3
Ae6 11. 0—0—0 0—0—0 12.
Da4 Rb8 13. Acd y las blan-
cas realizan arrollador ata-
que.

8. Acl—e3 Cd6— £5?
Coloca a las negras al borde
del abismo: las blancas las
aventajaron mucho en el des-

pliegue.
9. Ad3: £5! Ac8: 5
10. Cb1—c3 De7—Db4

En el caso de 10. . .A : c2, la
respuesta sera 11. Tcl y 12.
Cd5.

11. Dd4—e5+ Af5—eb
12. 0—0—0 Cb8—cb6
Para poner en juego sus fi-
guras las negras tienen que

entregar un peon.

13. Ded:c¢7 Ta8—c8
14. Dc7—f4 Db4—ad
A las negras no les conviene
el cambio de damas, por lo
que intentan empezar el con-

tragolpe.
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15. Df4—gd DaS5—ab
16. Thi—el1  Cc6—b4
17. Cf3—d4 .

Ne 251. Al parecer, las blan-
cas no se dan cuenta del pe-
ligro.

17. Te8 : ¢3

¢Qué haran ahora las blan-
cas? Después de 18. bc
C:a24+ 19. Rd2 C:c3 20.
R:c3 Ab4-4! 21. R : b4 Dc4d+
las negras fuerzan el jaque
perpetuo.

18. Dgd—d8+!!
Esta bonita combinacion
echa por tierra los propdsitos
de las negras.

18. ce Re8 : d8

19. Cd4:e6++4 Rd8—e7.
O bien 19. . . Re8 20. C : g7+
A : g7 21. Ag5+ con mate en
la siguiente jugada.

20. Ae3—gd+

21. Ce6—d8+.

Las negras se rindieron, pues
no podian evitar el mate.

f7— 16
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Apertura de los cuatro caballos

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cb8—c6
3. Cb1—e3 Cg8— 16

Ne 252, No necesita explica-
cién por qué esta apertura se
llama de los cuatro caballos,

4. Af1—bd5 Af8—b4
5. 0—0 0—0

6. d2—d3 d7—d6
7. Acl—gd Ab4 : c3

Las negras cesan oportuna-
mente de copiar las jugadas
de las blancas. Después de
7. ..Aghs 8. Cd5 podian caer
bajo fuerte ataque (véase la
partida siguiente).

8. b2:¢3 Dd8—e7
9. Tfl—el Cc6—d8
10. d3—d4 Cd8—eb

En esta posiciéon las posibi-
lidades de los rivales son
aproximadamente iguales. Las
blancas tienen dos alfiles y
deben aspirar al juego abier-
to. La tarea de las negras es

aprovechar la debilidad de la
estructura de peones del ene-
migo.

Aperturade loscuatro
caballos

J. R. Capablanca G. Steiner
Jugada en los Angeles en 1933

1. e2—el e7—ed
2. Cg1—13 Cb8 —c6
3. Cbl1—ec3 Cg8— 16
4. Af1—b5 Af8—b4
5. 0—0 0—0
6. d2—d3 d7—d6
7. Acl—gd

jAlto! Continuar imitando a
las blancas es peligroso:

7...Ag4 8. Cd5! Cd4? 9.
C:b4 C:b5 10. Cd5 Cd4
11. A:f6 A :f3 12. Dd2!
Dd7 (a 13...gf sigue 13.
Dh6!) 13. Ce7+ Rh8 14.
A:g7+ R :g7 15. Dgd+

Rh8 16. Df6 x.
7. c. Ab4 : ¢3
8. b2 : ¢3 Ceb—e7
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Pensando que después de
9. A :f6 gf las negras no se
preocupan por los peones do-
blados por la columna “f”: es-
peran utilizar la  vertical
abierta “g” para atacar al rey.
9. Cf3—h4 c7—cb
10. Ab5—c4  Ac8—eb6?

Es asombroso que esta juga-
da, a primera vista de lo
mas normal y corriente, trai-
ga consigo una derrota ine-
vitable. Habria sido mejor
continuar con 9. . .d5.
11. Agd: 6! g7 : 16
12. Ac4 : eb 7 : €6
13. Dd1—g4+ Bg8—f7
14. f2— f4! .
Es de por si claramente com-
prensible la apertura de las
lineas para el ataque.
14. ce T8 —g8
15. Dg4 h5+ Rf7—g7
16. f4 : ed d6 : ed
N 253. Las blancas sacrifi-
can la torre para abrirse paso
hacia el rey enemigo.

176

La combinacién esta calcu-

lada hasta el fin.
17. Tf1: f6! Rg7: 6
18. Tal—f1+ Ce7—15
19. Ch4 : f5 eb : £5
20. Ti1: £5+ Rf6—e7
21. Dh5— {7+ Re7—d6
22. Ti5—f6+ Rd6—cd

23. Df7 : b7! -
Amenaza 24. Db4 X.
23. c.e Dd8—b6

La dama negra defiende las
casillas ¢c6 y b4 de los ata-
ques mortales. Es superior a
sus fuerzas.
24, Ti6 : c64! Db6 : cb
25. Db7—b4xXx.
iCon qué elegancia jugaba
Capablanca! Esta partida en-
sefia a ser prudente en la
apertura: una leve equivoca-
cién puede acarrear gran com-
plicacion.

Apertura espanola

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cb8—c6
3. Af1i—b5 ..



Ne 254. Se considera que esta
apertura la invent6 el sa-
cerdote espanol Ruy Lopez.
En la antigiiedad ligaban la
jugada activa del alfil con
una amenaza concreta de ga-
nar el pedn ed (puesto que
el caballo defiende al peén,
esto significa que se le debe
aniquilar). En nuestro tiem-
po la jugada del alfil se liga
con una idea mas profunda: el
ataque contra las figuras que
defienden el centro.

3. ... a7—ab

4. AbbS—a4 ce
Es facil convencerse que las
blancas no pueden ganar el
peon. Después de 4. A :cb
de 5. C:ed Dd4 6. Cf3
D : e4+ las negras recupe-
ran el peén y obtienen un
buen juego.
. e Cg8— 6

5. 0—0 ce
La apertura espafiola tiene
infinidad de variantes. Da-
remos a conocer los tres sis-

12—1370

temas fundamentales de de-
fensa de las negras.

I
5. - Af8 —e7
6. TiM1—el d7—d6
7. d2—d4 eb :d4
8. Cf3:d4 Ac8—d7
9. Cb1—c3 0—0
Las blancas dominan en el

centro, las negras estan un
tanto apretadas. Este siste-
ma de juego puede recomen-
darse a los aficionados par-
tidarios de defenderse.

II
5. ... Cf6 : e4
6. d2—d4 b7—b5
7. Aa4—b3 d7—d5
8. d4 : ed Ac8—eb

La llamada “variante abier-
ta”. Las negras disponen de
piezas activamente emplaza-
das, pero su posicién en el
centro es algo insegura. Con
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frecuencia sucede que los pe-
ones negros avanzados en el
flanco de la dama son objeto
de ataques.

Este sistema puede recomen-
darse a los ajedrecistas que
aspiran a tomar en sus manos
la iniciativa.

II1
5. N Af8 —e7
6. Tfl—el b7—b5
7. Aa4—Db3 d7—d6
8. c2—c3 0—-0

9. h2—h3 ..
Antes de avanzar el pedn a
d4, las blancas evitan la ju-
gada Ag4, que bloquea al
caballo.

9. ce Ccb6—abd
10. Ab3—c2 c7—cd
11. d2—d4 Dd8—c7

Situacién complicada, con po-
sibilidades aproximadamente
iguales. Las blancas planean
saltar con el caballo a b1—
d2—f1—g3 y atacar el flan-
co del rey.
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El campéon mundial A. Ale-
khine aconsejaba a los aje-
drecistas nedfitos no jugar la
apertura espafiola. Y, de acuer-
do con él, recomendamos
acumular previamente expe-
riencia, jugando salidas mas
sencillas —de las aperturas
escocesa e italiana— y sélo
después pasar a jugar la aper-
tura espaiiola.

Apertura espaiiola

S. Tarrasch G. Marco
Jugada en Dresde en 1892
1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cb8—c6
3. Af1—b5 d7—d6

Este sistema defensivo lo in-
venté Steinitz. Se puede
jugar también 3. . .a6 (y des-
pués d7—d6).

4., d2—d4 Ac8—d7
5. 0—-0 Cg8— 6
6. Cb1—e3 Af8—e7
7. Til—el 0—0
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Ne 255. El intento de ganar
el peén e5 lleva a la pérdida
del peén e4 (puede persuadir-
se usted mismo de ello), pero
la altima jugada de las negras
es errénea y posibilita a las
blancas obtener superioridad
material. Hubiera sido co-

rrecta la continuacion 7. . .ed
8. C:d4 0—O.

8. Ab5: cb Ad7 : c6
9. d4 : ed d6 : ed
10. Dd1 :d8 Ta8 :d8

No habria sido mejor 10. ..
Tf : d8.

11. Cf3:e5 Acb: ed
12. Cc3:e4 Cf6: ed
La defensa de las negras es-
t4 basada en consideraciones
tacticas: en el campo de las
blancas es débil la primera

linea.

13. Ceb—d3 f7—15
Las negras son arrastradas
por la vorigine de los aconte-
cimientos, el juego para ellas
reviste caracter forzado (las
negras no tienen opcion, de-

12*

256
ben hacer jugadas obliga-
das).

14. f2—£3  Ae7T—cd+
De lo contrario se pierde la
pieza.

15. Cd3: cb!

No basta 15. Rf1 pues sigue
15. . .Ab6 16. fe fe+, y las
negras recuperan la pieza.
Si en la décima jugada las
negras hubieran acosado el
punto d8 con otra torre, en
esta variante las blancas ha-
brian conservado una pieza de

ventaja.
15. e Ce4 : ¢5
16. Acl—gb Td8—d5

Defendiendo el caballo con-
tra un doble ataque (17. Ae7).
17. Agd—eT7 T8 —e8
18.  c¢2—c4! .-

Ne 256. Durante diez jugadas
seguidas las negras consiguie-
ron rechazar los ataques, ba-
lancedndose al borde del pre-
cipicio, pero ahora se han ago-
tado los recursos de defensa.
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Llega el desenlace. Las pér-
didas materiales y la derrota
son ineludibles.

Apertura espaiola

V. Ragozin G. Ravinski
Jugada en Mosci en 1947

1 e2—e4 e7—ed
2. Cgl1—13 Cb8—cb
3. Af1—b5 a7—ab
4. AbbS—a4 Cg8— 6

5. 0—-0 Cf6 : e4
6. d2—d4

Jugada muy fuerte.

6. . b7—bb5
7. Aa4—b3 d7—d5

Si hubiera jugado 7. . .ed 8.
Tel d5, entonces 9. Cc3! dc
10. A : d5 Ab7 11. Agd! con
gran supremacia de las blan-
cas.

8. d4 : ed

9. c2—c3 ..
Ahora se utiliza con mas fre-
cuencia la jugada 9. De2,
elaborada por el gran maes-
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Ac8—eb

tro Keres, de Estonia. En este
caso lo mejor para las negras
es continuar 9. . .Ae7 10. Td1
Cecb.

9. c. Af8—e7
10. Cb1—d2 0—0
11. Ab3—c2 f7— 15
12. ed: 6

A situaciéon bastante equili-

brada lleva 12. Cb3 Dd7
13. Cbda4.
12. . Ce4 : {6
13. Cd2—b3 Aeb—g4
14. Dd1—d3 Cf6—e4
Las negras emprenden ope-
raciones activas.© Amenaza
15. . .A : 3.
15. Cbh3—d4 Ccb : d4
16. Cf3:d4 Ae7—d6!

Las piezas de las negras pen-
den amenazadoras sobre el
flanco del rey.

17. h2—h3

Fortisima continuacion. Si 17.
C : b5, seguiria la respuesta
17. . .A :h2+ 18. R : h2 Tf5!,
y es poco probable que las



17. e Dd8 —h4
18. Cd4 : b ce
Ne 257. Ahora, ésta es posi-
blemente lamejor jugada. Las
blancas consiguen atenuar la
situacion.

18. C Ce4 : f2!
19. Acl—gd c.
Las blancas contestan al gol-
pe con un contragolpe. Por
cierto que para lograr tablas
bastaria simplemente  20.
D : h7+4, con cambios. Los
intentos de las blancas de
conseguir algo mas estan con-
denados al fracaso. Igualmen-
te seria malo 19. D :d5+
debido a 19. . .Rh8 20. C : d6
C:h3+! 21. gh Dg3+ 22.
Dg2 T:f14+ 23.R : f1 A: h3,
y las negras ganan.
19. Cf2 : d3
Claro esta que las negras no
pueden tomar el alfil g5 por

impedirselo la respuesta

D :h7+.

20. Agd:h4 ab : bd
21. Ac2:d3 Ag4—d7
La tormenta ha pasado y en
esta posicion igual los ri-
vales accedieron a las tablas.

Apertura espaiola

V. Rauzer N. Riumin

Jugada en Leningrado en 1936

1. e2—e4 e7—ed
2. Cgl1—13 Cb8—cb
3. Af1—Db5 a7—ab
4. Abb—a4 Cg8 —f6
5. 0—0 Af8 —e7
6. Tf1—el b7—b5
7. Aa4—b3 d7—d6
- 8. c2—c3 Ccb—ab

La teoria moderna estima mas
correcta la jugada 8. ..0—0,
que obliga a las blancas a
perder tiempo en 9. h3, pues-
to que en caso de 9. d4 las
negras disponen de una res-
puesta fuerte 9...Ag4.

9. Ab3—c2 c7—cd

10. d2—d4 Dd8—c7
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11. Cbh1—d2
12.  a2—a4!
Las negras estan obligadas a

Cab—cb
Ta8 —b8

ceder la columna: después
de 12. . .b4 se debilita la ca-
silla ¢4 y las blancas la ocu-
pan en ¢l acto con el caballo,
atacando a los peones cen-

trales de las negras.
13. a4 : bd ab : bd
14. d4: ¢5! d6 : ¢d

Ne 258. Antes, se jugaba co-
rrientemente 14. d5, cerran-
do el centro y atacando des-
pués en el flanco del rey. En
esta partida las blancas rea-
lizan una original idea: com-
paginan la preparacion del
ataque en el flanco del rey
con el intento de ocupar con
las piezas el punto débil db.

15. Cd2—f1 Ac8—elb
16. Cf1—e3 0—0
17. Cf3—gb T8 —d8
18. Dd1—1f3 Td8—d6
19. Ce3—15 Aeb : 15
20. e4 : 5

Preste atencién a la toma de
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f5 por un pedn. Aqui los pe-
ones doblados son convenien-
tes para las blancas: apareci6
campo libre para el alfil c2,
la casilla e4 se puede utilizar
para el traslado de piezas,
ademds, el propio pedén f£5
amenaza con incorporarse al

ataque.
20. C. h7 —h6
21. Cgo—e4  Cf6 : e4
22. Ac2:e4 Ae7—106
23. Acl—e3 Ccb—e7
24. b2 —b4!

Las blancas abren lineas vy
ensanchan ain mas el campo
de accion de sus alfiles.

24, c.. cH—ch
25. g2—g3 Td6—d7
26. Tal—a7 Dc7—d8
27. Ta7 :d7 DdS8 :d7
28. h2—h4

Las negras carecen de con-
traataque y se ven obligadas
a esperar pasivamente el de-

sarrollo de los aconteci-
mientos.
28. C. Rg8 —h8



29. g3—g4 e
Comienza el asalto con los
peones a la posicion del en-
roque enemigo. El peén h4
no se puede tomar: seguiria 30.
Dh3 Af6 31. g5, ganandose el
alfil.

29. . Ce7 —g8
30. gb—gd  Af6—ec7
31. Tel—d1  Dc7—c7
32. £5— 6!

Golpe decisivo. Las negras
no pueden contestar ni con
32. . .gf, debido a 33. Df5, ni
con 32. . .Ad8 porque sigue 33.
fg4+ R :g7 34. gh+ C: h6
35. Dg3+. Decidieron sacri-
ficar la pieza, pero esto de-
mora por muy poco la irre-
mediable derrota.

32. e Ae7 : f6
33. gh: f6 Cg8 : 16
34. Aed—c2 Tb8—d8
35. Ae3 :h6 Td8 :d1+
36. Ac2:d1 ed>—e4
37. Ah6—f4  Dc7—d8
38. Df3—e2.

Las negras se rindieron,

En esta partida, exenta de
efectos llamativos, las blan-
cas lograron realizar con pre-
cisi6on la idea de la apertura.
Como se ve no sélo las parti-
das con una cascada de sacri-
ficios pueden ser bonitas.

Gambito de rey

1. e2—e4 e7—ed
2. f2—f4
Ne 259, Las blancas sacrifi-

can un pebén. (A cambio de
qué? En primer lugar, se
disponen a obtener superiori-
dad en el centro después de
la jugada d2—d4. En segundo
lugar, esperan aniquilar el
peon negro f4, vy, enrocando,
atacar por la columna “f” el
punto £7.

En el gambito de rey existen
tres continuaciones funda-
mentales.
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I
2. ce ed: f4
Este es el gambito de rey
aceptado.
3. Cgl—13

En otros tiempos las negras
contestaban 3. ..g5, defen-
diendo el peén de ventaja.
Se han elaborado varias vias
de despliegue de la iniciativa
de las blancas. Por ejemplo:
4. h4 g4 5. Cgdb h6 6. C: 7
R :f77. Ac4+ d5 8. A :d5+
Rg7! (gambito de Allgaier).
O bien, 4. h4 g4 5. Ced Cf6!
6.d4d67.Cd3C:e48.A:1f4
con un juego refiido, pero no
malo para las negras. Tam-
bién el gambito Muzio lleva a
una lucha enconada: 4. Ac4
g4 5. 00!

Si las negras no quieren caer
bajo el ataque, en el gambito
Muzio en caso de 4. Ac4
pueden responder 4. .. Ag7.
Actualmente las negras, al
igual que en otros gambitos,
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no se esfuerzan por conservar
el peén. Contintian 3. . .Ae7,
3. . .Cf6, o bien 3...d5,
aspirando al despliegue rapi-
do. He aqui la via aproximada
de desarrollo del juego en la
primera continuaci6n.

. c. Af8 —e7
4, Afl—c4 Cg8 — 16!
5. e4—ed Cf6 —g4
6. Cbl—c3 d7 —d6
7. ed : d6 Ae7 : d6
8. Dd1—e2+4.

Por lo visto esto no es lo que
se proponian las blancas al
jugar el gambito de rey. Es-
peraban atacar pero tienen
que cambiar las damas. Des-
pués de 8. . .Dd8—e7 las blan-
cas s6lo pueden confiar en
igualar posibilidades.

IT

Si a usted le gusta atacar en
vez de defenderse, como res-
puesta al gambito de rey pue-
de jugar el contragambito de
Falkbeer:



1. e2—e4 e7—ed
2. f2o—f4 d7—d5
3. e4 : d5 eb—e4

Sacrificando el peén, las ne-
gras impiden a las blancas
desplegar sus figuras. Por

ejemplo:
4., Cbl—c3 Cg8— 16
5. Afl—c4 Af8 —c5
6. Cgl—e2 0—0
7. d2—d4 e4 :d3
8. Dd1 :d3 c7—cb

A cambio del pedon las negras
han obtenido un juego activo.
Asi, es peligroso 9. dc debi-
do a 9. . .Db6.

II1
Puede usted rehusar el gambi-
to de rey:
1. e2—e4 e7—ed
2. f2—f4 Af8 —cd

Pierde 3. fe por la respuesta

3. ..Dh4+. Vea cémo puede

seguir el juego.
3. Cgl1—f13
4. Cbhl—c3

d7—d6
Cg8—f6

5. Afl—c4 Cb8—cb
6. d2-—d3 Ac8—eb
con posibilidades aproximada-
mente iguales. E1 gambito de
rey ha sido elaborado muy
detalladamente y poreso en la
actualidad se usa raramente
en los torneos de maestros.
Pero a usted esto no debe de-
tenerlo. Si no teme quedarse
sin peén y le gusta atacar,
jjuegue sin temer el gambito

de rey!

Gambito de rey
M. Chigorin A. Davydov
Jugada en Petersburgo en 1874
1. e2—e4 e7—ed
2. f2— 14 ed: f4
3. Cg1—13 g7—gd
4. Afl—c4 gb—gh
o. 0—0 gh . 3
6. Dd1: f3

El gambito Muzio com.n.ovia
las mentes de los ajedrecistas
del siglo pasado. Desde las
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primeras jugadas de este gam-
bito las blancas primero sa-
crifican un pedén y, después,
también una pieza con el
objeto de poder movilizar ra-
pidamente sus fuerzas y lan-
zarse al ataque contra el rey
enemigo.

La teoria contemporinea con-
sidera correcto este gambito
(es decir, suficientemente ar-
gumentado), pero en la prac-
tica de los torneos de impor-
tancia no se juega. Las blan-
cas no desean arriesgar tanto
desde las primeras jugadas
y a las negras no les conviene
la perspectiva de una defensa
dificil y pasiva.

. Dd8— 6

La practica y el analisis cente-
narios de los tedricos encon-
traron en el gambito Muzio
mejores planes de juego para
ambas partes. Asi, por ejem-
plo, fue establecido que el
mejor sistema defensivo de
las negras es el de defender
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con todas sus fuerzas el pedn
f4, que protege la casilla 7
de los ataques de las piezas
blancas.

7.  e4—ed! ce
Ne 260. La finalidad de este
nuevo sacrificio es puramente
posicional: abrir la columna
central para asestar golpes
contra las piezas fuertes.

7. . Df6 : ed
8. d2—d3 Af8 —h6!
Las negras aplican consecuen-
temente su plan defensivo:
se aferran con “ambas manos”

al peon f4.

9. Cbl—c3 Cg8—e7
10. Ac1—d2 Cb8—c6
11. Tal—el Deb — 15!

Todas estas jugadas se consi-
deran en teoria como las mas
fuertes. Es peoér 11. . .Deb--
12. Rh1 0—0. Después de
13. A :f4 Ag7 14. Ae3 Cd4
15. A : f74+ Rh8 16. De4 y
las blancas logran ataque ame-
nazador.

12. Ce3—d5 Re8—d38
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No 261. He aqui una posicion
surgida en el gambito Muzio,
con mejor juego por ambas
partes. De su valoracién de-
pende la suerte del gambito.
Se considera que después de
13. De2 Deb6 14. Df3 Df5 las
blancas pueden forzar ta-
blas repitiendo las jugadas.
¢Valia la pena jugar el gam-
bito para esto?

13. Ad2—c3
En la época en que se jugd
esta partida este movimien-
to de las blancas se eslimaba
como el mejor.

13. ...  Th8—c8
14, Ac3—16  Ah6—g5
15.  g2—g4 .

Al parecer, el ataque de las
blancas se extingue. Sin em-
bargo, aprovechando que el
peon 4 esta trabado, las
blancas encuenlran el pro-
cedimiento de mantener vivo
su fuego atacante.

15. c Df5—gb6

16. AfG:gd Dgb :gd

262
17.  h2—h4 Dgd:h4
18. Df3: f4 d7—d6

La tnica respuesta posible.
En caso de 18. . .C : d5 sigue
el mate en tres jugadas.

19. Cd5—f6  Ccb—ed
Ya en nuestro tiempo los te-
oricos descubrieron que des-
pués de 19. . .Tf8 con amena-
za 20. . .Af5, las negras re-
chazaban el ataque. Ahora, en
cambio, la lucha vuelve a en-
tablarse con nueva energia.

20. Tel : ed! d6 : ed

21. Df4:ed  Ac8: ga?
Ne 262. Hasta este momento
las negras cumplieron bien
las tareas de su dificil defensa,
pero su ultima jugada es un
error que permite a las blan-
cas culminar de un modo im-
presionanie la partida. Des-
pués de 21. . .Ae6! 22. Dd4-+
Add! 23. A :db Dg3+4 24
Ag2+4 Dd6! 25. D : d6+ cd
26. C:e8 R :e8 las negras
pueden aun resistir.

No deja de ser curioso que esta
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variante fue descubierta no
hace mucho y, ademas, que
sus autores no eran analistas
avezados, sino alumnos de la
escuela de ajedrez por televi-
sién.

22. De5—d4+ Rd8—c8
23. Ac4—eb6+4! Re8—b8
Después de 23. . .fe las negras
reciben mate en tres jugadas.

24. Cf6—d7+ Rb8—c8
25. Cd7—cd5+ Re8—b8
26. Cco—ab+! b7 : ab
27. Dd4—b4x.

Esta es la primera partida
publicada de M. Chigorin,
fundador de la escuela de
ajedrez rusa.

Gambito de rey
D. Schulten P. Morphy
Jugada en Nueva York en 1857
1. e2—e4 e7—ed
2. f2—f4 d7—ds
3. e4 :dd ed—e4
4. Cb1—c3 Cg8 — {6
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5. d2—d3 Af8 —b4
6. Acl—d2 e4—e3!
Sacrificando un segundo peén
las negras ganan tiempo para
el despliegue de sus figuras.

7. Ad2: e3 0—0

8. Ae3—d2 Ab4:c3
9. b2 : ¢3 T8 —e8-+
10. Aft—e2 Ac8—g4

11. c¢3—c4 .
Mala jugada. Las blancas se
retrasan aun mas en el des-
pliegue de sus fuerzas.
Hubiera sido mas correcta la
continuacion 11. Rf2!, a pe-
sar de que después de 11. ..
A:e2 12. C:e2 D:dd las
negras reciben compensacion
mas que suficiente por el peon
sacrificado, por estar mejor
colocadas y estar debilitada
la cadena blanca de peones.

11. e c7—cb

12.  d5: cb c.
Esta jugada sélo coadyuva a
que las negras lancen al com-
bate nuevas fuerzas. Claro es-
td que no es facil para las
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APERTURAS

blancas encontrar una buena

continuacion.

SEMIABIERTAS

Defensa escandinava

Ch8 : c6

12.
13.

Rel—f1

d7—d5

e2—e4
Ne 264. Este sistema defen-

1.

Conduce a pérdidas materia-

sivo ha sido elaborado por
ajedrecistas de Escandinavia.

también

Sin embargo,
después de 13. Ac3 Cd4 14.
A :d4 D.: d4, para las blan-
cas es dificil defenderse.

les.

Las negras atacan de inmedia-

to el centro.
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en siete jugadas.
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da. Conclusion: la jugada ata-
cante d7—d5 se deberia ha-
ber preparado minuciosamen-
te.

Defensa francesa

1. e2—e4 e7—eb
2. d2—d4 d7—d5
Ne 265. Las negras entablan
inmediatamente la lucha por
dominar el centro. El pedn
e4 es atacado y hay que pre-
ocuparse por su suerte. Para
ello existen tres posibilidades.

I. Cambio de peones.

3. e4 :dd eb : dd
Se relaja la tension en el cen-
tro y surge una posicion si-
métrica. Sin embargo, si cual-
quiera de los rivales lo de-
sea, se puede enconar el juego
enrocando en sentido contra-
rio.

He aqui la posible continua-
cibén:
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4. Af1—d3 Cbh8 —cb6
5. Cg1—13 Ac8—g4
6. c2—c3 Dd8—d7
7. 0—0 0—0—0

8. Til—el Af8—d6

Ambos bandos deben procu-
rar asaltar con peones las po-
siciones del enroque adversa-
rio. Es inminente una lucha
refiida y complicada.

II. Movimiento del pedn.

3. e4—ed c.
En esta variante las blancas
dominan espacialmente, pero
posibilitan a las negras con-
traatacar en el centro.

3. RN c7—cd!

4, c2—c3 ...
Es posible la continuaciéon
de gambito 4. Cf3 c¢d 5. Ad3
o bien 4. Dg4 cd 5. Cf3. La
idea de esta variante reside
en sacrificar el peén d4, ace-
lerar el despliegue y apoyar
con piezas al pedén ed, muy
bien colocado.



4. Ce Dd8 —b6!
Las negras intensifican paula-
tinamente la presion sobre el
punto d4, bloqueando el mo-
vimiento del alfil c1.

5. Cg1—13 Cb8—cb
6. Af1—e2 ce
Pierde un pebén la jugada
6. b3? en vista de la respues-
ta 6...cd 7. cd Ab4+, aun-
que también se puede jugar
6. a3, que lleva a una posi-

cion complicada.
. C co :d4
7. c3 : d4 Cg8—e7

8. b2—b3
Las blancas se disponen a de-
fender al peén d4 con el alfil.
La jugada 8. 0—0 después de
8. . .Cf5 lleva a la pérdida del
peon.

. Ce Ce7—15
9. Acl1—b2 Af8 —b4+
10. Rel—f1 h7 —hs!

Esta jugada afianza la supe-
rioridad de las negras. Las
blancas estan atadas de manos
en la defensa del peén d4 y

les es dificil crear un juego
activo. Por eso hoy rara vez se
juega la variante 3. ed.

IT1. Defensa de peén.
3. Cbl—c3

Esta es la continuacién maés
firme de la defensa francesa.
Se juega también 3. Cd2, aun-
que, en este caso, las negras
reciben la posibilidad de ata-
car inmediatamente al centro
con la jugada 3...cd. Por
ejemplo: 4. ed ed 5. Ab5+ Ad7
6. De24 Ae7 (mas débil es
6. . .De7, porque después del
cambio de damas la debili-
dad del pe6n aislado d5 puede
dejarse sentir) 7. dc Cf6 8.
C1f3 (tratar de conservar el
peon mediante 8. Cb3 y 9. Ae3
es arriesgado: las blancas que-
dardn retrasadas en el des-
pliegue) 8. . .0—0 9. 0—0 Te8
10. Cbh3 A :c¢d y las negras
disponen de un juego activo.
Los dos sistemas fundamenta-
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les del juego de las negras
después de 3. Cb1—c3 son los
siguientes:

3. c Cg8— 6
4. Acl—gd Af8 —e7
También se juega 4. . .de 5.
C :e4 Ae7. En este caso se
reconoce como mas fuerte la
continuaciéon 6. A : f6 A : f6
7. Cf3 0—0 8. Dd2 con enro-

que largo.
5. e4—ed Cf6 —d7
6. Agd: e7 DdS8 : 7
7. f2—f4 a7—ab

La jugada siguiente de las
negras es 8...c7—cd, co-
menzando la ruptura del cen-
tro de peones.

La jugada 7. . .a6 previene la
posibilidad de la embestida
con el caballo 8. Cb5.
Posteriormente, las blancas
enrocan, corto o largo, y se es-
fuerzan por entablar la lucha
en el flanco del rey.
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b
3. . Af8 —b4
4. ed—ed c¢7—cd
5. a2—a3 Ab4 : ¢c3+
6. b2:c3 Cg8—e7
7. a3 —a4 Cb8 —cb6
8. Cgl1—13 Ac8—d7
9. Afl—e2 Dd8—a5

Se ha creado una posicion
compleja. Por lo comun, las
blancas enrocan corto, mien-
tras que las negras, corto o
largo. El plan de las blancas
es atacar el flanco del rey.
El plan de las negras depende
de la posicion de su rey. En
caso del enroque largo, em-
prenden acciones activas en el
flanco del rey; si enrocan cor-
to, actian en el centro. En
la defensa francesa el proble-
ma principal de las negras es
sacar el alfil ¢8, para que no
quede preso en su propio esca-
que. Por lo comin, en la de-
fensa francesa las negras no
tienen una tarea facil, en
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cambio, casi siempre se les
brindan posibilidades para el
contragolpe.

Defensa francesa

A. Alekhine G. Fahrni
Jugada en Mannheim en 1914
1. e2—eb e7—eb
2. d2—d4 d7—d5
3. Cb1—c3 Cg8— 6
4. Acl—g5  Af8—e7
0. eb—ed Cf6 —d7
6. h2—h4!

Ne 266. Las blancas sacr1f1-
can el pedn, estimando que la
columna abierta “h”, la ven-
taja en el despliegue y las
perspectivas de ataque com-
pensan con creces ese sacri-
ficio.

6. .o Ae7 : gb
7. h4:gd Dd8 : g5
Como esta partida demostrd
por primera vez, aceptar la
ofrenda es demasiado arriesga-
do. Se considera mejor conti-

13—1370

nuacion 6. . .¢5 y en el caso
de 7. Cbd, sigue 7. . .f6.

8. Cgl1—h3 Dgb—e7
Si las negras traban el caba-
llo con la jugada 8. . .Dh6,
resulta que, después de 9. g3
y 10. Ag2, la dama se encon-
trara en peligro.

9. Ch3—f4 Cd7—18
Las negras defienden de an-
temano la casilla h7.Si 9. . .
a6, las blancas quedan con
mayor iniciativa mediante
10. Dg4 g6 11. 0—0—0 Cb6
12. Ad3.

10. Dd1—g4! f7—15
Amenazaba tanto 11. D : g7

como 11. C. . dS.
11. 5: f6 g7 : 6
12. 0 —0—0

A la jugada 12. Cf: d5 las
negras hubieran replicado con
12. . .ed+-, pero ahora amena-
za el golpe contra do.

. ce c¢7—cb
13. Td1—e1 Re8—d8
14. Th1—h6 eb6—ed
15. Dg4d—h4 Cb8—d7
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16. Af1—d3 ed—eh
Ne 267. Las negras intentan
por todos los medios impe-
dir que se abran las colum-

nas. En el caso de 17. {3,
ellas planifican 17.. .f5 18.
Dh3 Cf6.

17. Dh4—g3!

jJugada afiligranada! Las ne-
gras tienen que defenderse del
doble golpe en d5. A la jugada
17. . .Dd6, las blancas pla-
nean 18. A :e4 de 19. T : e4
y amenazan tanto con 20.
Ce6+ como con 20. Dg7.

17. .. De7— {7
No hay nada mejor. Si 17. ..
Ce6, entonces 18. C :eb6+

D :eb6 19. f3 y la posicién de
las negras se viene abajo.
18. Ad3 : e4! dS : e4

19. Cc3: e4 .
Este sacrificio con la finali-
dad de abrir las columnas de-
cide la lucha: las negras no
pueden oponer nada al ataque
masivo de las figuras blan-
cas. Si, por ejemplo, 19..
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D : a2, entonces 20. C: 6
C:f6 21. Dg7
19. . Th8 —g8
20. Dg3 a3 Df7 —g7,
O bien 20.. .De7 21. Da5-+
b6 22. Dc3 con amenazas in-
contenibles.
21. Ce4—d6 Cd7—b6
22. Cd6—e8 Dg7—17
23. Da3—d6-+,

y las blancas dan mate.

Defensa francesa

I. Bondarevski M. Botvinnik
Jugada en Mosci er 1941

1. e2—e4 e7—eb
2. d2—d4 d7—d5
3. e4—ed c7—cd
4. Cg1—13 Cbh8 —cb6
5. Af1—d3 cH: d4
6. 0—0 Af8 —cd

Se aclara el plan de las negras,
que se proponen defender el
peén d4.

7. a2—a3



En el caso de la jugada 7. Af4
las blancas, por lo visto, te-
mian la respuesta 7...Db6,
no obstante, ésta seria la mas
activa continuacién de la par-
tida.

7. .. Cg8—e7

8. Ch1—d2  Ce7—gb

9. Cd2—b3  Ac5—bb6
10. Tf1—el  Ac8—d7
11. g2—g3

No es sencillo capturar el
pedén d4. Si, por ejemplo, 11.
A:gb hg 12. C:d4 C:d4

13. C: d4, entonces 13. ..
Dh4 lleva inmediatamente
al triunfo de las negras.

11. ... f7 — 6!

ilmportante jugada! Al li-
quidar el pedn ed, las negras
logran superioridad en el cen-
tro.
12. Ad3 :gb+ h7 :gb
13. Dd1—d3 .
Esta jugada légica no es afor—
tunada. Mas correcto es 13.
Cb : d4, aunque también en

13*

N N
3 A\

este caso las negras tienen
buen juego.
.. Re8—f7

14. h2—h4
La rendici6n del centro se debe
a 14. ef. Después 14. . .gf 15.
Cb:d4 C:d416. C:d4e51a
ventaja de posicion de las
negras es aplastante.

Ne 268.

14. e Dd8—g8!
Esta sutil jugada decide la
suerte de la partida. Tras-
ladando la dama a la colum-
na “h” las negras golpean tam-
bién contra el centro. Asi,
a 15. Af4 sigue 15...Dh7
16. Cb : d4 C:d4 17. C: d4

g5!
15. Acl—d2 Dg8—h7
16. Ad2—b4 g6—g5!
17. Dd3 : h7 Th8 : h7
18. ed: 6

Se ha perdido la lucha por el
centro. No ayuda tampoco
18. hg fe 19. C:ed5+ C:ed
20. T : ed en vista de 20. ..
Ac7 21. Te2 ed.
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18. ce g7 : 6
19. h4:gd e6 —eb!
20. g5:f6 Rf7: {6
21. Ab4—d6 Ta8—e8
22. Cf3—h4 Te8—g8

Protegidas por una fuerte es-
tructura de peones en el centro
las negras pueden preparar
tranquilamenteel ataque final.

23. Rg1—h2 Ad7—15
24, Tel—e2 d4—d3
25. Te2—d2

No hay defensa. También des-
pués de 25. cd A : d3 26. Td2
Ac4 27. Ccl Cd4! las negras
se imponen con facilidad.
25. e d3 :c2
26. f2—f4 Ab6—e3
27. Ad6 : ed+ Ccb: ed
28. f4 : e5+ Rf6—e7
29. Tal—f1 c2—c1D.
Las blancas depusieron las
armas.

Defensa Caro-Kann

c7—cb
d7—d5

1. e2—e4
2. d2—d4
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Ne 269. El nombre de esta
apertura esta compuesto de
dos apellidos. Los maestros
Caro y Kann, independiente-
mente uno de otro, elaboraron
un sistema de verdadera de-
fensa. La idea es analoga a la
de la defensa francesa: ata-
car con la jugada d7—d5 al
centro de las blancas, pero a
diferencia de la defensa fran-
cesa en la defensa Caro-Kann
las negras no cierran el ca-
mino al alfil ¢8. Analicemos
tres continuaciones fundamen-
tales.

I
3 e4—ed Ac8—15
4. Af1 —d3 Af5 :d3
5. Dd1 :d3 e7—eb
6 fo—f4 Dd8 —a5+
7 c2—c3 Da5—a6!

La estructura de peones nos
recuerda la defensa francesa,
sin embargo en el tablero no
estan los alfiles de rey blanco y



de dama negro, lo que dismi-
nuye las posibilidades de las
blancas para atacar el flanco
del rey. El objetivo de las
negras son los cambios y el
paso al final de la partida.

IT
3 e4 : dd c6 :dd
4., Afl—d3 Cb8—cb
5. c2—c3 Cg8—f6
6. Acl—f4 Ac8—g4
7. Cgl1—13 c7—eb
8. 0—0 Af8—db6

Esta variante se llama de
cambio y lleva a un juego de
maniobras. Las blancas se
esfuerzan por adueiiarse de la
iniciativa en el flanco del rey;
las negras, en el de la dama.

I

3. Cb1—ec3 dS : e4
Claro que seria absurdo jugar
3. ..e7—eb, puesto que re-
sultaria la defeusa francesa

con la inutil jugada ¢7—c6.
Inutil porque este peon debe
ocupar el escaque ¢d, cosa que
podria lograrse en una sola
jugada y no en dos.

4. Cc3:e4 Ac8—15
Aqui se juega también 4. . .
Cbd7, y luego 5. . .Cgf6, per-
mitiendo doblar los peones.

5. Ced—g3 Af5—gb

6. Cgl1—13 Cb8—d7!
jBuena jugada! Las negras
cierran el paso del caballo
a e5. Después de 6...Cf6
7. h4 h6 8. Ced Ah7 9. Ac4
las piezas blancas estan dis-
tribuidas de modo amenaza-

dor.
7. h2—h4 h7 —h6
8. Af1—d3 Ag6:d3
9. Dd1:d3 e7—eb
10. Ac1—d2 Dd8—c7
11. 0—0—-0 0—-0-—0

¢Por qué las negras no aspi-
raron a preparar el enroque
corto? Esperaron para saber
hacia qué lado enrocaban las
blancas, temiendo el ataque
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de peones al flanco del rey.
La defensa Caro-Kann condu-
ce, por lo comun, a posiciones
solidas y tranquilas. La lu-
cha reviste un caracter pausa-
do y de maniobras.

Caro-Kann

V. Evséiev S. Flohr
Jugada en Odesa en 1949

Defensa

1 e2—e4 c¢7—cb
2. d2—d4 d7—d5
3. Cbl1—c3 d5: e4
4. Cc3: e4 Cb8—d7
5. Cgl1—13

Hay que tener ecn cuenta la
celada: 5. De2 Cgf6?? 6.
Cd6x. Claro que a 5. De2
puede responderse con 5. . .e6.

5. C. Cg8 — 16
6. Ced—g3 e7—eb
7. Af1—d3 Af8 —e7
8. 0—0 .

Lleva a un juego mas reiiido
el movimiento 8. De2, pre-
parando el enroque largo.
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8 . 0—0
9. Dd1—e2 c6—cH
10 c2—c3 b7 —b6
11. Cf3—ed  Ac8—Db7
12 fo—f4 ..

Después de terminar la movi-
lizacién de fuerzas, las blan-
cas se lanzan al ataque. Sin
embargo, su posicién en el cen-
tro no es segura y el flanco de
la dama no esta desplegado.
No debe extranar que este
ataque fracase.

12. c cd :-d4
13.  ¢3:d4 Cd7 :ed!
Jugada muy fuerte. Mas dé-
bil es 13. . .Te8 debido a 14.
Ae3 a6 15. f5! y las blancas
tienen un ataque verdadera-

mente peligroso.

14. d4:eb Cf6 —g4!
Ne 270. Sin importarles el sa-
crificio de un pedén las ne-
gras toman la iniciativa en
sus manos. Inesperadamente,
el rey de las blancas se en-
cuentra en situacion peligrosa.

15. Ad3: h7+



No hay nada mejor. Si 15. Ae4,
entonces 15. . .Aco+ 16. Rh1
Dh4, o bien 15. Ce4 Dd4-+
16. Rh1 TifdS.

15. Ce Rg8 : h7
16. De2 :g4 Dd8—d4+
17. Rgl1—h1 Ta8—c8

A través del centro las negras
ponen en accidn sus reservas,
mientras que las blancas tie-
nen que contentarse con las
fuerzas disponibles.
18. Cg3—hd
19. Dg4—h3
Después de 19. Cf6+ A : f6 20.
ef Tc2 las cosas se ponen mal
para las blancas. Ahora con-
fian en el jaque perpetuo.
19. T8 —h8
20. Cho—fG—I—-I— Rh7 —g7
21. Dh3—e3

Error decisivo. Se hublera
necesitado prevenir la jugada
21. . .Tc2 mediante 21. Df3.
Cierto que en este caso las
negras dispondrian también
de un peligroso ataque: 21. . .

g7—gb

Th4 22. Ae3 Tch8! 23. Agl
Ac).

21. R Tec8 —c2!!
jJugada muy efectiva! En
caso de 22. D :d4 decide

22. .. T :g2 y a 22. Tgl si-
gue 22. . .Dd1! 23. Ce4 A : e4
24. D :e4 DhS.

22. De3—g3 Dd4—d3!

23. Dg3 :d3 Tc2:g2

24. Cf6—g4 Tg2 : h2++
Y las blancas deben rendirse.

Defensa Caro-Kann

P. Keres G. Golombek
Jugada en Mosci en 1956

1. e2—e4 c¢7—cb
2. d2—d4 d7 —d5
3. Cb1—c3 d5: e4
4. Cc3: e4 Ac8—15
5. Ce4—g3 Af5—gb6
6. Afl—c4

Esta jugada se emplea mucho
mas raramente que 6. Cf3
0o que 6. h4.
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6 e7—eb
7. Cgl—e2 Cg8 —f6
8. 0—0 Af§—d6
9 f2—f4

He ahi el quid del plan de las
blancas, que tienen el pro-
posito de jugar f4—£5 y abrir
las columnas en el flanco del
rey.

9. . Dd8—c7
Ne 271.

10. f4—£5!
Las negras creian que atacan-
do al peén h2, impedian el
movimiento del pedén “f”, pero
las blancas aplican consecuen-
temente su plan sinrepararen

pérdidas.
10. e e6 : 5
11. Cg3: f5 Ad6: h24-
12. [Rg1—h1 0—0

Este intento de evacuar in-
mediatamente al rey del cen-
tro conduce a pérdidas mate-
riales. Hubiera sido méas co-
rrecto 12. . . A : 5 13. T : 15
Ad6 y las blancas tendrian
aun que demostrar que su ini-
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ciativa compensaria el peoén
sacrificado.

13. g2—g3  Agb : 5
A13. . .Cg4, Keres se propo-
nia responder con 14. Tf4!
A:f5 15. T :f5 A:g3 16.
Dg1 Cf2+ 17. Rg2!

14. Ti#1: 15 Ah2:g3
15. Ti5: f6! Dc7—e7
Las negras tratan de atacar al
rey. Si 15.. .gf, entonces

16. Dg1.

16. Dd1—f1 De7 —e4--
17. Di1—f3  De4—h4+
18. Rh1—g2 Dh4—h2+4
19. Rg2—f1  Dh2—h3+
20. Df3—g2  Dh3: g2

21. Rf1 : g2 g7 :£6 22. Ce2 :
g3 y la superioridad material
de las blancas decide la par-
tida.

Defensa Alekhine

1. e2—e4 Cg8— f6
Las negras provocan el fuego
en su contra. Invitan al pedn
blanco a moverse adelante,
para después atacarlo.



Ne 272.
I
2. eb—eb Cf6 —d5
3. c2—c4 Cd5—b6
4. d2—d4 d7—d6
5. fo—f4 d6 : ed
6. f4 : ed Cb8—cb6
7. Acl—e3 Ac8—15
8. Cbl1—c3 e7—eb
9. Cg1—13 Af8—eT7

Las blancas tienen en el cen-
tro tres pcones, pero tienen
que preocuparse siempre de
su defensa. El plan de las
negras: un enroque corto y
la ruptura del centro con la ju-
gada f7—f6. En esta aguda
posicion las posibilidades de
los rivales son aproximada-
mente iguales, pero las negras
han de actuar con cautela.
Si las blancas logran organi-
zar el avance de los peones
centrales, éste puede resultar
fatal para las negras.

II

2. e4d—ed Cf6 —db

3. d2—d4 d7 —d6

4, Cg1—13 Ac8—g4

5. Af1—e2 e7—eb

6. 0—0 Af8 —e7

7. c2—c4 Cd5—bb6

8. ed :d6 c7 :db
La situacion de las blancas es
algo dominante. Posterior-

menie se esforzarin por au-
mentar la presiéon en el flan-
co de la dama. La tarea de
las negras es atacar el centro
de pecones con sus figuras.

Defensa Alekhine
S. Kokkoris D. Marovic
Jugada en Atenasen 1970
1. e2—eb Cg8—f6
2. e4d—ed Cf6 —db5
3. c2—c4 Cd5—b6
4, d2—d4 d7 —d6

9. f2—f4 R
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Los ajedrecistas de experien-
cia, al jugar con las blan-
cas prefieren evitar esta com-
plicada variante y optan por
5. ed : db.

5. . d6 : ed
6. f4 : eb Cb8 —cb6
7. Acl—e3

Mejor que 7. Cf3 Ag4.,.y' los
peones de las blancas quedan
amenazados.

7. Ca Ac8—15
8. Cbl1—c3 e7—eb
9. Cg1—f3  Af8—e7
10.  d4—d5 .
Las blancas deciden poner

inmediatamente sus peones en
movimiento, entablindose en
el centro una renida escara-
muza.

10. e Ccb —b4!
Réplica correcta. Después de
10. . .ed 11. cd Cb4 12. Cd4
Ag6 las blancas obtienen la
posibilidad de movilizar ra-
pidamente sus fuerzas: 13.
Ab5+ Rf8 14. 0—0. Por
ejemplo: 14. . .Rg8 (amena-
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zaba 15. Ce6+) 15. Cf5 A : £5
16. A : b6 Agb6 17. Af2 con
buenas perspectivas de ata-

que.
11. Cf3—d4
12. a2—a3
Comenzando operaciones ac-
tivas en el centro, las blan-
cas confiaban mucho en esta
jugada, pero las negras tienen
una fuerte respuesta.
12. . c7—cd!
13. Cd4 : e6 .
En posiciones semejantes
cuando las piezas estan “pen-
dientes” (se encuentran ame-
nazadas) por lo comin tratan
de “venderse” con alto precio,
objetivo que persigue la ul-
tima jugada de las blancas.
Sin embargo, esto es jugar
con fuego, ya que las blancas
tienen atraso en su desplie-

Af5—gb

gue.
13. . f7 : e6
14. ad : b4 cH : b4
15. Ce3—bb5 0—0
16. d5—d6  Ae7—gb
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17. Ae3—d4 .

No 273. Esfuércese en estu-
diar como es debido esta po-
sicion. Las blancas tienen un
peén pasado muy fuerte en
d6 y amenazan con la ju-
gada 18. Cc7. Si en el ta-
blero no hubiera damas, ten-
drian magnificas posibilida-
des para la victoria. Sin em-
bargo, las damas estan pre-
sentes en el tablero y en el
dispositivo de las blancas hay
un serio defecto: no esta so-
lucionado el problema del
refugio de su rey. De como
las blancas consigan solucio-
nar este problema depende
también la suerte de la par-
tida.

17. Agd—e3!
Golpe inesperado. El alfil
negro impide a su dama salir
al espacio libre, por eso las
negras deciden sacrificarlo.

18. Ad4 : e3 .
Las blancas no aprovechan
todas las posibilidades de la

defensa y en el acto salen
perdiendo. El peligro de
irrupcién de la dama era de-
masiado evidente para que
pudiera ser despreciado. Sdlo
podia impedirlo la jugada
18. h4!, que era la que se
debi6 efectuar. Entonces las
negras habrian tenido que
demostrar que su iniciativa
resarce las debilidades de po-
sicion. Por ejemplo: 18. ..
T:f1+ 19. R:f1 C:c4
20. Th3! y las blancas atn
resisten.
Ahora, en cambio, las ne-
gras pueden atacar con todas
sus fuerzas.

18. ce

19. Rel—d2 .
Esti mal 19. g3 debido a
19. . .De4.

19. .. TE8 : £1!
¢Quizds las blancas simple-
mente no previeron esta ju-

Dd8—h4+

gada?
20. Thi: f1 Cbb : ¢4+
21. Rd2—e2 ..
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El rey no ticne vias de sal-
vacion.

21. C Agb—h5-+
22. Tf1—£f3 AhS5: 3+
23. Re2: 3

O bien 23. gf D : h2+ 24. Af2
D:eb5+ y 25...D:b5 con
superioridad material.

23. Ta8 — {8+
Cuando las tres piezas se
abalanzan sobre el rey, mal
se le ponen las cosas a éste.

24. Rf3—e2 Dh4—g4+

25. Re2—el  Dg4 : g2
Las blancas se rindieron, pues
a 26. De2, sigue 26. . .Dh1+4-.

Defensa siciliana

1. e2—e4 c7—cd
Ne 274, La defensa siciliana
se caracleriza por un equi-
librio inestable netamente ex-
presado, donde el minimo
error puede redundar en el
empeoramiento brusco de la
posicion y llevar a la derrota.
Desde las primeras jugadas
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las negras aplican un plan
independiente que permite a
las blancas ocuparse de sus
asuntos en el flanco del rey,
mientras que las primeras des-
pliegan la iniciativa en el
flanco de la dama. La par-
ticularidad de esta apertura
reside en que exige de los ri-
vales un juego extraordinaria-
mente exacto. Sin embargo,
a pesar de las dificultades, la
posibilidad de hacer un juego
activo por las negras atrae
las simpatias de muchos aje-
drecistas.

En la actualidad, la defensa
siciliana es una de las aper-
turas mas extendidas.

En la defensa siciliana exis-
ten muchos sistemas. Sdlo
daremos a conocer los funda-
mentales.

I. Sistema cerrado

En esta variante las blancas
aceptan el reto y, sin abrir
el centro, aspiran a desple-



gar lo mas rapido posible
sus piezas para empezar des-
pués el asalto a la posicion
del enroque adversario.

. 2. Cbl1—c3 Cbh8 —cb6
3. g2—g3 g7 —gb
4. Afl—g2 Af8—g7
5. d2—d3 d7—d6
6. Cgl—e2 Ta8—b8
7. 0—-0 b7—bd
8. f2—f4 .

Los planes de los bandos es-
tan claros. Las negras ten-
dran que resistir el ataque
dirigido contra su rey, pero
tienen posibilidad de mostrar
iniciativa en el centro y en el
flanco de la dama.

II. Variante Scheveningen
2. Cg1—13 e7—eb
3. d2—d4 ..

En todos los demas sistemas,

excepto el cerrado, las blan-

cas, comunmente, realizan
este avance en el centro.

3. .. cd:d4
4. Cf3:d4 Cg8— {6
Tiene significado indepen-
diente la variante en que las
negras no se apresuran con
este movimiento sino que jue-
gan primero 4. . .Dc7, o bien

4. . .ab.

Estas continuaciones, a pri-
mera vista sencillas, permi-
ten a las negras disimular
temporalmente sus planes es-
tratégicos. Por ejemplo:
4. ..a6 5. Ce3 Dc7 6. Ae2
Cc6 7. Ae3 C:d4 8. A:d4
Ce7 9. 0—0 Ccb6 con un juego
complicado.

9. Cb1—c3 d7—d6
También se juega aqui 5. ..
Ab4, teniendo las blancas una
fuerte respuesta 6. ed con
ventajosas complicaciones.

6. Afl—e2 a7—ab
7. 0—0 Cb8—c6
8. Acl—e3 Af8 —e7
9. f2—f4 Dd8—c7

Los planes de los rivales tam-
bién estan absolutamente cla-
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ros en esta posicién: el obje-
tivo de las blancas es atacar
al rey; las negras, con el avan-
ce del peén “b”, comienzan
su ataque contra el flanco de
la dama. Esto es caracteris-
tico para la defensa siciliana.

III. Variante del dragén

2. Cg1—f13 d7—d6
Si las negras juegan 2. . .Cc6,
después de 3. d4 cd 4. C : d4
Cf6 5. Ce3 d6, las blancas tie-
nen una jugada fuerte 6. Agd,
amenazando con tomar en f6,
que impide la jugada 6. ..
gb, siendo esta 1ultima la
clave de la variante del dra-
gon. Las negras se ven obli-
gadas a jugar 6...e6, pa-
sando al sistema de Scheve-

ningen.
3. d2—d4 co : d4
4. Cf3 :d4 Cg8— 16
5. Cbhl—c3 g7 —g6

Se considera que la disposi-

206

cion de los peones negros
h7 —g6—f7—e7—d6 tiene la
forma del corvado lomo del
dragén. De aqui el nombre
de la variante.

6. Acl—e3 Af8—g7
7. f2—13 Cb8 —cb6
8. Dd1—d2 0—0
9. 0—0—-0

También es posible 9. Ac4,
seguido de 10. 0—0—O0.
Los planes de los bandos es-
tan definidos. Las blancas se
disponen a emprender el ata-
que contra el rey, avanzando
los peones “h” y “g”. Las ne-
gras tratan de iniciar operacio-
nes activas en el flanco de la
dama. Como es habitual en
las posiciones con enroques
a lados distintos, se entabla
una lucha renida bajo el lema
“quién es mas rapido”. El
juego de las blancas esta
claro, la tarea de las negras
es mas complicada, pues exi-
ge una habil conjugacién de
defensa y contraataque.



Defensa siciliana

B. Spasski E. Gueller
Jugada en Sujumi en 1968

1. e2—e4 c7—cd
2. Cbh1—c3 d7 —d6
3. g2—g3 Cb8 —c6
4. Af1—g2 g7 —gb6
5. d2—d3 Af8 —g7
6. f2—f4 Cg8 —f6

Los peones e4 y f4 ocupan ya
las lineas de partida para
irrumpir en el dispositivo ene-
migo. Como sabemos, es méas
facil detener a los peones con
peones, de aqui que parezca
mas natural la jugada 6. . .e6,
la cual prepara a las negras
para responder a la ofensiva
g3—g4 con f7—f15.

7.0 Cgl—13 0—0
8. 0—0 Ta8—b8
9.  h2—h3

Esta jugada persigue dos fi-
nes: primero, preparar el asal-
to con ayuda de peones; se-
gundo, asegurar el pasaje del
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alfil al punto e3, defendién-
dolo oportunamente del ata-

que Cg4.
9. ... b7 —b5
10. a2—a3 a7—ad
11. Acl1—e3 b5 —b4

Ne 275. Asi pues, las negras
pasaron a la ofensiva en el
flanco de la dama antes que
las blancas en el flanco del
rey. Mas, durante el ataque
contra el flanco de la dama
el objetivo es modesto: ocu-
par puntos de apoyo en el
campo enemigo. Entretanto,
el ataque dirigido contra el
rey es muy peligroso. Tanto
el ataque como la defensa

tienen riesgos. :
ad : b4

12. ad : b4
13. Cc3—e2  Ac8—Db7
14. b2—b3 Tbh8—a8
15. Tal—c1

Los propésitos de las blancas
se esclarecen: todo esta listo
para el asalto sobre el flanco
del rey, pero, primero, quie-
ren afianzarse en el flanco de
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la dama. El pe6n c2 debe ac-
tuar de barrera en el camino
de las figuras negras.

15. ... Ta8 —a2
16. g3d—g4 Dd8—a8
17. Dd1—el

La dama blanca quiere llegar
a h4.

17. .. Da8—ab6
Una celada. A 18. Dh4 le se-

guira 18...C:e4 19. de
D :e2.

18. Del—f2  Cc6—a7
Las negras siguen manio-

brando tranquilamente, su ca-
ballo se encamina hacia a3.
Sin embargo, este plan es
lento y permite a las blancas
emprender un ataque demo-

ledor.
19. f4—£5! Ca7--bd
20. 5 : g6 h7 : g6
21. Cf3—gd Cb5—a3

Las negras fueron las prime-
ras en atacar su objetivo,
el pedén c2, pero después de
la siguiente jugada de las
blancas se pone en claro que
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la amenaza de éstas es mucho
mas peligrosa.

22. Df2—h4  Ti8—c8
Ne 276.
23. Tf1: f6!

No puede ser mas oportuno.
Esta efectiva combinacion re-
calca la perspicacia estraté-
gica de las blancas.

23. . e7 : 6
24. Dh4—h7+ Rg8—f8
95. Cgb : {7 .

Sélo este golpe, que destroza
los reductos de peones ene-
migos, hace que la combina-
cion de las blancas sea co-
rrecta. El rey negro, tiene que
luchar casi solo contra fuer-
zas superiores, mientras que
las piezas negras, atascadas
en el otro flanco, se ven
obligadas a contemplar desde
lejos esta lucha desigual. En
caso de 25...R : {7 la par-
tida se decide tanto con 26.
Ah6 como con 26. Cf4.
25. . Ta2 : c2
26. Ae3—h6  Tc2 :c1+



27. Ce2:ct RIS : 7
28. Dh7:g74+  Rf7—e8
Aqui hubiera sido posible

29. ed A : g2 30. e6, pero las
blancas optan por otra via.
29. g4—gb f6 —£5
30. Dg7:g6+ Re8—d7
31. Dgb—1f74+ Rd7—cb
32. e4 : 54
Las negras se rindieron. Des-
pués de los cambios en b7
los peones blancos f5 y g5
a marchas forzadas alcanzan
la promocio6n.

Defensa siciliana

N. Kopaev V. Alatortsev
Jugada en Leningrado en 1938
1. e2—e4 c7—cd
2. Cg1—13 e7—eb
3. d2—d4 cd : d4
4, Cf3:d4 Cg8— 6
5. Cbhl1—c3 d7—d6

6. Af1—e2 .

Las blancas tienen diferentes
procedimientos para desarro-
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llar la iniciativa. Por ejem-
plo, 6. g4, con amenaza de
expulsar al caballo. O bien,
6. fa4.

6. e a7—ab
7. 0—0 Dd8 —c¢7
8. a2—a4

Actualmente se ha llegado a
la conclusion de que no es
obligatoria esta jugada, con
la que las blancas quieren
restringir la actividad del
enemigo en el flanco de la
dama.

8. ce b7 —b6
9. f2—f4 Ch8 —d7
Mejor es 9. . .Ab7 10. Af3 Cc6.
10. Ae2—£f3  Ac8—b7
11. g2—g4 Cd7—cd

12. Dd1—e2

Ne 277. Las negras esperaban
presionar con piezas sobre
el peén e4, pero las blancas,
con jugadas légicas, contie-
nen esta presiéon, al mismo
tiempo que siguen sus pre-
parativos de ataque.

12. Af8 —e7
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13. De2—g2 0—0
Para movilizarse por com-
pleto, las negras se ven obli-
gadas a enrocar, pero a su
rey no le aguarda una vida

tranquila.
14. gb—gd Cf6—c8
15. Acl—e3 e6—ed
16. Cd4—e2 Ab7—cb
17. f4—£5  Ae7—d8
18. Dg2—g4 Dc7—d7
19. b2—b3 b6 —bd
20. a4 : bd ab : bd
21. Tal:a8 Acb: a8
22. Ae3 : cd d6 : ¢
23. Tf1—d1  Ce8—d6

Para obtener juego activo

las negras sacrifican el peodn,
aunque a las blancas les con-

vendria renunciar a esta
ofrenda.
24. Ce3:b5 DdA7:b5
25. Td1:d6 cd—c4!
26. Rgl—g2

Amenaza la jugada 26
Ded5+.
26. c Rg8—h8

Con el sacrificio del pedn
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las negras lograron una fuerte
respuesta. Hubiera sido mas
correcto continuar 26. . .Dcd
y luego Ab6 con contraataque.

27. Dg4—h5 Ad8—e7
28. Td6—d1 ¢4 : b3
29. ¢2:b3 Dbb:b3?

Las negras aspiran a resta-
blecer la igualdad material,
pero el ataque de las blancas
de nuevo adquiere caracter
amenazador. Mejor hubiera
sido 29.. .Ac6.

30. Td1—d7 Ae7—d8
3. f5—f6  Db3—eb
Ne 278, Después de 31. ..
Rg8, las negras podian aun
ofrecer una resistencia te-
naz. Ahora, en cambio, la
partida concluye 1nespera-
damente con un precioso fi-

nal.

32. gdo—gb!
Posicion fantastica. Ambos
peones de las blancas alcan-
zaron la sexta linea y no

pueden ser tomados.
32. ce h7—h6



33. Dh5 :h6+4+! g7 :h6
34. g6—g74+ Rh8—g8
35. g7:f8D+ Rg8: f8
36. Td7 :d8+  Det—e8
37. TdS : e8+.

Las negras se rindieron.

Defensa siciliana

R. Byrne R. Fischer
Jugada en Susa en 1967
1. e2—e4b c7—cd
2. Cgl—1f3 47 —d6
3. d2—d4 ¢ :d4
4. Cf3:d4 Cg8— 6
5. Cb1—c3 a7—ab

Una continuacion flexible y
moderna. Por el momento,
las negras no determinan su
plan: pueden jugar e7—e0,
e7—ed o bien g7—g6.

6. Afl—c4 e7—eb
7. Ac4—b3 b7 —bd
Las negras empiezan sin de-
mora operaciones activas en
el flanco de la dama.

S. f2—f4
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La continuacion mas reiida.
A 8...b4 las negras sc pro-
ponen jugar 9. ed.

8. e Ac8 —b7
9. f4—15 e6—ed
10. Cd4d—e2

Sacrificio posicional del pedn.
A 10...C: ¢4 sigue 11. Adbd
C:c3 12. C:c3 A:d5 13.
D :d5 y a cambio del pedn
sacrificado las blancas ad-
quieren iniciativa. Por ejem-
plo: 13...Cd7 14. Agd! Dc8
15. 0—0—0.

10. ... Cb8—d7
11. Acl1—gd  Af8—e7
12. Ce2—g3 Ta8—c8
13. 0—0

Ne 279. Esta jugada légica
coloca a las blancas ante gran-
des dificultades. Hubiera sido
correcto 13. A : f6 C: f6 14.
Ch5, tratando de ganar la
batalla por el punto d5 (con
cambio de sus defensores, los
caballos negros).

13. h7 —h3!
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iPreciosa jugada! Amena-
zando con 14...h5—h4, las
negras logran la iniciativa.
14. h2—h4 .
iPeor es el remedio que la en-
fermedad! Habria sido mucho
mejor jugar 14. Ah4. En el
dispositivo de las blancas se
crean ahora infinidad de pun-
tos débiles.

14. e b5—b4
15. Agd: f6  Ae7 : f6
16. Cc3—d5  Af6 : h4
17. Cg3:hd Dd8—gbd

Este cambio de decorado es
tipico para la defensa sici-
liana. Al cometer un solo
error las blancas caen en una
situacion critica. Byrne re-
siste desesperadamente, pero
ya no puede salvar la partida.

18. f5— 6! g7 —gb
jJugada precisa! A 18...
D : hd sigue la fuerte jugada
19. fg y en el caso de 18. ..
T : h5 hay la respuesta 19.
T15.

19. Ch5—g7+ Re8—d8
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20. Ti1—f3 Ah4—g3
21. Dd1—d3 Ag3—h2+
22. Rgl—f1 Cd7—c5
93. Ti3—h3 Th8—h4!

Las negras rechazan el sacri-
ficio. Después de 23. . .C : d3
24. T : h8+ Rd7 25. Aa4s+
la lucha se complicaria.

24, Dd3—f3  Cc5: b3
25. a2 :b3 Thé : h3
26. Df3:h3 Ab7:d5
27. e4: dS Dg5 : {6+
28. Rfl—el - Df6—f4

Y las blancas abandonaron.

APERTURAS CERRADAS

Ya hemos dicho que se lla-
man cerradas todas las aper-
turas donde la primera ju-
gada de las blancas no sea
1. e2—e4. En las aperturas
cerradas el juego por lo co-
mun reviste caricter tran-
quilo, no forzado. Sin em-
bargo, el propio nombre de
esta apertura es en gran me-
dida condicional. También en
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las aperturas cerradas exis-
ten no pocas variantes en las
que lo reilido de la lucha no
es menor que en el gambito
de rey.

Gambito de dama aceptado

1. d2—d4

2. c¢2—c4 c.
Ne 280. Esta jugada tiene por
finalidad alejar al pedn ene-
migo del centro. El gambito
de dama aceptado surge si
las negras toman el peon.
Cierto que el sacrificio del
peén c4 es fingido: intentar
defender al peén negro en c4
no promete nada bueno.

2. Ce dd : c4
3. Cg1—13 .
¢Por qué las blancas no jue-
gan 3. e4, ocupando inmedia-
tamente el centro? Resulta
que las negras disponen del
contragolpe 3. . .ed, por ejem-
plo: 4. de D : d1+4 5. R : d1
Ccb 6. f4 Aeb con juego activo.

d7—d5

Por eso, a 3...e5 lo mejor
es contestar en el espiritu
de gambito: 4. Cf3 ed 5.
A : c4, aspirando al desplie-
gue rapido.

. Cg8— 16
Tampoco es conveniente 3. . .
b5 debido a que sigue 4. a4
c6 5. e3 Db6 (5...e6 6. ab
cb 7. b3 Ab4+ 8. Ad2
A:d2+ 9. Cb:d2) 6. ab cb
7. Ced Ab7 8. b3 ¢cb 9. D : b3,
y las blancas recuperan el
peoén, consiguiendo una posi-
ciéon excelente.

4. e2—e3 e7—eb
5. Af1:ch c7—cd
Ataque oportuno al centro,
de lo contrario, las blancas
jugaran 6. Cc3 y 7. e4, for-
mando un fuerte reducto de

peones en el centro.

6. 0—-0 a7—ab
7. Dd1—e2 b7 —b5
8. Ac4—b3 Ac8 —b7
9. Tf1—d1 Cb8 —d7

La practica ha probado que
en esta posicion la iniciativa
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estd en manos de las blancas,
aunque la posicion de las
negras es s6lida. Las blancas
deben esforzarse por avanzar
e3—e4 y emprender accio-
nes activas en el flanco del
rey. Las negras van algo
retrasadas en la movilizacion
de sus piezas y tienen que
defenderse con precaucion.

Gambito de dama rehusado
Este gambito surge en caso de
que las negras no tomen c4.
El gambito rehusado tiene
muchas variantes. Examina-
remos dos, las mas caracte-
risticas.

Defensa ortodoxa

1. d2—d4 d7—d5
2. c2—c4 e7—eb
3. Cb1—c3 Cg8—f6
4. Acl—gb Cb8—d7
5. e2—e3 c
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¢Por qué las blancas no ga-
nan el peén mediante 5. cd
ed 6. C:ddS, si el caballo f6
estd atado? Sin embargo, el
caballo puede liberarse 6. . .
C:d5! 7. A:d8 Ab4+ 8.
Dd2. No hay otras jugadas.
Lastima, pero hay que pro-
tegerse con la dama, quedéan-
dole a las negras una pieza
de ventaja (compruebe esta

variante).
5. ce -Af8 —o7
6. Cg1—f13 0—-0
7. Tal—cl c¢7—cb
8. Af1—d3 dS: c4
9. Ad3: c4 Cf6 —d5

Las negras tienen una posi-
cion fuerte, pero algo cerrada,
y aun tienen que solucionar
el problema del alfil ¢8. Por
eso aspiran a cambios que
favorezcan la defensa y el
avance de los peones “e” o
“c” para dejar paso al alfil.
Por ejemplo: 10. C : €7 D : e7
11. 0—0 C:c3 12. T :c3
e6—ed!



|

T O =

Y VAN +7 O

2 , A 7 Z

%‘% %i// ‘ %‘% i
78 787 74
A A 2 A A A

% % ’/// %/

N\
N\
N

[\\\\\‘
SN
N

Ll

E\
NS
DN

%7 A % %7 ////%// %
728 ZRY %
AR AR AA|
y /42/;/ 2 //// ...... e

[
x

Defensa eslava

1. d2—d4 d7—d5

2. c2—ch c7—cb

Ne 281. De esta forma las
negras fortifican el centro,
sin cerrar camino al alfil ¢8.

3. Cg1—13 Cg8 —f6
4. Cb1—c3 d5 : c4
5. a2 —a4

Si se juéga 5. e4, la partida
puede transformarse en un ver-
dadero gambito: 5. . .bd 6. ed
Cd5 7. a4 e6, con una posi-
cion complicada. También se
emplea la jugada 5. e3 con
esta probable continuacién:
5...b5 6. a4 b4 7. Ca2 eb
8 A:cd Ae7 9. 0—0 0—0
10. De2 Ab7, con posibili-
dades iguales.

5. Ce Ac8— 15
6. e2—e3 e7—eb
7. Afl:c4 Af8—Db4
8. 0—-0 0—0
9. Dd1—e2 Cb8—d7

Comienza una lucha llena de
maniobras. Las blancas se

esfuerzan por poner en mo-
vimiento su centro de peones,
mientras que las negras se
proponen atacarlo.

Gambito de dama

aceptado

I. Boleslavski
R. Dzhindzhijashvili

Jugada en Minsk en 1966

1 d2—d4 d7—d5
2 c2—c4 d5 : c4
3. Cg1—f3 Cg8—16
4. e2—ed e7—eb
"5, Afl: ¢4 c7—cd
6. 0—0 a7—ab
7. Cb1—c3 b7 —b5
8. Ac4—b3  Ac8—b7
9. Dd1—e2 Cb8—d7
10. Tf1—d1 DdS—h8
11. d4—d5 .

Las negras van un poco mas
atrasadas en el despliegue de
las piezas, mientras que las
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blancas se apresuran a en-
tablar el juego abierto en el
centro.

11. c eb : dd
12. Cc3 :d5 Cf6 : d5
13. Ab3:d5 Ab7 :d5
14. Td1 :d5 Db8—b7
15. e3—e4  Af8—eT
16. Acl—gd! Cd7—b6
Contra 16. . .A : g5, las blan-

cas se disponen a jugar 17.
Tad1, y si 17. . .Td8, enton-
ces 18. C:gd h6 (18...0—0
19. Dd3, ganando una pieza)
19. C: f7! R : {7 20. Dh5+
con fortisimo ataque. A
17. . .Ae7 sigue 18. T :d7
D:d7 19. T :d7 R :d7 20.
Dd2+ Re8 21. Dd5!
17. Tal—d1

Para retener al rey enemigo
en el centro, las blancas sa-
crifican calidad. Si ahora
17. . .C : d5, entonces, des-
pués de 18. ed 6 19. d6! fg
20. Te1, las blancas obtienen

un fuerte ataque.
17.
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h7—h6

18. Agb:e7 Cbb :d5
19. Ae7 :c¢b Cd5—e7
20. Cf3—edb Ta8—c8

N 282. Sobre las negras se
cernia la amenaza 21. Td7,
por eso su jugada es natural.
Y, no obstante, en ella re-
side precisamente el error de-
cisivo. Habria sido necesa-
rio 20...Dc7, para respon-
der a 21. Ad6 con Db7.
21. Td1—d7
22. Td7—d8+4!!
Esta bonita combinacion con-
duce a marchas forzadas a la
victoria de las blancas.
22. C.. Re8 : d8
23. Ced: f74+ Rd8—d7
O bien 23. . .Re8 24. Cd6+,
ganando la dama y consi-

Te8—c7

guiendo superioridad mate-
rial.
24. De2—g4+ Rd7—cb

25. Dgh—eb+4!
Las negras se rindieron.
Después de 25...R :cd 26.
Dd6+ Rc4 reciben mate con
la jugada Ces.



Gambito de dama

E. Griinfeld A. Alekhine
Jugada en Karlsbad en 1923

1. d2—d4 Cg8 — 16
2. c2—c4 e7—eb
3. Cb1—c3 d7 —d5

Con cambio de las jugadas sur-
gi6 la posicion del gambito
de dama.

4. Acl—gb Af8 —e7
5 Cgl1—13 Cb8 —d7
6. e2—e3 0—0
7. Tal—c1 c¢7—ch
8. Dd1—c2

Las blancas no quieren perder
tiempo y esperan que las ne-
gras tomen en c4, para jugar
A:c4 con un solo movi-
miento (y no con dos, como
resultaria en el caso de 8.
Ad3 dc 9. A :c4).
8.

C a7 —ab
9. a2—a3 h7—h6
10. Agd—h4 T{8 —e8

Se entabla una original lucha
por un tiempo. Las blancas

demoran la jugada Ad3, tra-
tando de hacer movimientos
utiles, mientras que las ne-
gras no se apresuran a tomar
en c4.

11. Af1—d3

La lucha en el mismo sen-
tido hubiera podido prose-
guir con la jugada 10. h3,
pero las negras habrian podido
responder activamente 11. . .
b5.

11. e d>: ca
12. Ad3: c4 b7 —bb
13. Ac4—a?2 cb—cd!

Las negras consiguieron resol-
ver los problemas de aper-
tura. No temen a los ataques.
Por ejemplo: 14. de C:cd
15. Ab1 Ab7! 16. A : 16 A : {6
17. Dh7+ Rf8 18. C: b5 ab
19. T :¢d A :Db2, con ven-

taja.
14. Tel—d1 cH:d4a
15. Cf3:d4 Dd8—h6
16. Aa2—hi Ac8—b7
17. 0—0 e
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La combinacion 17. Cd : b5
ab 18. T : d7 no se hubiera
logrado, ya que en lugar de
17. . .ab, las negras respon-
derian con 17. . .Dc6! defen-

diendo rapidamente al ca-

ballo d7.
17. c Ta8—c8
18. Dc2—d2 Cd7—ed
19. Ah4: f6  Ae7 : {6
20. Dd2—c2 g7 —gb
21. Dc2—e2  Cedb—c4
22. Ab1—e4!

La iniciativa estd en manos
de las negras, pero las blan-
cas se defienden con preci-
siéon. Asi, hubiera sido malo
tomar ahora con el caballo en
a3, debido a 23. Df3! con ga-
nancia en calidad.

22. c. Af6—g7
23. Ae4 :h7 Db : b7
24. Td1—ct eb—eh
25. Cd4—Db3 ed—e4
26. Cb3—d4  Te8—dS8
27. Tf1—d1 Ccbé—ed

En ei dispositivo blanco exis-
te el punto débil d3, y las
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negras dirigen hacia alli su
caballo.

28. Cc3—a2 Ced5—d3
29. Tecl:c8 Db7:c8
30. f2—13

N 283. Hasta este momento
las blancas se habian defen-
dido ingeniosamente, tra-
tando de debilitar a base de
cambios la potencia ofensiva
de las negras. Mas ahora
cometen un error apenas per-
ceptible que permite a las
negras decidir inmediata-
mente el juego. Primero se
debié jugar 30. Cc3 y sdlo
en el caso de 30.. .f5, res-
ponder con 31. f3. Entonces
la combinacion 31...T : d4
32. ed A:d4+ 33. Rf1 Cf4
34. Dd2 Dc4+ 35. Ce2 e3 se
habria replicado con la ju-
gada 36. b3!
30. .
31. 3 : e4 Ce
Contra 31. ed, Alekhine se
proponia jugar 31...Ad4+
32. Rf1 Cf4 33. D : e4 (o bien

TdS : d4!



33. Dd2 Dc4+ 34. Rel e3)
33. . .Dc4+ 34. Rel C: g2+
35. Rd2 Ae3+, imponiéndose

las negras.
31. - Cd3—f4
32. ed: f4 Dc8—c4!

Jugada culminante de la com-
binacién. Todo esta claro.
Las blancas sufren pérdidas
materiales.
33. De2:c¢4 Td4:d1+
34. Dc4—f1 Ag7—d4d+
Las blancas abandonaron.

Otras aperturas cerradas

Al ajedrecista neo6fito le sera
de mas utilidad jugar apertu-
ras abiertas y no las cerradas.
En las abiertas se desarro-
llan con mas rapidez los acon-
tecimientos, los planes son
mas claros y sencillos. Pri-
mero, hay que adquirir ha-
bitos en las posiciones abier-
tas para, después, estudiar las
cerradas. Por eso no estima-
mos necesario explicar al de-

talle las restantes y numero-
sas aperturas cerradas, sino
que daremos a conocer a los
lectores las tres mas caracte-
risticas.

Antigua defensa india

1. d2—d4 Cg8—f6
2. c¢2—c4 g7—gb6
3. Cb1—c3 Af8 —g7
4. e2—e4h d7 —d6

Ne 284, En esta apertura las
negras no aspiran a la pronta
confrontacion de peones en el
centro. Primero, despliegan
sus figuras y s6lo después em-
prenden el juego activo.
La antigua defensa india se
caracteriza por el despliegue
del alfil en g7. Las negras no
impiden al adversario estruc-
turar el centro de peones, al
que atacan posteriormente con
sus peones. He aqui una de
las continuaciones posibles.

d. f2—13 0—0

6. Acl—e3 e7—ed
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7 d4—d>5 Cf6—hb
8. Dd1—d2 f7—15
9 0—0—0

Defensa Griinfeld
1. d2—d4 Cg8—f6
2. c¢2—c4 g7—gb
3. Cbl1—ec3 d7 —d5

Ne 285. En este comienzo el
método empleado para ata-
car el centro es diferente al de
la antigua defensa india.
Las negras permiten también
al rival organizar el centro
de peones, pero lo atacan de
manera distinta. La variante
principal de la defensa Griin-
feld es la siguiente:

4, c4 :d5 Cf6 : d5
5. e2—e4 Cdb:c3
6. b2:¢3 Af8—g7
7. Afl—c4 c7—cd
8. Cgl—e2 Cbh8—cb
9. Acl—e3 0—-0
10. 0—0,

entablandose la lucha en tor-
no al pebén d4.
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286
Defensa Nimtsovich
1. d2—d4 Cg8—f6
2. c2—c4 e7—eb
3. Cb1—¢c3 Af8 —b4

Ne 286. La idea de la defensa
Nimtsovich reside en presio-
nar con piezas en el centro.

I

4, a2—a3 ce
La continuaciéon de las blan-
cas que mas responde al es-
piritu de esta variante

4, Ce Ab4 : c3+

5. b2:c¢3 ce
Las blancas disponen de dos
alfiles y pueden formar un- po-
deroso reducto de peones en el
centro, pero logran esta posi-
cion Optima retrasandose en el
despliegue de su juego y de-
bilitando el peén c4 (debido
a que esta doblado y no puede
ser defendido desde la reta-
guardia). Por lo comun, este
pebén es objeto del ataque de
las negras:



9. C c7—cd
6. e2—e3 0—-0

7. Af1—d3 Cb8—c6
8. Cgl—e2 b7 —bb6
9. e3—e4 Cf6 —e8

Las negras eluden 10. Ag5
que inmoviliza su pieza.
10. Acl—e3 Ac8—ab!

Con el sacrificio del peodn,
las negras consiguen una posi-
cion activa. Las blancas pue-
den postergar la jugada 4.
a2—a3d y comienzan tranqui-
lamente a movilizar sus fuer-
zas.

II
4. e2—ed c¢7—cd
5. Cg1—13 0—0
6. Af1—d3 d7—d5
7. 0—0 Cb8—cb6
8. a2—a3 Ab4: c3
9. b2 :c¢3 d5: c4
10. Ad3:c4 Dd8—c7

Esta posicion surge frecuen-
temente en la practica moder-
na de torneos. Las blancas

aspiran al juego abierto y al
ataque mientras que las ne-
gras contraatacan con ed, or-
ganizando la presiéon en el
centro.

Antigua defensa
india

R. Letelier R. Fischer
Jugada en Leipzig en 1960

1. d2—d4 Cg8—16
2. c¢2—c4 g7 —gb
3. Cb1—c3 Af8—g7
4. e2—ek 0—0

También se juega asi, provo-
cando el movimiento e4—e5.
9. e4—ed ..
Las blancas aceptan el reto.
Sin embargo, con el desplie-
gue insuficiente, el avance
excesivo de los peones sélo
conduce a la debilidad del

centro.
5. .. Cf6 —e8
6. f2—f4 Ce
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Ahora es necesario apoyar al
peén avanzado.
. . .. d7—d6
7. Acl—e3 c7—cd!
Para romper el centro ene-
migo, las negras no se detie-
nen ante sacrificios.

8. d4:cd Cbh8—cb
9. c¢d:db e7 : d6
10. Cc3—e4

Inesperadamente el juego ha
tomado caracter abierto y en
tales posiciones se aprecia
en mucho cada tiempo. Es
necesario desplegar con maés
rapidez las piezas. La conti-
nuacion mas acertada hubiera
sido 10. Cf3, y las negras
no podrian tomar en e5 de-
bido a 11. D :d8 C:d8 12.
Acs.

10. ce

11. Ce4—g3 ..
Este retroceso es forzoso. Des-
pués de 11. C:d6 C :d6 12.
ed A :b2, las blancas pier-
den calidad.

11.
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12. Cgl—f3 Dd8—c7
13. Dd1—bl  d6:e5
14.  f4—15

detenido en el centro y por
esto tratan de impedir que se
abran las columnas. Pero las
negras obstinadamente llevan
adelante el cumplimiento de

su plan.
14, . edb—e4!
15. f5: e6 e4: 3
16. g2: 3 f7—15!
17. f3—f4 Ce8—f6
18. Af1—e2 T£8 —e8
19. Rel—f2

Habria sido mejor enrocar,
aunque después de T : e6las
negras adquieren ventaja po-
sicional.

19. e Te8 : €6
20. Thi—el Ta8—e8
21. Ae2—f13

N 287. Las blancas pensaban
haber logrado estabilidad en
su posicion, pero...
21.
22.

Teb : e3!

Tel : 63  Te8 : o3



23. Rf2:e3 Dc7:f44 !
Golpe efectivo. A 24. R : f4
sigue 24...Ag7i—h6X. En
caso de 24. Rf2 decide 24. . .
Ceb 25. Dd1 Cfgd+ y las
blancas pierden el alfil £3.
El ataque prosigue, mientras
que la supremacia material,
considerable, por cierto, la
adquieren las negras. Por eso
las blancas se rindieron.

Defensa Nimtsovich

A. Roizman
Jugada en Odesa en 1960

Yu. Averbaj

1. d2—d4 Cg8—16
2. c2—c4 e7 —eb
3. Ch1—c3 Af8—Db4
4, e2—e3 0—0
5. Af1—d3 d7—d5
6. Cg1—13 c7—cd
7. 0—-0 Cb8 —cb6
8. a2—a3 Ab4: c3
9. b2:c¢3 DdAd8—c7
10. Acl1—b2 d5 : c4

11. Ad3: c4 e6—ed
Surge una posiciéon de equi-
librio inestable. Las blancas
tienen dos alfiles y un centro
de peones; las negras han des-
plegado bien sus piezas. Las
blancas necesitan esforzarse
por hacer el juego abierto,
puesto que sélo en posiciones
abiertas sus alfiles podran
revelar plenamente su fuerza.
La tarea de las negras reside
en impedir el despliegue del
enemigo. En esta situacion se
considera correcta la jugada
12. h3, que permite defen-
derse de antemano del peligro
12. . .e4 con el subsiguiente
13. . .Cg4. Entonces se en-
tablaria una lucha con posi-
bilidades para ambos bandos.
Pero las blancas avanzan en
el acto el pedn y esta conti-
nuacion errénea permite a las
negras tomar en sus manos la
iniciativa.

12. d4—d5 Cc6—ad

13. Ac4d—a2 ..
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La jugada intermedia 13. d6
conduce a la pérdida de la
pieza después de 13...Db6.
13. ce ed—e4
14. Cf3—d2 co—ch

He aqui el resultado de la
desafortunada estrategia de
las blancas: sus dos alfiles
estan bloqueados, en tanto
que el peén do, aislado, nece-
sita defensa.

Al caer en situacién dificil,
hay que saber defenderse con
todas las fuerzas, tratando de
sacar el mdaximo provecho de la
posicién. Hubiera sido justo
el siguiente plan: 15. d6 (las
blancas tratan de cambiar su
peéon débil). Tanto después
de 15.. .Dc6, 16. a4, como
después de 15...D :d6 16.
C :c4, las blancas habrian
podido resistir, pero hacen
otra jugada errénea y su si-
tuacion se vuelve desesperada.
Cierto, para demostrar esto se
requiere de las negras un
juego enérgico.
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Los acontecimientos poste-

riores se desarrollan a marchas
forzadas.

15. Dd1—e2  Ac8—g4!
16. f2—13 e4 : f3
17. g2:13 Ag4—h3
18. " Tf1—el Cf6 : d5
19. Cd2:c¢4 Cad:ch

20. Aa2 : c4

Nt 288. Para 20. D :c4 las
negras preparaban 20. . .Db6!
con tres amenazas — 21. ..
Dg6+ 21...D:b2 y 21...
C :ed.

20. .

21. Ac4—d3 .
Después de 21. D:e3 D : c4
las negras tienen un pedn
de ventaja y todas las posi-
bilidades de ganar, puesto
que a 22. Dd4 puede seguir
22...Dbd!, que amenaza
con la jugada 23...Dgd+
o simplemente 23...D:
b2.

21. ce
22. De2—f2

Cd5 : e3!

Ta8—e8
Dc7—d8!



Golpe tactico que lleva a la
victoria: no se puede 23.
T : e3 debido a 23. . .Dgd+4,
que amenaza con tomar en
d3.

23. Ab2—c1  Ce3—g4!
jLa ultima sutileza! La posi-
cion del rey de las blancas se
descubre definitivamente y
pronto caera victima del ata-
que.

24. Ad3:h7+ Rg8—h7

25. f3:g4 Te8:el+
26. Df2: el T8 —e8
27. Acl—e3 Te8—e4

Preste atencion a que los
alfiles de distinto color, que
en la fase final de la partida
corrientemente son precurso-
res de tablas, en el medio jue-
go contribuyen al ataque, ya
que el alfil de dama no puede
participar en la defensa de
las casillas débiles de las
blancas en su propio disposi-
tivo.

28. Del—b1

15—1370

f7—15

29. Ae3—f2 Te4: g4+
30. Af2—g3 Tg4—gb

Las blancas abandonaron.
Contra la amenaza 32.. .f4
no existe defensa satisfacto-
ria. A 31. Dc1 sigue 31. . .Dd5
32. Dc2 f4.

* ok ok

Hemos surcado, por fin, el
infinito mar de las variantes
de aperturas, hemos analizado
casi todos los esquemas funda-
mentales de movilizaciéon de
las fuerzas por las blancas y
las negras que conoce la teo-
ria contemporanea de las aper-
turas.

Claro esta que conocer y saber
jugar todas las variantes en
toda su gran profusiéon es
imposible, y no es necesario.
Incluso los maestros se limi-
tan, por lo comin, sélo a
unas cuantas. Lo principal
es que las aperturas que usted
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elija correspondan a su estilo
e inclinaciones.

Las aperturas, que juega el
ajedrecista, constituyen su re-
pertorio de aperturas. Si
quiere ser un buen ajedrecista,
usted ha de tener su propio
repertorio. ¢(Coémo crearlo?
Para empezar, elija algunos de
los sistemas de apertura que
mas le agraden y estudielos
bien por el libro, prestando
principal atencion a la idea del
sistema, a lo que deben pro-
curar hacer las blancas y las
negras. Luego, pruebe utili-
zar en la préctica dichos sis-
temas. Después del juego ana-
lice la partida, dedicando
atencién principal a cémo
jugé usted la apertura, si
consigui6 o no resolver el
problema del despliegue racio-
nal de fuerzas y si logré o no
expresar la idea fundamental
de la apertura. Asi, paulati-
namente, adquirird la expe-
riencia y conocimientos nece-
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sarios de sus aperturas favo-
ritas. Si, por el contrario, ve
que tal o cual apertura com-
plicada es superior a sus fuer-
zas, lo mejor es desistir por
el momento de ella y jugar
una apertura mas sencilla y
segura. Con mucha frecuencia
se habla en las reseias aje-
drecisticas de las “novedades”
utilizadas en tal o cual par-
tida por las blancas o las
negras. Por muy profundo que
sea el estudio de las apertu-
ras ajedrecisticas durante ge-
neraciones de maestros, de
todas maneras quedan adn
muchos caminos desconoci-
dos. Es frecuente que el papel
de innovadores lo desempe-
nan ajedrecistas de clase re-
lativamente no muy alta, a
juzgar por sus resultados en
competiciones. El analisis de
las variantes de las aperturas
es un campo original del arte
del ajedrez.



No se apresure a “inventar”
continuaciones del juego. En
primer lugar hay que domi-
nar las leyes fundamentales
de la apertura, que necesitara

toda la vida, mientras que las
innovaciones surgen y se re-
futan con mucha frecuencia.
No hay que tener prisa por
practicar el “alto pilotaje”.



Capitulo séptimo
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A los reyes les quedan pocos siervos,
El palacio estd desierto, sus cortesanos estdn
muertos.

Ya. Kojanovshi. ,Ajedrez®
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Como sabemos, se suele divi-
dir la partida de ajedrez
en tres fases: apertura o sa-
lida, medio juego y final. Esta
divisién es condicional, pero
sin embargo, al observar una
posicién, corrientemente se
puede determinar en qué fase
se encuentra la partida, ya
que cada fase se distingue de
las demas por particularida-
des que le son exclusivas. En
la salida se opera la moviliza-
cién de las fuerzas, en el me-
dio juego se entabla la ba-
talla general y el final co-
rona el duelo y hace el ba-
lance de la batalla.

El final, como regla, se ca-
racteriza por un numero de
piezas menor que en las otras
fases. Por eso los ajedrecistas
poco avezados tratan con fre-
cuencia de evitar las simpli-
ficaciones, suponiendo que
después de éstas el juego se
hara aburrido y que la fase
media de la partida llena de
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combinaciones es mucho mas
interesante. Esto no es co-
rrecto. El final también es una
fase muy interesante de la
partida, s6lo hace falta com-
prender sus particularidades
y saberlo jugar.

Por el caracter de la lucha, el
final puede dividirse en va-
rios grupos. En el primero,
uno de los rivales mantiene
ventaja material y trata de
dar mate al rey adversario.
Finales semejantes los hemos
analizado al comienzo mismo
de nuestro libro. Figuran en el
segundo grupo los finales con
distinta correlacion de fuer-
zas. Vamos a analizar ahora
cuatro de ellos, los mas im-
portantes: cuando el pedn
lucha contra la dama; cuan-
do la torre se enfrenta a la
dama; cuando una pieza me-
nor lanza reto a la dama vy,
finalmente, cuando una pieza
menor mide sus fuerzas con
la torre.
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EL MAS DEBIL CONTRA
LA MAS FUERTE

{Es posible que el peén pueda
porfiar con la temible dama?
Puede. Pero sdélo cuando se
encuentra en el umbral de
su promocién, cuando le
apoya su rey, mientras que el
rey adversario se encuentra
lejos.

Ne 289. La dama por si sola,
no puede hacerse con el pedn.
Debe acudir en su ayuda el
rey blanco. Pero, i(como pue-
de conseguirlo? Tiene que
ganar tiempo. El tunico pro-
cedimiento es obligar al rey
de las negras a ocupar la ca-
silla delante del pedn. En-
tonces el peon no podratrans-
formarse en una sola jugada...

1. Dd8—e8+ Re2—12
2. De8—a4 Rf2—e1
3. Da4—e4+ Re2—12
4. De4—d3! Rf2—el

5. Dd3—e3+ Rel—d1
La tarea ha sido cumplida.
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Se ha ganado una jugada para
aproximar su rey.

6. Ra8—b7 Rd1—c2
7. De3—e2 Rc2—ec1
8. De2—c4+ Rel—b2
9. Dc4—d3! Rb2—c1
10. Dd3—c3+ Rel—di
La historia se repite.
11. Rb7—cb Rd1—e2
12. De3—c2 Re2—e1l
13. Dc2—e4+ Rel—12
14. De4—d3 Rf2—el
15. Dd3—e3+ Rel1—d1
16. Rcb—db Rd1—c2
17. De3—e2 Rce2—c1
18. De2—c4-+ Re1—b2
19. Dc4—d3 Rb2—c1
20. Dd3—c3+ Re1—d1
- 21. Rdb—e4 Rd1—e2
22. Dc3—e3+  Re2—di
23. Re4—d3,

y las blancas ganan el pedn
y, con él, también la partida.
Ahora supongamos que el pedén
sea de alfil.

Ne 290.
1. Dc8—d8+  Rd2—e2
2. DdS—g5 Re2—d1
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3. Dgb—d5+ Rd1—e2 2. Dd8—gb Re2—d1
4. Dd5—c4+ Re2—d2 3. Dgb—d5+ Rd1—e2
5. Dc4—d4+ Rd2—e2 4. Dd5—c4+ Re2—d2
6. Dd4—c3 Re2—d1 5. Dc4—d4+ Rd2—e2
7. Dec3—d3+ Rd1—c1 6. Dd4—c3 Re2—d1
8. Ra8—b7 7. De3—d3+ Rdil—ct
Por el momento no existe nin- 8. Ra5—b4 Re1—b2
guna diferencia con el ante- 9. Dd3—d2 Rb2—b1
rior. 10. Rb4—Db3! .

8. c Rc1—b2
9. Dd3—d2 Rb2—Db1
10. Dd2—b4+ Rb1—a2
11. Db4—c3 Ra2-bi
12. Dc3—b3+
Al parecer, todo ha termi-
nado, pero...
12. R Rb1—aill

La toma del pe6n ahoga al rey
negro. Las blancas ya no con-
siguen el aproximar su rey y
la partida terminard en ta-
blas.
Las blancas habrian podido
tener éxito si su rey hubiera
estado mas cerca, por ejem-
plo, en as.
Ne 291,

1. Dc8—d8+ Rd2—e2
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A pesar de que las negras
promueven el peén a dama

10. C. c2—c1D
reciben mate.
11. Dd2—a2X.

Con el rey alejado tampoco
sale ganando la dama en su
duelo con el peén de torre.
Ne 292,

1. Dc8—b8+ Rb2—c2
2. Db8—e5 Rec2—b1
3. De5—b5+ Rb1—c2
4. Dbb—a4+ Re2—b2
5. Da4—b4+ Rb2—c2
6. Db4—a3 Rc2—b1
7. Da3—b3+ Rb1—a1l

y las blancas no consiguen
nada, puesto que el rey de las
negras estd ahogado.
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Sin embargo, si el rey de las
blancas hubiera estado maés
cerca, el resultado podria ha-
ber sido otro.

Ne 293.
1. Dc8—b8+ Rb2—c2
2. Db8—ed Rc2 —b1
3. Deb—el+ Rb1—b2
4. Rad—b4!!

jEsto si. que esta blen' "Las
blancas permlten a las negras
promover al peén a dama.
. a2—atlD
d. De1 d2+ Rb2—b1
6. Rb4—h3!
Surgié6 una posicion asom-
brosa. jMal ubicada, la dama
de las negras no puede ayu-
dar a que su rey evite el
mate!

LA TORRE LANZA
RETO A LA DAMA

Por lo comun, la torre no
puede resistir mucho tiempo
a la dama. El plan de ganar
la partida reside en que la

D

dama y el rey se situen cerca
del rey y de la torre del ene-
migo, obligindoles a sepa-
rarse. Luego, bien por medio
de jaques se gana la torre, o
bien privado de apoyo, el
rey recibe mate.

Ne 294, Puesto que a 1. . .Th8
sigue 2. Dad5Xx, y a 1. . .Ra6
gana en el acto 2. Dc§, la
torre se ve obligada a aban-
donar al rey. Pero no im-
porta adénde vaya, en todas
partes es hostigada por la
dama omnipresente.

Si 1...Tb4, entonces 2.
Da5+ o bien 2. Dd8—e7+ y
si 1. ..Tb2, o bien 1. . .Tg7,
entonces 2. Dd8—d4+.

A 1...Tb3 sigue 2. Dd4+
Rb8 3. Df4+ Ra7 4. Das4+.
En caso de 1. . .Tf7 decide 2.
Dd4+ Rb8 3. Db24 Ra7
4. Da2+.

Con un procedimiento anéa-
logo ganan las blancas tam-
bién después de 1...Tb1l 2.
Dd4+ Rb8 3. Dh8+4 Ra7
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4. Dh7+. Y, finalmente, en
caso de 1...Th7 decide 2.
Dd4+ Rb8 3. De5+ Ra7
4. Dal+ y 5. Db1+4.
Sien la posicion del diagrama
corresponde jugar a las blan-
cas no logra el objetivo 1.
Dc8, debido a Th6+4, y tie-
nen que retroceder con el
rey a ¢5, porque no se puede
2. Rc7 en virtud de la ines-
perada respuesta 2. . .Tc6+!
y la partida termina en ta-
blas. Para obtener la victoria,
las blancas tienen que “ceder”
el turno de la jugada al ad-
versario, lo que se consigue
de la manera siguiente: 1.
Dd4+ Ra8 2. Dh8+ Ra7
3. Dd8. La posicion es la
misma, pero juegan las negras.
Sin embargo, hay excepcio-
nes.

Nt 295. En este caso, al co-
menzar, las negras logran em-
patar utilizando la ya cono-
cida posibilidad de rey aho-
gado.
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1. . Tf7—g7+
2. Rgb—15 Ce

O bien 2. Rf6 Tg6+4!
2. Ce Tg7—f7+
3. Rf5—gb Ce

O bien 3. Re5 Te7.
3. . Tf7 —g7+
4. Rgb—h6  Tg7—h7+!

Bonito e inesperado. Si se
toma la torre se ahoga al rey,
de lo contrario, es jaque per-
petuo.

PERDIDA DE UNA PIEZA
MENOR

Ni el alfil ni el caballo pue-
den resistir exitosamente a la
dama. Esto es natural, ya
que la dama es casi tres veces
mas fuerte que una pieza me-
nor. En el final, ni los peo-
nes propios ni los enemigos
impiden a la dama ejecutar
incursiones relampago de un
extremo del tablero a otro,
cuando la dama domina sobre
el tablero, su fuerza se mani-
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fiesta en plena medida. Lu-
chando contra el alfil, la
dama y el rey atacan al rey
enemigo por casillas inacce-
sibles para el alfil.

Ne 296.
1. Db5 Rd6
2. Rd4  Aeb
3. Db6+ Re7
4. Red  Af7
5. Dd6+ Re8

6. Rf6 y 7. De7 X.

El desplazamiento del rey se
realiza casi con la misma fa-
cilidad que en el final cuan-
do la dama actia contra
el rey solitario. Las blancas
avanzan por las casillas ne-
gras.

El caballo defiende al rey
mejor que el alfil, pero tam-
poco es capaz de vencer con-

tra la dama.
Ne 297,

1. Ral—b2 Re6—d5
2. Rb2—¢3 Cd6—e4+
3. Re3—d3 Cebd—cH+
4. Rd3—e3 Ceb—eb
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Las negras intentan permane-
cer mas tiempo en el centro
del tablero.

5. Db2—£f5+ Rd5—d6
6. Re3—e4 Ceb—cd+
7. Re4—d4 CecdH—eb+
8. Rd4—c4 Ceb—c7
9. Df5—c5+ Rd6—d7
10. Dc5—b6 Cc7—eb
11. Rec4—d5 Ceb—c7+
12. Rd5—eb Cc7—e8
13. Db6—e6-+ RdA7—d8
14. Deb6—1{7 Ce8 —c7
15. Re5—d6 Ce7 —e8+
16. Rd6—c6.

Con el sacrificio del caballo
las negras no hacen méas que
demorar el inevitable mate.

DUELO CONTRA
LA TORRE

La torre no puede ganar
contra el caballo, pero la de-
fensa exige ser precisos.
Ne 298.

1. Rf5—16 ..
Esta claro que las negras tie-
nen una sola respuesta.
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1. e Cf8—h7+
Pierde 1. . .Rh8, debido a 2.
Rf7 Ch7 3. Te8+.

2. Rf6—g6 Ch7— 8+

3. Rgb—h6 Rg8—h8

Las blancas obligaron al rey
negro a irse al rincoén, pero
los acontec'mientos mas im-
portantes aun estan por pro-
ducirse.

4. Te7—f17 Rh8—g8

Jugada exacta. No puede ser

4. . .Ceb, puesto que 5. Tf6.
5. Tf7—g7-|— Rg8—h8
6. Tg7—gl ..

Da la impresion de que las

blancas han logrado mucho,

sin embargo también a las

negras les quedan recursos

para salvar la partida.

6. e Cf8—d7! ,
De nuevo una sola respuesta
posible. Después de 6. . .Ch7
7. Rg6b Rg8 8. Tg2 Cf8+
9. Rf64+ Rh8 10. Rf7, las

blancas obtienen la victoria.
7. Rh6—gb6

236

L“' /% /// //,
o a B
//@/2/ _
By
i,
B "
B BN

299

Esta jugada, ahora, no con-
duce al objetivo.

7. - Rh8 —g8!
8. Tgl—g2 Rg8—18
Por consiguiente, en este fi-
nal no es peligroso quedar con
el rey en el rincon. Sin em-
bargo, hay posiciones donde
la situacién incorrecta del
rey o del caballo originan la

derrota.
Ne 299. Esta posicion ya se
conocia en el siglo IX.

1. Td5—d7 Ra7—b8
2. Rb5—b6 Rb8 —a8
3. Td7—h7 Cb7—d8
4. Th7—h8

Las negras reciben mate.
jRecuerde! El dngulo, como
regla, es una mala posicion
para el caballo.

La torre contra el alfil, como
regla, tampoco puede ganar.
Retrocediendo bajo los golpes
de la torre, el rey perseguido
debe aspirar a llegar a un an-

gulo que sea inaccesible para
el alfil.
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Ne 300. Posicion critica. El
rey de las negras esti en un
rincon fuera de todo peligro
y usted mismo puede cer-
ciorarse de que todos los in-
tentos para hacerle salir de
alli llevan a su “ahogo”. No
se puede inmovilizar al alfil,
tampoco se consigue expul-
sarlo de la casilla g8.

Né 301. Las blancas consiguen
la victoria.

1. . Ad4—g1

Hay que defender el alfil,
puesto que amenaza 1. Td7
Ab6 2. Tb7 Acd 3. Th8+
Af8 4. Ta8 con mate en la
siguiente jugada.

2. Ti7T—f#1 Agl1—h2
3. Ti#1—ht Ah2—g3
4, Thl—g1 Ag3—h2
5. Tg1—g2! e

De esta manera se consigue
que el alfil deba dejar su re-
fugio. Lo restante es sencillo.

9. . Ag3—ed
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6. Tg2—e2 Ae5—d6
7. Te2—e8+

con el mate en dos jugadas.

TRES «PILARES»
DEL FINAL

Son numerosos los finales en
los que las fuerzas disponi-
bles no bastan para dar mate,
teniendo que buscarse otros
caminos para alcanzar la vic-
toria: avanzar el pedn, pro-
moverlo y de esta manera
obtener la superioridad sufi-
ciente para dar mate. La
promocion de peones es la
principal tarea estratégica de
semejantes finales. Si en el
tablero escasean las piezas y
éstas no representan ya pe-
ligro serio para el rey, su
majestad, por fin puede res-
pirar tranquilo, abandonar su
refugio e incluso participar
activamente en la pelea.

Primer “pilar”, primera regla
de importancia en el final
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es el rey como activa pieza
de ataque. Si, no se asombre,
el rey que durante toda la
partida, temeroso, se escon-
di6 tras los reductos de sus
peones, ahora, recogiendo los
faldones de su manto, salta
valeroso a través del parapeto
y empieza a asaltar las pie-
zas del adversario y, con fre-
cuencia, es el primero en
irrumpir en campo rival.

Ne 302. Ambos reyes tienen el
proposito de atacar a los
peones enemigos, pero co-
mienzan las blancas y su rey
es el primero que entra en la
fortaleza enemiga. Esto es
lo que decide el desenla-
ce.

1. Rb4—c4 Rb2—c2
2. Rc4—d4 Re2—d2
3. Rd4—ed Rd2—e2
4. Re4d—15 Re2—f2
5. Rf5:g5 Rf2 : g2

Al parecer, el aniquilamiento
mutuo de peones deberia ter-
minar con la pacificacion,
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pero le sigue una jugada ines-
perada.

6. Rgdo—g4! .
Independientemente de la ju-
gada por la que opten ahora,
las negras pierden la partida.
Por ejemplo 6...Rf2 7.
R:f4 o bien 6...Rh2 7.
R : h4.

El segundo “pilar” es que
cada una de las piezas debe
ser activa y cooperar con
las otras.Debido a que en el
final las piezas son pocas, es
natural que aumente el valor
de ellas. Si en el medio jue-
go para obtener la victoria
basta crear superioridad de
fuerzas en cualquier sector
del tablero, en el final im-
porta activar al maximo todas
las fuerzas de combate exis-
tentes y asegurar su coordi-
nacion.

Ne 303. (A. Troitski, 1924).
Las fuerzas son equivalentes.
Claro que las blancas pueden
ganar el pedén, pero, después



de cambiar el caballo por el
alfil, se logra, a condicion
de una defensa correcta de las
negras, un final de peones
y tablas. A pesar de todo, las
blancas logran la victoria.
{Por qué? Porque las figu-
ras de las negras estin mal
distribuidas. Su rey no es
tan activo como el de las
blancas, el pedén cierra el
camino al alfil, éste traba los
movimientos del rey, lo cual
en fin de cuentas, decide el
desenlace:

1. Rgb—h6! Rg8—h8
2. Cg2—h4! Rh8—g8
No queda otro remedio. Des-
pués de 2...Ag8 las negras

recibirian mate.

3. Ch4—f13 Rg8—h8
Las figuras de las negras pare-
cen estar atadas una a otra
y esperan con temor el de-
sarrollo de los acontecimien-

tos.
4. Cf3—ed! Rh8—g8
5. Cedb—cb Rg8—h8

6. Ccb—e7 Ah7—g8
No existia otra jugada.
7. Ce7—gb6X.

Por cierto, este final no es
el Unico. Se puede dar mate
también en otra forma. Bus-
que el camino usted mismo.
Tercer “pilar”: el papel de
los peones. Por cuanto al fi-
nal de la partida cada infante
lleva en su mochila el bastén
de mariscal, su importancia
crece mucho. A mediados del
juego un peén de ventaja,
por lo comin, no desempeiia
papel decisivo (y si lo tiene
es precisamente por la pers-
pectiva de pasar con esa ven-
taja al final de la partida). En
el final de peones hay que
tratarlos con total cautela,
pues, con frecuencia, un pedn
de mas es factor suficiente
para la victoria. Las particu-
laridades de la estructura de
peones casi siempre determi-
nan la apreciaciéon del final
de la partida.
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Ne 304. A los rivales les queda
un pebén a cada uno, pero el
resultado depende, precisa-
mente, de la ubicaciéon de los
peones, uno respecto al otro.
Si comienzan las blancas, jue-
gan 1. f5! y después de 1. ..
Ri8 2. Rgb Re7 3. Rg7 cap-
turan el peén y ganan la
partida (ya sabemos que esto
sucede cuando el rey de las
blancas se encuentra delante
de su peén).

Pero si toca jugar a las ne-
gras, la apreciacion del final
de la partida es otra. Las
negras avanzan de inmediato
su peén — 1. . .f5! En este
caso, las blancas también cap-
turan el pedn, pero no logran
promover el suyo. Después
de 2. Rgb Re7 3. R : f5 Rf7!
4. Red Re7! las negras im-
piden al rey adversario colo-
carse delante del peén, cuando
atraviese la divisoria, y la
partida termina en tablas.
Merece la pena senalar otras
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particularidades del final de
partida. Si en el medio juego
los planes de los bandos co-
munmente se determinan por
los gustos y la fantasia de
los rivales, en el final de la
partida, como regla, el plan
obedece a las particularidades
de la posicion independien-
temente del gusto. Ajedrecis-
tas de distintas tendencias y
estilos, se ven obligados a ele-
gir un mismo camino que es
tipico para la fase final dada.
Otra particularidad del final
reside en que esta fase de la
partida admite mejor que
otras el analisis y la clasifica-
cion. Durante los siglos de
evolucion de este juego han
sido estudiadas a fondo de-
cenas de posiciones finales y
sus resultados determinados
con la exactitud de una tabla
de multiplicar. En tales po-
siciones, decide el conocimien-
to de las mismas y la maes-
tria mas elevada es inca-



paz de cambiar el resultado.
Es natural que aumente pau-
latinamente el nimero de fi-
nales estudiados, y esto es
una de las conquistas de la
teoria ajedrecistica.

Antes de concluir este capi-
tulo, formularemos otra re-
comendacién.

Son muchas las partidas que
terminan en medio del juego,
hay algunas que se terminan
al principio. La partida no
siempre llega hasta la fase
final, por lo que el ajedrecista
no avezado puede llegar a una
conclusion errénea de que la
finura en el juego en los fina-
les es un lujo, y no una nece-
sidad. Pero este craso error
puede tener por resultado el
incorrecto desarrollo del aje-
drecista que se sienta mas
fuerte al principio y en medio
de la partida y francamente
débil en el final.

Se conocen casos de ajedre-
cistas, que una vez compren-
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dida la necesidad de intensi-
ficar su juego precisamente
en los finales, se entrenaban
a plena conciencia para la
fase final, haciéndose mucho
mas fuertes. Cierto que el
analisis de los finales sélo
segun los manuales es insufi-
ciente. Se necesita practica.
No es totalmente obligatorio
esperar a que se produzca el
final en cualquier partida. Si
tiene usted un rival, puede re-
tirar del tablero todas las
figuras, dejando reyes y peo-
nes, y entrenarse en los fina-
les de peones. jy no es nada
aburrido! Son frecuentes en
la préactica finales de torres.
Elija una posicion que le in-
terese mas y juéguela hasta
el fin, como si jugara en una
partida. Cuando acabe, cam-
bie el color de sus piezas
(para que nadie se ofenda)
y analice la posicién con su
rival. Este método reporta
provecho.
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Se abrié un abismo rebosante de estrellas.
En el fondo del abismo incontables son ellas,

M. V. Lomondésov






Para los ojos de la persona
que desconoce el ajedrez, las
pequeiias figuras son simple-
mente objetos de madera. Es
dificil imaginarse que se pue-
dan vivir una vida compli-
cada, llena de peligros y pre-
ocupaciones. Pero la idea del
hombre las anima y, como
marionetas, desempeflan es-
pectaculos maravillosos que
pueden ser tragedias, dramas
e incluso comedias. El aje-
drecista las pone en movi-
miento y se realiza el milagro:
él mismo se transforma en
espectador. Sin saber cual
seré el desenlace, se emociona,
se alboroza, se asombra, se
entusiasma, en otras pala-
bras, las sencillas figuras de
madera son capaces de hacer
vibrar las cuerdas mas ocul-
tas y sensibles del ser hu-
mano.

Vamos a conocer perlas del
acervo del ajedrez.

244

INMORTAL

Gambito de rey

A. Anderssen
Jugada en Londres en 1851

L. Kieseritzky

1. e2—e4 e7—ed
2. f2— 14 ed: f4
3. Afl—c4

Esta variedad del gambito de
rey se llama gambito de
alfil. La teoria estima que la
mas fuerte continuaciéon para
las negras es 3. . .Cf6.

3. ce Dd8—h4+
Es sugestivo, naturalmente,
privar del enroque al rey
blanco, pero la embestida con
ayuda de la dama es prema-
tura.

4. Rel—f1 b7 —bb
Sacrificando el pedn las neg-
ras quieren disminuir el ritmo
de la ofensiva enemiga.

5. Ac4 : b5 Cg8 —f6

6. Cgl—13 Dh4—h6



Esta jugada de las negras no
es del todo légica. Segura-
mente, habrian querido jugar
primero 6. ..Dh5, atacando
al alfil.
7. d2—d3 Cf6—hd

iHe aqui lo que fascin6 a las
negras! Amenazan con la ju-

gada 8. ..Cg3+.
8. Cf3—h4 Dh6—g5
9. Ch4—f£5 c7—cb
10. g2—g4 Ch5—16
11. Th1—g1

Sacrificio sutil y no ev1dente
del alfil. Las blancas se pro-
ponen aprovechar la desafor-
tunada posiciéon de la dama

negra.
11. ce c6 : bd
12. h2—h4 Dg5—gb
13.  h4—h5 Dgb—g5
14. Dd1—13 e
Amenaza 15. A : f4, ganando
la dama.
14. . Cf6 —g8
15. Acl: f4 Dgb—1f6
16. Cb1—c3  Af8—cb
17. Cc3—d5 e

Comienzo de una combina-
ciéon muy eficiente.

17. . . Df6 : b2

18. Af4—d6! .
iEn aras del ataque, las blan-
cas ademas sacrifican las dos
torres!

18. e Acd : g1
Posteriormente, esta partida
fue sometida al analisis mas
escrupuloso. W. Steinitz es-
tableci6 que 18...D:al+
19. Re2 Db2! dejaba a las
negras cierta esperanza de
salvacion.

19. e4—ed! .
Las blancas aislan a la dama
negra del flanco del rey. El
peén g7 estd ahora indefenso.
. ce Db2 : a1+

20. Rf1—e2 ..
Amenaza el mate con
21. C:g7+ y 22. Ac7X.
Las negras decidieron defen-
der la casilla c7.

20. . Ch8 —ab
Ne 305. Llega el mate.
21. Cf5:g7+ Re8—d8
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22. Df3—f64!
23. Ad6—e7 X.
Anderssen establecié un ré-
cord de sacrificios: alfil, dos
torres y dama. Los contempo-
raneos impresionados por esta

Cg8 : 6

partida la llamaron “inmor-
tal”.
A LOS ACORDES
DE LA MUSICA
DE ROSSINI

Defensa Philidor
P. Morphy Consultantes

Jugada en Paris en 1858

Los historiadores del aje-
drez aseguran que esta partida
fue jugada en un palco de la
Gran Opera, a los acordes de
la musica de “El barbero de
Sevilla”, de Rossini. Fueron
rivales de Morphy el duque de
Brunswick y el conde de Iso-
vard.
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1. e2—eh e7—ed
2. Cgl1—13 d7 —d6
La jugada 2...d6 fue pro-

puesta por el ajedrecista fran-
cés A. Philidor, y la defensa
lleva su nombre.

3. d2—d4 Ac8—g4?
Aqui se aconseja jugar 3. ..
Cd7, o bien 3. . .Cf6.

4. d4: ed Ag4 : 13

5. Dd1: 3 d6 : ed

6. Afl—c4 .

La salida prematura del al-
fil hizo que las blancas ade-
lantaran al enemigo en la
movilizacién de fuerzas.

6. . Cg8—f6
Es mejor la jugada 6. . .De7.
En cambio, ahora las blancas
asestan un golpe doble.

7. Df3—b3 Dd8—e7

8. Cb1—c3 .

Claro que las blancas podnan
tomar el peén en b7, lo que,
después de 8. . .Db4+, con-
duciria al cambio de damas.
Morphy procura atacar di-
rectamente al rey, utilizando



su ventaja en el despliegue
de piezas.

. . c7—cb

9. Acl—gd b7 —b5?
Cuando el enemigo aventaja
en la movilizacion de sus
fuerzas hay que ser mas mo-
desto. El intento de inter-
ceptar la iniciativa fracasa.
Se debia haber jugado 9. ..

Dc7.
10. Ce3 : b5! c6 : b5
11. Ac4 : b5+ Cb8—d7
12. 0—0—0 Ta8 —d8
13. Td1 :d7!

Preste atencion a la diferen-
cia en la posicion de las pie-
zas negras y blancas: al pre-
cio de la torre, las blancas
liquidan el caballo defensor
del rey, y en el acto lanzan
al combate su reserva, otra
torre, mientras que las negras
no pueden hacer uso de sus
reservas,

13. ... Td8 : d7
14. Th1—d1 De7 —eb
15. AbS :d7+ Cf6 : d7

306
Ne 306
16. Db3—b8-+!! Cd7 : b8
17. Td1—d8 X.
Un final impresionante al

“caer el telon”.

A las blancas les quedaban
solamente dos piezas, mien-
tras que las negras conservaban
ademas la dama y el caballo,
pero “David vencié6 a Go-
liat”.

No es casual que esta partida
sea jugada por Morphy, pues
fue el primero en comprender
la importancia decisiva que
tiene el despliegue rapido en
las posiciones abiertas.

COMO FUE EL REY
A LA GUERRA...

Defensa holandesa

E. Lasker J. Thomas
Jugada en Londres en 1911
1. d2—d4 f7—15
2. Cg1—13 e7—eb
3. Cb1—c3 Cg8— f6
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4. Acl—gd Af8 —e7
Las negras no se preocupan
por el propésito de las blan-
cas de ocupar el centro. Es
correcto 4. . .dS.

5. Agd: 6 Ae7 : 16
6. e2—e4 f5 : e4
7. Cc3: e4 b7 —b6
8. Af1—d3 Ac8 —Db7
9. Cf3—ebd

No es dificil adivinar la in-
tencion de las blancas, que
se proponen atacar el flanco
del rey.

9. C 0—-0
Amenazaba la jugada 10.
Dh54 y las negras, después
de enrocar, decidieron que
todo estaba en orden. Sin
embargo, la acometida de la
dama, incluso sin jaque, es
muy peligrosa.

10. Dd1—hd! Dd8 —e7
Las negras rechazan el pe-
ligro 12. C: f6+4, debido a
que la respuesta 12. gf, deja
indefenso al pedén h7. No
obstante, deshaciéndose de
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una amenaza, no advirtieron
otra, oculta. Las defendia
del mate la jugada 11...
A :ed, y la combinacién 12.
Cf6+? no lograria su obje-
tivo - debido a 12...T : f6!
Ne 307. ;Puede usted creer
que, en pocas jugadas mas,
el rey negro se encontrara en
la casilla g1 y alli recibira
mate? Semejante fantasia no
se le ocurriria a nadie. Pero
en el tablero de ajedrez suce-
den las aventuras mas inve-
rosimiles.

11. DhdS : h7+!! Rg8 : h7

12. Ce4 : f6++
Este es un temible jaque doble
para el que no hay cobertura
posible y s6lo queda el recurso
de escapar. Pero, ¢adonde?
Hacia atras el camino esta
cerrado: la jugada 12. . .RhS
conduce a un mate impresio-
nante mediante los dos caba-
llos: 13. Cg6x. No hay maés
remedio que seguir el camino.

12. e Rh7—h6



13. Ceb—g4+ Rh6—g5
14. h2—h4+
Aqui hay otra pos1b111dad de
una bonita victoria: 14. f4-+
R:f4 15. g3+ Rf3 16.
0—O0x!; otra variante es
15. . .Rgd 16. h4X; tercera
variante es 14. . .Rh415.g3+4
Rh3 16. Af1+ Ag217.Cf2 X!
14. ... Rgb—f4
15. g2—g3+ Rf4—13
El rey de las negras se pre-
sent6 él mismo al lugar de
su muerte. Ahora las blancas
pueden elegir como rematar
la partida. El camino mas
rapido es 16. Rf1 con ame-
nazas de mate inevitable. Las
blancas decidieron prescindir
de jugadas sencillas.
16. Ad3—e24  Rf3—g2
17. Thi1—h2+4+ Rg2—gl
18. 0—0—0x
No cabe la menor duda de que
todas las jugadas después del
sacrificio de la dama habian
sido calculadas por las blan-
cas. jPartida asombrosa!

EL CAZADOR CAZADO

Defensa holandesa

R. Réti M. Euwe
Jugada en Rotterdam en 1920

1. d2—d4 f7—15

2. e2—e4 .
Esta version de la defensa ho-
landesa se llama gambito Sta-
unton. Con el sacrificio de un
peoén las blancas obtienen una
fuerte posiciéon atacante. De-
bido a esto los ajedrecistas
prudentes juegan la defensa
holandesa de manera algo dis-
tinta: 1. d4 e6 y sélo a 2. ¢4
contestan con 2. . .f5.

2. . 5 : e4
3. Cbl—c3 Cg8—f6
4. Acl—gd .

La teoria contemporanea es-
tima la jugada 4. f3 como la
mas exacta para desplegar la
iniciativa de las blancas.

4, g7 —gb
Jugada de calidad dudosa.
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9. f2—1£3 e4 : f3
6. Cgil: 13 Af8 —g7
7. Af1—d3

Mas fuerte hubiera sido 7. Ac4.
¢Qué recibieron las blancas a
cambio del pedén sacrificado?
A simple vista se ve que ade-
lantaron alrival en el desplie-
gue de las piezas. Las blancas
pueden, incluso, hacer el enro-
que largo y emprender el ata-
que en el flanco del rey. Te-
miendo, por lo visto, este desa-
rrollo de los acontecimientos,
lasnegras decidieron no enrocar
por el momento, sino empren-
der en el acto operaciones ac-
tivas en el flanco de la dama.

7. c c7—cd
8. d4—d5 Dd8 —b6
9. Dd1—d2!

Jugada extraordinariamente

sutil. Las blancas parecen no

prestar atencién a la amenaza

del enemigo.

. Ce Db6 : b2
10. Tal—b1 Cf6 : d5

N 308. Euwe, por lo visto,
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consideraba que habia “caza-
do” a su adversario en la
trampa. Pero, siguié algo im-
previsto...

11.  Cc3 : dd!!

iMagnifico! Las blancas sac-
rifican ambas torres de una
vez.

11. ce Db2 : b1+
12. Re1—f2 Dbl :hi
13. Agd : e7

iPosicion de extraordinaria
belleza! Las blancas tienen
todas sus piezas en juego y el
rey de las negras no tiene
donde esconderse de los gol-

pes.
El final de la partida llegd
pronto.
13. ce d7—d6
14. Ae7:d6  Cb8—cb6
15. Ad3—b5  Ac8—d7

En caso de 15. . .Rd7 lo mas
sencillo es 16. A : ¢d y el rey
negro de nuevo estara cercado

por las figuras blancas.
16. AbS : c6 b7 : ¢6



17. Dd2—e2+ ..
Vaya donde quiera, no hay
defensa del mate. A 17. ..
RdS8 sigue 18. Ac7+ Rec8 19.
Da6 X, y si hubiera jugado
17. . .Rf7, las negras no ha-
brian mejorado su situacion:
18. Cgb+ Rg8 19. Ce7+ RIS
20. C : g6++ Rg8 21. Dc4d+
con mate inmediato.

Por eso las negras se rindie-
ron.

En esta partida jug6 las blan-
cas el talentoso gran maestro
checoslovaco Rihard Réti
(1889—1929), y las negras
Max Euwe, maestro holandés
de 19 afios. No cabe duda de
que esta derrota fue para el
joven holandés una leccion
magnifica. Posteriormente
llegé a ser gran maestro y en
1935 se proclam6é campeodn
del mundo.

No se desanime cuando pierda.
iEl camino del ajedrecista va
de las derrotas a las victo-
rias!

CASTIGO DEL DEVORADOR
DE PEONES

Defensa siciliana

P. Keres W. Winter
Jugada en Varsovia en 1935

1. e2—e4 c7—cd
2. Cg1—13 Cg8—f6
Esta continuaciéon recuerda
algo la defensa Alekhine. En
su tiempo fue aplicada por
A. Nimtsévich. Las negras
provocan el movimiento del
peon central de las blancas,
proponiéndose luego atacarlo.
3. e4—ed Cf6 —d5
4. Cbl—c3 e7 —eb
Si las negras quieren simpli-
ficar la posicion pueden ju-
gar 4. . .C :c3 5. dc d5, pero,
después de 6. ed D :d6 7.
D : d6 ed, las blancas poseen
ventaja de posicion gracias
a la debilidad del peén d6.
5. Ce3 :dd eb : dd5
6. d2—d4 d7—d6
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7. Acl—gd ce

En esa posicion lo corriente
era continuar 7. AbS5+ y des-
pués cambiar alfiles, dejando
en el dispositivo de las negras
el peén aislado d5, intentan-
dose demostrar su debilidad.
Keres ide6 otro plan.

7. .. Dd8—a5+
8. c2—c3 cH :d4a
9. Af1—d3 !

Sin reparar en la pérdida de
peones, las blancas se esfuer-
zan por movilizar rapida-
mente sus piezas y emprender
el ataque contra el rey negro.

9. .. d4 : c3
Las negras aceptan el reto.
Hubiera sido més prudente
9. . .Ccb.

10. 0—0! c3 : b2
Se trata en este caso de una
variante muy discutible. Esta
claro que sin perder tiempo
debié intentarse desplegar las
piezas mediante 10. . .Cc6 11.
Tel Ae6. Asi se podria haber
discutido si la iniciativa de
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las blancas compensa el pebn
sacrificado.

11. Tal—b1 d6 : ed
Los errores raramente se dan
solos. Mas a menudo uno
acarrea otro. Si la jugada an-
terior de las negras era dis-
cutible, ésta es sencillamente
pésima. Las negras se retra-
san tanto en el despliegue que
ya no estan en condiciones
de rechazar el ataque. Te-
nian que continuar 11. . .Cc6,
y a 12. Tel responder 12. ..
Aeb.

12. Cf3 :ed  Af8—d6
Ne 309. En el caso de 12. ..
Aeb pudo seguir 13. Tel Ab4
14. C:f7! A:el 15. C:h8
con muy fuerte ataque. Des-
pués de esta jugada, la posi-
cion de las negras se derrum-
baria.

13. Ced : f7! Re8: {7
14. Dd1—h5+4+ g7—gb6
Si 14...Re6, decide 15.

Af5+ R : {5 16. Ad24 con
captura de la dama negra.



También hubiera sido mala
14. . .Rg8 debido a 15. De8+
Af§ 16. Ae7 Cd7 17. AfS.
Por dltimo, para 14...Rf8
las blancas se proponen jugar
15. Tfel Ad7 16. Df3+ Rg8
17. Ae7!, quedando indefensas
las negras.

Sin encontrar otra salida, las
negras devuelven parte de lo

conquistado.
15. Ad3 :g6+ h7:g6
16. Dh5 : h8 Ac8—15
17. TH1—el AfS5—e4

Amenazaba mate en dos ju-
gadas, por eso las negras
intentan cerrar la linea de
accion de la torre enemiga.
18. Tel : e4! ..
iBravo! Las blancas liquidan
la altima figura que defiende
al rey negro y no tardan en

imponerse.
18. Ce dS : e4
19. Dh8—f6+4

Las negras decidieron no pro-
longar su agonia y se rindie-
ron. El final de la partida

pudo haber sido éste: 19. ..
Rg8 (19...Re8 20. De6+
Rf8 21. Ah6Xx) 20. D : g6+
Rf8 21. D:d6+4+ Rf7 22.
De7+ Rg8; (22.. .Rgb; 23.
Df6+ Rh5 24. Dh6+ Rg4
25. h3+ Rf5 26. Df6 x) 23.
Af6.

EL PEON APRESADO

Defensa Uffimtsev

R. Fischer P. Benko
Jugada en Nueva York en 1964

1. e2—e4 g7 —gb
Durante mucho tiempo se con-
sider6 incorrecta esta salida
de las negras. Se estimaba que
las blancas recibian gran su-
perioridad. Sin embargo, gra-
cias a los hallazgos teéricos
del gran maestro yugoslavo
Pirc y del maestro soviético
Ufimtsev, que demostraron en
la practica que las negras pue-
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den jugar esta apertura, la
salida adquirié carta de ciu-
dadania.

En la defensa Ufimtsev, por
lo comin, las negras no se
apresuran a ocupar el centro.
En primer lugar aspiran a en-
rocar, y so6lo después empren-
den operaciones activas en el
centro. A pesar de todas las
tentativas de refutar asta
apertura, en nuestros dias ad-
quiere cada vez mayor popu-
laridad. Claro estd que se
requiere de las negras suma
precision en el juego, pues,
de lo contrario, pueden caer
pronto en una posicion difi-
cil. Lo prueba la partida que
analizamos.

9. d2—d4  Af8—g7
3. Cbl—c3 d7—d6é
4 f2—th  Cg8—16
5. Cgl—13 0—0

6. Afl —d3  Ac8—g4

Mejor hubiera sido 6. . .Cc6,
amenazando 7. . .Ag4.
7. h2—h3 Agé : 13
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8. Dd1:13 Cbhb8 —cb
9. Acl—e3 e7—ed
Todo hace suponer que las
negras pueden estar satis-
fechas con los resultados de
la apertura. Han desplegado
sus figuras y atacan el centro.
Sin embargo, la situacién no
es tan sencilla como parece.
10. d4: ed d6 : ed
11. f4— 15! .
Este movimiento del peoén
desarma la estructura de las
negras. Las blancas amenazan,
después de la jugada 12. g4,
con iniciar el asalto con los
peones a la posicion del rey

enemigo.

11. e g6 : 5
Comprendiendo, que hay que
oponer algo al plan de las
blancas, las negras se deci-
den a un paso desesperado:
empeoran conscientemente su
estructura de peones. Natu-
ralmente, tratan de recibir
a cambio una compensacion.

12. Df3: 15



La idea de las negras se veria
justificada en el caso de 12.

ef e4! activindose visible-
mente sus piezas.
12 . Ccb—d4
13. DIf5—1f2 .

Las blancas no aceptan el
sacrificio del pedn e5, ya que
en este caso el alfil negro se
haria muy peligroso.

. .. Cf6 —e8

14. 0—0 Ce8—db6
Las negras amenazaron con la
jugada f7—f5, después de la
cual recibirian magnificas po-
sibilidades. Si las blancas, en
cambio, se oponen radical-
mente a esta jugada con 15.
g4, el caballo negro se lanzara
hacia la casilla débil f4.
¢Qué deben hacer las blan-
cas?

15. Df2—g3! ..
Ahi tienen la solucion del
problema. Ahora a 15.. .f5
le puede seguir 16. Ah6, con
cambio del activo alfil negro.
Por ejemplo: 16...Df6 17.
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R : g7 19.ef, y en la fase fi-
nal de la partida las blan-
cas tienen superioridad, ya
que el pebén ed es débil.
15. . Rg8—h8
16. Dg3—g4! ..
De nuevo una jugada precisa.
Las blancas han impedido de-
finitivamente la jugada f5 y
trasladan la dama a h5, lo que
crea constante amenaza al
rey adversario.

16. C c7—cb
17. Dg4—hd5 Dd8—e8
Ne 310. Hubiese sido mas acer-
tado 17. . .Ce6 (eludiendo el
cambio del caballo). Pero las
negras calculaban que en el
caso de 18. A : d4 ed 19. e5,
ellas tendrian en reserva la

respuesta 19. . .f5.
Sin embargo, resulté que las
blancas disponian de una bo-
nita jugada, que, inmediata-
mente, decidié en su favor la
suerte de la partida.

18. Ae3 :d4 ed:d4
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19. Tf1— 16!

Para queel peén “f”no avance,
las blancas lo clavan en su
sitio. Es un gran arte advertir
con precision semejantes ju-
gadas ocultas y hasta los
grandes maestros a vecesno
las pueden prever.

El peén “f” esta ahora in-
movilizado y la derrota ame-
naza a las negras. 20. ed.

19. e Rh8 —g8
No hay salvacion.

de 19...A:f6 20.
negras reciben mate.

Después
ed> las

20.
21.

e4d—ed
Cec3—e2

h7 —h6

Lo méas sencillo. El caballo
no puede replegarse debido
a la respuesta 22. Df5, y las
negras pierden una figura; si
21. . .A : 16, sigue 22. D : h6.
Por esto las negras abandona-
ron.
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PERSECUCION

Gambito

D. Bronstéin

leton

V. Mikenas

Jugada en Rostov
‘del Don en 1941

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 f7—15
Los ajedrecistas letones estu-
diaron esta continuacién. Las
negras no estan en contra de
jugar como en el gambito de
rey (pero, con los colores
cambiados), sonando con el
ataque por la columna “f”.
Esta apertura se emplea ra-
ras veces, porque las negras
no tienen fundamento para
esta estrategia superactiva.
Quiza pueda servir de justifi-
cacion para el avezado maes-
tro Mikenas el hecho de que
su adversario era un escolar
de 16 afos y seguramente
Mikenas no suponia que se
enfrentaba con un futuro pre-
tendiente a campeén mundial.



3. Cf3:ed

4. d2—d4
Jugada légica y fuerte el
caballo estd defendido y las
lineas, abiertas.

4, . .. d7—d6

5. Ced—c4 5 : e4

6. Afl—e2
El plan de distribucién de las
figuras negras prevé el tras-
lado de la dama a g6, desde
donde amenaza al flanco de
rey de las blancas. Poniendo
en accion su alfil, las blancas
impiden esta maniobra.

Dd8— f6

. . .. Cb8 —c6
7.  d4—d5 Ccb—ed
8. 0—0 Ced : c4
9. Ae2:c4 Df6 —g6

La dama de las negras ha
llegado a g6, ¢pero a qué pre-
cio? Las blancas adelantaron
al enemigo en el despliegue y
la posicion tiene caracter
abierto.
10. Ac4—b5+ Re8—d8

Mejor habria sido cubrirse con
el alfil, pero las negras con-
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fian en que lo necesitaran para
el ataque (Ah3).

11. Acl—1f4 h7—hd5
Las negras crean la amenaza
12. . .Ah3 (antes no era nin-

gun peligro: 11...Ah3 12.
Ag3!).

12. f2—f3  Ac8—15
Y ahora 12. . .Ah3 no repor-

taria efecto debido a 13. Dd2.

13. Cb1—c3 e4: f3

14. Dd1: 3  Af5:c2
Ne 311. Nos hemos conven-
cido ya en mas de una oca-
sion, que cuando el enemigo
obtiene ventajas en el desplie-
gue se exige atencién excep-
cional. Las negras hacen caso
omiso de esta regla. Llega el
castigo merecido..

15. Af4—g5+' Cg8—f6

16. Tal—el! .
iTodas las piezas blancas par-
ticipan en el ataque! Amenaza
el mate en pocas jugadas (en-
cuéntrelo usted mismo).

16. Ce c7—cb
El rey negro intenta escapar
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por una “puerta de emergen-
cia”.
17. Agd : f64 Dg6 : f6
18. Df3—e2 Ce
En este caso las blancas tie-
nen diferentes caminos para
lograr la victoria. S6lo aspiran
a dar mate, asi como no arries-
gan perder su superioridad.

. ... Di6—d4+
19. Rgl—h1 Ac2—gb
20. TH: £8+!Rd8—ec7

No salva la partida a las
negras 20...T : 8, acaba la
lucha 21. De7+.

21. ADb5: c6 b7 : c6
22. Ce3—b5+ ¢6:bd
23. De2:b5 Ta8—e8
24, Tel—e7+

Las negras depusieron las ar-
mas.
A 24...T:e7, sigue 25.
Dcb6 x.
Fueron tantas las piezas que
participaron en el ataque de
las blancas que por mas que
las negras se esforzaron, no
pudieron evitar el mate.
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AVENTAJANDO AL TIEMPO

Apertura incorrecta

B. Larsen B. Spasski
Jugada en Belgrado en 1970
1. b2 —b3

Pocas veces se utiliza esta
salida que por lo mismo hasta
ahora no tiene denominacion.
B. Larsen intenta eludir las
vias tedricas acostumbradas
para trasladar el peso de la
lucha a la fase media de la
partida.

1. R e7—ed
2. Acl1—b2 Cb8—c6
3. c2—c4 Cg8 —16
4. Cgl1—13 ed—e4
5. Cf3—d4 Af8 —cd

El comienzo no plante6 a las
negras problemas dificiles, sus
figuras se despliegan sin con-
tratiempos.

6. Cd4: c6 d7 : c6
Ahora puede verse la estruc-
tura a la que aspiran las



blancas: semejante posicién
(con el cambio de color) puede
surgir en la defensa siciliana
después de las siguientes ju-
gadas: 1. e4 ¢5 2. Cf3 Cf6 3. ed
Cd5 4. Cc3 C:c3 5. dc. En
comparaciéon con esta varian-
te, Larsen aventaja en el
numero de jugadas puesto que
toca jugar a las blancas.

7. e2—e3 Ac8—15
8. Dd1—¢c2 Dd8 —e7
9. Af1—e2 0—0—0

Las negras terminaron feliz-
mente la movilizacién de sus
fuerzas, el punto e4 esta for-
tificado. Se puede preparar
la ofensiva en el flanco del
rey

10 f2—f4
Es dificil imaginar que esta
jugada pueda conducir a la
derrota, ¢no es cierto? Larsen
intenta ‘“cercar” al pebn e4,
pero sus propésitos son refu-
tados de modo enérgico.

10. .. Cf6 —g4
Después de esta sencilla em-
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bestida, la situaciéon de las
blancas se pone critica. A 11.
0—O0, sigue 11. . .Dh4 12. h3
h5, con peligro de un golpe

fatal 13.. .Dg3.
11. g2—g3 h7—hd5
12. h2—h3

Pero, (qué hacer? En caso de
12. Cc3 las negras juegan ele-
gantemente 12. . .T : d2!! con
dos posibles continuaciones:
13. R:d2 A :e3+ 14. Rel
Af24, y con cualquier res-
puesta las negras capturan la
dama; o bien13. D : d2 A : e3
14. Dc2 Af2+, y el mismo
resultado.

2. c h5 —h4!
Sin reparar en pérdidas, las
negras abren las lineas para
desplegar el ataque en el
flanco del rey.

13. h3:g4 h4 : g3

14. Th1—g1 ce
Ne 312,

14. Ce Th8 —h1!!

Jugada efecliva y decisiva.
Sacrificando la torre, las ne-
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gras ganan tiempo para el

ataque.
15. Tgl :h1 g3—g2
16. Th1—f1

No salvaba tampoco 16. Tgl
debido a 16. . .Dh4+ 17. Rd1
Dh1!18.Dc3 D : g1+ 19. Re2
Df2 20. gf D : e2 21. Ca3 Ab4.
16. ... De7—h4+ .
17. Rel—d1 g2:f1D+
Las blancas abandonaron.
Después de 18. A : f1 A : g4+
el mate es inevitable.
Volvamos a la posicién creada
después de la jugada 12 de las
negras. {No habria sido mejor
capturar el caballo con el al-
fil, para dejar libre después
el escaque e2 para el rey?
Spasski asegura que también
en este caso habria sido po-
sible la misma combinacion:
13. A:gh A :gh 14. hg hg
15. Tgl Thi! 16. T : h1 g2
17. Tgl Dh4+ 18. Re2
D : g4+ 19. Rel Dg3+ 20.
Re2 Df3+4 21. Rel Ae7! con
mate inevitable. El error de
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las blancas en la décima ju-
gada decidio el desenlace de
la partida.

UNA DAMA LIGERA

Apertura del peén
dama
A. Télush I. Boleslavski
Jugada en Mosci en 1945
1. d2—d4 Cg8— 16
2. Acl—g5 c7—cd
3. db4:cd Cf6 —e4
4. Agb—f4 Cb8—cb6
5. Dd1—d5

Aspirando a prescindir de las
continuaciones tedéricas comu-
nes las blancas optaron por
una variante original en la
apertura. Sin embargo, la ul-
tima jugada “activa” de la
dama es desafortunada y lleva
en el acto al borde del abis-
mo.

)

. . f7—15!
6. Dd5: £5 ce



La aceptaciéon del sacrificio
se desprende logicamente del
juego anterior. Mejor hubiera
sido no hacerlo, pero esto hu-
biera significado reconocer
como absurda la embestida de
la dama. Verdad es que des-
pués de 6. Cf3 e6 7. Dd1
A :cd5 8. e3 Db6 las negras
obtienen un juego activo.

. . d7—d5
7. DI5—h5+ g7—gb
8. Dh5—h4  Cc6—d4!

Se ha creado un peligro doble:
9...C:c24+ y 9...Cf5 hos-
tigando a la dama.
Trasladando la dama a h4,
las blancas perdieron mucho
tiempo, debilitaron el flanco
de la dama, y jademas su figu-
ra principal cayoé en situacion
dificil!

9. Af4—e5 Cd4:c2+
10. Rel—d1 Ce2 : al
11. Aeh:h8  DA8—ad

De nuevo una doble amenaza:
12. . .Da4+ y 12...D: a2.
12. Cb1—c3 Ce4 : c3+

Dab : a2

13. Ah8: ¢3

El rey de las blancas se cn-
cuentra en peligro.

14. e2—e3
15. Rd1—e2

Ne 313. Parece muy fuerle
15...Ad7 con amenaza de
16. . .Ab54-. Sin embargo, a
esto es posible contestar 16.
Ch3 Ab5+ 17. Rf3 A:f1
18. T : f1! D : f1 19. Da4+-,
pasando alcontraataque: 19. . .
Rd8 20. Aa5+, o bien 19. ..
Rf7. 20. Cgb+ Rg8 21. Df4,
y las blancas ganan.

5. ... d5—d4!

Sutil continuacion del ataque.
Ahora, si las blancas toman el
peon, con alfil o con peodn,
su dama no puede dar jaque
desde la casilla a4, y después
de la toma en d4 con la dama,
la apertura de la columna “d”
desempeiiara un papel deci-
sivo.

Después que se ha hecho esta
fina jugada, parece sencilla y

Da2—b1+
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comprensible, pero encontrar-
la era muy dificil.

16. Dh4:d4  Ac8—d7
17. Dd4—b4 0—0—0
18. f2—f4 .

A 18. Ch3 seguiria mate en
tres jugadas: 18...Dd14-!
19. R :d1 Agd+ y 20..
Td1Xx.

18. Cal—c2
19. Db4—a5 Db1 —ct
20. Ac3—d4

No hay salvacion. En caso de

20. Ad2 decide 20...AbS+

21 D:b5 D:d2+4 22. Rf3
:e3+ 23. Rgid hd5+.

20 .. Ce2 : d4+
21. e3:d4 Del : b2+
22. Re2—f3 Db2:d4

23. Cgl—e2 Ad7—c6+
24. Rf3—g4 h7—ho+
25. Rgd—h4 Dd4—f64
26. Rh4—g3 e7—ed

Las blancas se rindieron.

PROBLEMAS Y MINIATURAS

En todas las partidas exami-
nadas, en cierto momento, la
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suerle de la batalla la decidi6
una bonita e inesperada com-
binacién. Claro esta que no
surge una combinacién en ca-
da partida. A veces, los acon-
tecimientos se desarrollan por
la via mas corriente. Por eso
las personas a las que en el
ajedrez les atrae no tanlo el
proceso de lucha como la be-
lleza del pensamiento, la crea-
cion de combinaciones fuertes
y de variantes ingeniosas, en
una palabra, todo lo que ataiie
no s6lo al pensamiento, sino
también al corazén, practican
con entusiasmo una esfera es-
pecial del arte ajedrecistico,
la llamada composicion: ela-
boracién de problemas y mini-
aturas.

Se conocen por problemas las
posiciones creadas artificial-
mente, donde es necesario dar
male con una delerminada
canlidad de jugadas.
Miniaturas son las posiciones
en las que las blancas deben



ganar o bien hacer tablas,
anunciando la variante de
antemano.

A veces las ideas de tales po-
siciones nacen de partidas real-
mente jugadas, pero, mas a
menudo son fruto de la fanta-
sia del compositor.

La composicion de ajedrez es
una esfera original de crea-
cion artistica, que reporta a
sus autores y a los que resuel-
ven problemas y miniaturas
goce estético.

Sin embargo, hablar de la
composicion ajedrecistica es
lo mismo que intentar trans-
mitir con palabras como can-
ta un artista o como toca el
pianista. Ninguna descripcion
puede sustituir a la impresién
directa. Por eso le proponemos
seis variaciones en un solo te-
ma. Como es sabido, las com-
binaciones pueden perseguir
diversos fines: dar mate, ler-
minar tablas, ganar una pieza
o un peén, promover al pedén

%/ %/ y%% 7

a dama, etc. Nuestros proble-
mas estan dedicados a pro-
mover peones a dama. Co-
menzaremos por el problema
Ne 1, denominado

“Témalo de la cola”

Ne 314. Las blancas ganan.
¢Como? Se precisa promover
a dama al peén “a”. Probe-
mos llevar adelante ¢l pedn
de torre.

1. a4—ad Ag7—18
El alfil aspira a dominar la
diagonal g1—a7, después de
lo cual se esfumara toda espe-
ranza de victoria para las
blancas. El rey blanco se
propone impedirlo.

2. Re4—d5 Af8 —hG6
“No logré salir a la casilla ¢5,
saldré a la horizontal salva-
dora desde el punto e3”, piensa
el alfil negro.
¢{Qué deben hacer ahora las
blancas? ;Sera posible que des-
pués de 3. Re4 Af8, se produz-
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can tablas por repeticion de
jugadas?

3.  gh—gd+!
jAhi esta el quid del proble-
ma! Las blancas sacrifican un
pedn, y obligan al alfil negro
a ocupar una diagonal incon-
veniente, jinconveniente por-
que le impide maniobrar su
propio rey!
3. ALG : gb
Después de 3. . .R : gd 4. a0,
el peon escapa del alfil.

4. Rd5—e4 Agd—ha.
Lamentablemente, en cl ca-
mino hacia las casillas salva-
doras e7 y d8, esta su propio
rey. No queda mas remedio
que jugar asi.

5. Re4—1{3!

y el alfil ya no puede dar al-
cance al pedn.

Asi es como el lento pedn
con ayuda de su rey y. ..
del rey enemigo pudo escapar
del veloz alfil.

Efectivo ¢no es cierto? Esta
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composicion la elabord en
1892 el estadounidense G. Ot-
ten.

Problema Ne 2
“Tragedia de un movimiento”

Ne 315. En esta posicién toda
la esperanza de las blancas cs
¢l pedn hG, pero a simple vis-
ta parecen no lener ninguna
posibilidad de ganar.

Para impedir el movimicnto
del pedn a las negras les bas-
ta con jugar 1. . .e4, poniendo
en accion el alfil y tomando
bajo su control la casilla de
promocion.

Sin embargo, el ajedrez es
interesante porque incluso las
posiciones a primera vista mas
sencillas pueden encerrar po-
sibilidades insdlitas. Sélo ha-
ce [alta descubrirlas, pues no
“afloran” solas. Probemos de
hacerlo.

1. AbS§—aT!



Idea légica, mediante un sa-
crificio, desviar el alfil negro
de su mision principal: atacar

al pedn.
1. R Ad4é—a1l
2. Rel—b1 Aal—c3
3. Rb1—c2 Ac3—al

Las blancas han puesto en
juego todos los medios dec
lucha contra el alfil, pero, al
parecer, no han sacado nin-
guna ventaja. Sin embargo,
eslo no es asi. Los pequeios
cambios ocurridos en el ta-
blero, comparados con la posi-
cion inicial, dan fundamento
para una combinacién inve-
rosimil.
4. Aa7—da!

N 316. jFantastica jugada! Es
extraordinariamente  dificil
encontrarla, pero cuando se
descubre, todo se aclara. Si
las negras toman el alfil con
el peon, después de 5. Rd3, el
rey en el acto bloquea al peén
y deja fuera de juego al alfil.
No obstante, existe otra po-
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sibilidad que no es mejor:
después de 4. . .A : d4 5. Rd3
y 6. Re4 y las blancas bloque-
an también el peén de las
negras, mientras que promue-
ven el suyo a dama. Al alfil
negro le estorba maéas el propio
pedn que el alfil blanco. jIro-
nias del destino! Las negras
necesitaban sélo una jugada
para poner cn juego su alfil,
pero no tuvieron tiempo de
hacerlo. No en balde los aje-
drecistas llaman a este caso
“tragedia de movimiento”.
El autor de esta maravillosa
miniatura es el compositor
austriaco P. Heuécker, que la
compuso en 1930.

Problema Nt 3
“Quien mucho abarca, poco
aprieta”

Ni 317, Fsta es una posicion en
que la tarea —hacer Lablas —
puede suscitar el asombro mas
sincero y hasta indignacién.
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El autor parece querer reirse
de nosotros, proponiéndonos
un rompecabezas insoluble
¢Qué empate puede haber
aqui? El rey blanco esta ca-
tastroficamente atrasado del
pedn y sélo puede acompanar-
lo con la mirada. Tampoco
hay csperanzas en el pedn
blanco, pues esta tan alejado
del rey blanco que el rey
negro con un salto podra to-
marlo. Y, no obstante, este
rompecabezas tiene solucion
si sabemos hacer caso omiso
de ideas preconcebidas.
Cuando va por la calle, usted
intenta alcanzar a un cono-
cido, avanzando en linea rec-
ta. Cada escolar sabe que la
linea recta es la distancia
mas corta entre dos puntos
de un plano.

Con toda seguridad, usted de-
jaria perplejos a los transeun-
tes si avanzara cn zigzags.
iNo es cierto?

Sin embargo, en el tablero de
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ajedrez la linea recta no es en
modo alguno mas corta que la
zigzagueante. Asi, avanzando
en linea recta, el rey de las
blancas puede llegar de hS a
h2 en seis jugadas: h7—h6—
h5—h4—h3—h2. No obstan-
te, si se elige un camino indi-
recto a través del centro —g7
—f6 —ed—f4—g3—h2, tam-
bi¢n invertird seis jugadas.
Incluso dando traspiés como
un borracho, —g7—h6—gb—
—h4—g3—h2, el rey blanco
alcanzara la casilla anhelada
también en seis jugadas.
Esta asombrosa particulari-
dad del tablero de ajedrez per-
mite encontrar solucién al pro-
blema. Persiguiendo al pedn
negro, el rey de las blancas
debe intentar, al mismo tiem-
po, correr en ayuda de su pro-
pio peodn.

Cierto, que la tenlativa de
conseguir  simullineamente
dos objetivos contradice al
sabio refran popular: “Quien



mucho abarca, poco aprieta”,
jpero en el reino del ajedrez
rigen sus propias leyes! Asi,
pues, comencemos la perse-
cucion:

1. Rh8—g7! Ra6—Dh6. Por el
momento, el rey blanco esta
visiblemente distanciado del
pedén, las negras quieren ani-
quilar el peén del enemigo.

2. Rg7—f£6! h5—h4
3. Rif6t—ed! h4—h3
Si 3...R :cb, entonces 4.

Rf4, y el pedn sera alcanzado.
4. Red—d6! .

Es verdad que el rey blanco
no alcanz6 al pedn negro, pe-
ro, como un trueno en cielo
despejado, ya esta junto a su
peén y puede apoyarlo. Des-
pués de 4...h2 5. ¢7 Rb7
6. Rd7,el empate esinevitable.
iPuede ser que moviendo el
rey las negras hayan perdido
un liempo precioso? Compro-
bémoslo:

1. Rg7 h4 2. Rf6 h3 3. Reb, o
bien 3. Re7, y las blancas

A RS 7 4
5 5 B
7 Y 7 %/I
» /,% %% %% _
0 77 0
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también tendran tiempo de
apoyar a su pedn.

Asi, pese a abarcar mucho,
las blancas se salvan.

Es autor de este final el gran
maestro checoslovaco R. Ré-
ti, que lo compuso en 1922.
ITubo un tiempo que esta mi-
niatura de Réti recorri6 toda
la prensa mundial suscitando
no pocas imitaciones. El tema
de abarcar mucho, basado en
la originalidad geométrica
del tablero de ajedrez se hizo
muy popular. Sin embargo, la
siguiente se considera como
la cima de las composiciones
de este género, con significado
plenamente independiente.

Problema N: 4
“Arriba y abajo”

Ne 318. En este final, para
capturar el peén y hacer ta-
blas, el rey blanco, primero,
como para tomar impulso, se
desplaza por la retaguardia.
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Pucde preguntarse: ¢es posible
que el lento rey, avanzando
detras del peén, logre darle al-
cance? Pues, jresulta que si!
¢No lo cree? Vea entonces la
solucién.
1. Rd7—c8!!

Es dificil pensar una jugada
aparentemente mas absurda.
Las blancas no frenan al peén
de las negras, sino, que por el
contrario, le azuzan, obligan-
dolo a avanzar.

Sin embargo, si examinamos
atentamente la situacion, po-
dremos establecer que esta ma-
niobra es la inica que puede
salvar a las blancas. Estas,
para evitar la derrota, necesi-
tan cambiar su pedn por el del
adversario. Pero, icomo ha-
cerlo? Si, por ejemplo, jue-
gan 1. ¢8D, después de 1. ..
Af5+ 2. Re7 A:c8 3. R : ¢c8
b5, el peon escapa a toda pri-
sa. Tampoco ayuda 1. RdG,
debido a 1...Af5! 2. Red
Ac8!, y las negras, después de
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situar acertadamente a su al-
fil, no s6lo defienden su peodn,
sino que también detienen al
blanco. La jugada de las
blancas, a primera vista in-
concebible, contiene una idea
profunda: interrumpir la co-
ordinacién entre el peén y cl
alfil de las negras, obligando
a que el peén avance. Y aun-
que el rey blanco queda reza-
gado del peén, estd en condi-
ciones de darle alcance.

1. ce b7—bd
2. Re8—d7 b5—b4
3. Rd7—d6 Ah7—15
4. Rd6—ed! ..

He aqui el movimiento salva-
dor que permite al rey alcan-
zar al peon.
4. ce Af5—c8
5. Re5—d4
El final no necesita explica-
ciones. [iste problema fue idea-
do en 1928 por los hermanos
A. y K. Sarichev, soviéti-
cos.



Problema N5
“Himno al pedén pasado”

Ne 319. Los acontecimientos
en este final, en el que las
blancas luchan por hacer ta-
blas, se desarrollan segin las
leyes del drama cléasico. Pri-
mero, intriga, agravamiento
de la situacion, con la parti-
cularidad de que cada bando
proporciona al rival inespera-
das sorpresas. Cuando la ten-
si6on alcanza su punto culmi-
nante, acontece el sorpresivo
desenlace, y todo termina en
final feliz.
1. Cf1—g3+ Rh5—h4
2. Ral—h2

Es el tnico procedlmlento pa-
ra que las blancas impidan
que aparezca en el tablero una
dama negra. Hubieran perdi-
do si jugaran 1. Rb2, debido a
1...¢1D+! 2. R:¢c1 hiD, y
no se logra la posicion tenedor
del caballo en g3, pues este se
encuentra clavado.

Ahora las blancas estan tran-
quilas por su futuro, ya que
después de 2. . .R : g3 3. Acb
ciD+ 4. R : ¢1 Af5 el empate
es elemental, pero les aguar-
dan grandes conmociones.

2. ce c2—ci1D+!

3. Rb2:cl Ab1—e4!!
jOtra vez al borde del preci-
picio! No se puede capturar
al alfil, mientras que el rey
negro amenaza con eliminar
el caballo, después de lo cual
su peén alcanza la promocion
con jaque. Y la posicion de las
blancas, que s6lo hace unos
momentos parecia sélida, aho-
ra tiene visos de ser desespe-
rada.

4, Cg3—h1!!
Respuesta no menos efectlva
cuya idea por el momento es

incomprensible. Las negras,

claro esta, toman el caballo.
4, Ae4 : hi
9. Ad7—113! Ah1—c6

(Cémo impedir la aparicién
de la dama negra o promover
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el peén propio en dama? No se
ve...

6. Ah3—g2!! Ac6 : g2

7. d6—d7 h2—h1D+
La posicion que ha surgido
merece un diagrama espe-
cial.
Ne 320. Las negras tienen, ni
mas ni menos, que la dama y
el alfil de ventaja, pero des-
pués de la respuesta 8. Rd2,
a pesar de que corresponde ju-
gar a las negras, éstas son im-
potentes para impedir la pro-
mocién del peén blanco. En
este caso, el alfil de ventaja ya
no proporciona éxito. Asi aca-
ba inesperadamente el choque
en este brillante final, que
ide6 en 1948 el compositor so-
viético M. Liburkin.
Después de asistir a este dra-
ma en el tablero de ajedrez,
usted, con toda seguridad,
estard pleno de emociones.
Para descansar, examine la
ultima variante, que se lla-
ma
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Problema N: 6
“Por la espalda”

Ne 321. Las negras amenazan
con promover su peén a dama
y el intento de impedirlo con
la jugada 1. Tab se rechaza
mediante 1...Aa3. No obs-
tante, se producen tablas.
1.  Tb6—b5+ Rf5—e(!
Claro que no 1. . .Re4, pues
sigue 2. T : b4+ y 3. Ta4.
2. Tbo—ad Ab2—a3
3. Ah6—g7!!
Las blancas se disponen a re-
cibir a la nueva dama como se
merece y apuntan contra ella.
. a2—alh
4. Tf5—e5+ Re6 —d6
5. Ted—do5+!!
Respuesta inesperada. Resul-
ta que la torre es “intocable”,
puesto que a 6...R :d5 si-
gue 7. ¢4+, y sucumbe la da-
ma.

o. - Rd6—c6
6. Td5—c5+' Rc6—b6
7. Tecd5—b5+ Rb6—ab



8. Tb5—adb+! ..
El rey no puede escapar de la
torre, puesto que a su captura
sigue en cada ocasién un tiro
“por la espalda”, y la dama
sucumbe. El empate se logra
con jaque perpetuo.
El autor de esta composicion,
que suscita sonrisas, es el com-
positor soviético A. Guerbst-
man. El problema fue pu-
blicado en el afio 1948.

CUENTO DE HADAS

Cualquier escéptico, que haya
estudiado estas seis variantes,
puede decir:

—Se puede, claro esta, idear
todo lo que se quiera. Pero
si esto hubiera ocurrido en
una partida de torneo...
Para persuadir a los escépticos
damos los siguientes ejemplos
de partidas jugadas realmente.
Y a los que no hay que conven-
cer, a los que creen en la ri-
queza creativa del ajedrez, les

proponemos analizar estas
asombrosas combinaciones y
aseguramos que les proporcio-
naran gran placer.

Mirada de &guila

Preguntaron a R. Réti cuantas
jugadas calculaba anticipa-
damente en su juego. Contes-
to:

—Ni una sola.

El gran maestro quiso recalcar
asi que lo principal en el aje-
drez es la apreciacion correcta
de la posicion y el plan acer-
tado. Sin embargo, el gran
maestro fue demasiado mo-
desto. Al realizar una combi-
nacién a veces se precisa tener
que calcular muchas de las
jugadas siguientes y, en oca-
siones, todavia las lejanas. Al-
gunas posiciones exigen tener
mirada de aguila, de lo con-
trario, la respuesta del enemi-
go sera inesperada y no siem-
pre agradable. Para conven-
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cerse de ello examinaremos el
ejemplo del diagrama.

Ne 322. Esta posicion surgid
en la partida del primer cam-
peon del mundo Wilhelm Stei-
nitz (con blancas) contra el
maestro Bardeleben en el tor-
neo de Hastings en 1895.
Corresponde jugar a las blan-
cas, mientras que las negras
amenazan, después de cambiar
las torres enla columna “c”, con
ganar el caballo. Defendién-
dose de este peligro, muchos
ajedrecistas habrian retirado
la torre a d1. Pero, entonces,
hubiera seguido 1. . .Tc6, que-
dando el caballo en situacion
apurada. El problema de esta
posicion no es posible resol-
verlo de manera tan facil. Se
necesitan medios fuertes. Pro-
bemos encontrarlos.

Usted, naturalmente, ha to-
mado en cuenta la posicion de
las damas. Esta confrontacién
peligrosa nos sugiere saltar con
el caballo y dar jaque.
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1. Ceb—gd+! Rf7—e8.
La respuesta de las negras es
obligatoria, de lo contrario
perderian la dama. Como ve
hemos encontrado con relativa
facilidad la primera jugada
del campeodn, pero, {qué hacer
después? La segunda jugada
de las blancas requiere mucho
mas esfuerzos para hallarla.

2. Tel: e7+!
Analicemos, sin apresurarnos,
este sacrificio. ¢Se puede o no
tomar la torre con la dama?
Por lo visto, no. Después de
3. T:¢84 T:c¢8 4 D :c8+
Dd8 5. D : d8+ a las blancas
les queda en el final un caba-
llo de ventaja. ¢Y si jugamos
2...R :e7? Entonces segui-
ria 3. Tel+ Rd6 (analice us-
ted mismo la respuesta 3. ..
Rd8) 4. Db4+ Rc7 (4. . .Ted
5. Teb6+ D:e6 6. C:eb
R:e6 7. D:cd, ycon la da-
ma contra la torre las blancas
ganan con facilidad) 5. Ce6+
Rb8 6. Df4+ Tc7 7. C:c7



D :c7 8. Te8Xx. Al campedn
del mundo no le costé trabajo
calcular todas estas variantes,
pero debid tener prevista tam-
bién la inesperada jugada que
las negras hicieron en la par-
tida.

2. . Re8—f8!
Bonita defensa y, lo princi-
pal, inesperada.

Las negras parecen decir:
iTomen la dama como quieran
y recibirdan mate en la primera
linea!

Las blancas se asemejan al
cazador, que habia cazado al
0so0, pero por desgracia éste no
lo suelta. Sin embargo, Stei-
nitz en sus calculos fue mas
lejos.

3. Te7T—f74
De nuevo una jugada muy in-
geniosa. No se puede 3. ..
D : f7 debido a 4. T :c8+
T:c8 5. D:c8+.

3. ce Rf8 —g8

4, Ti7—g7+4! ca
Esta jugada ya no es dificil

18—1370

de adivinarla, pues ni el rey
ni la dama pueden tomar la
torre.

4, . Rg8—h8

5. Tg7:h7+!
Elfinal de esta partida result6
ser aun mas inesperado. Bar-
deleben, aturdido y desconcer-
tado, se levant6 de la silla,
salié de la sala del torneo y...
no regresé. Desde luego, re-
gistraron su derrota. La con-
ducta antideportiva del rival
no permiti6 a Steinitz llevar
hasta el fin su magnifica com-
binacidon, cuyo final mostré él
de inmediato.

. e Rh8—g8
6. Th7—g7+ Rg8—h8
Claro que si 6. . .Rf8! decide
en el acto la respuesta 7.Ch7+-.
7. Dg4—h4+ Rh8 : g7
Los esfuerzos de las blancas se
vieron coronados con el éxi-
to: por la fuerza obligaron al
enemigo a aceptar el sacrifi-
cio. Ahora el ataque se termi-
na: el rey de las negras debe
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salir al “campo libre” y cae
bajo los golpes de las figuras
blancas.

8. Dh4—h7+ Rg7—1{8
9. Dh7—h8+ Rf8—e7
10. Dh8—g7+ Re7—e8
En caso de 10...Rd6, las
negras recibiran mate en dos
jugadas. El rey no se apresura
a marcharse a d8, por eso las

blancas le meten prisa.

11. Dg7—g8+ Re8—e7
12. Dg8—1{74+ Re7—d8
13. Df7— {8+ Dd7—e8
14. Cgb—f74+ Rd8—d7
15. Df8—d6x.

iLa ultima pincelada de esta
virtuosa combinacion!

Abriendo camino a los alfiles

Ne 323. Juega negras el gran
maestro Akiba Rubinstéin,
blancas el maestro G. Rotlevi
(Lodz, 1906). Las blancas aca-
ban de rechazar el peligro de
mate en h2 con la jugada 1. . .
g3. La posicion activa de las
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piezas (todas participan en el
ataque) permite a lasnegras
realizar una serie de efectivos
ataques que inevitablemente
culminan con mate.

1. ce Tc8 : ¢3
Las negras sacrifican la dama,
y las blancas se ven obligadas
a aceptar, puesto que a 2.
A :c3 sigue 2...A :e4+ 3.
D:e4 D:h2X.

2. g3:h4 Td8—d2!!
Surgié una posicion asombro-

sa.
N 324. A excepcion del alfil b6
todas las piezas de las negras
se encuentran amenazadas,
sin contar que ademas las
blancas conservan su dama.
Sin embargo, la fuerza de cho-
que de los alfiles es tan grande
que las blancas no consiguen
evitar el mate.

3. De2:d2 .
No salva del mate tampoco 3.
A :b7T:e24. Ag2 debido a
4. . . Th3!

3. . Ab7 : e4+
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4. Dd2—g2 Tc3—h3!
S6lo se han hecho cuatro ju-
gadas, pero la posicion de
las blancas ha sido destruida
hasta sus cimientos. {No hay
defensa del mate después de la
jugada T : h2!

La altima pincelada

Ne 325. La posicion del dia-
grama se cre6 en la partida
del que después seria campedn
mundial (de 1894 a 1921)
Emmanuil Lasker contra
D. Bauer (negras) y fue jugada
en Amsterdam en 1889.
Con el caballo las negras aca-
ban de capturar el caballo

blanco en h5, suponiendo que
después de tomar con la dama
lograran trasladar el peon a f5
y tendran tiempo suficiente
para organizar una linea de-
fensiva. Recordando el pro-
verbio “la demora equivale a
la muerte”, las blancas, sin
perder tiempo en recuperar

18*

la pieza, se lanzan aclo segui-
do al abordaje.
1. Ad3:h74! Rg8:h7
2. De2:h5+ Rh7—g8
¢Como proseguir el ataque?
Si se mueve la torre 3. Tf3,
con la jugada 3. . .f6 las ne-
gras ganaran tiempo para or-
ganizar la defensa y abriran
camino al rey. Al objetivo se
llega con una tunica jugada
que, sin aminorar el ritmo del
ataque, destruye definitiva-
mente el castillo real negro.
3. Aed:g7!! Rg8:g7
¢Qué ocurrira si las negras
no aceptan el segundo sacrifi-
cio mediante 3...f6 o bien
3. . .f5? Esto tampoco las sal-
va de la derrota. Por ejemplo,
a 3. . .f54. Tf3 De8 podria se-
guir 5. Dh8+ R{7 6. Dh7 Tg8
7. Tg3, y... usted mismo
puede terminar esta partida.
4. Dhb—g4+ Rg7—h7
5. Tf1—13 ..
Para evitar el mate sblo hay
una defensa. .
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5. Ce e6—ed
6. Ti3—h3+ Dc6—h6
7. Th3 : h6+4+ Rh7 :h6
Las blancas lograron capturar
la dama, pero a precio muy
caro: por la torre y dos alfiles.
Se podria dudar de la supe-
rioridad de las blancas si no
hicieran la jugada siguiente,
que pone las cosas en su lugar.
8. Dg4—d7!
Sélo este golpe final, que las
blancas debian tener previs-
to, hace correcta su combina-
cion: ganan la pieza y, con
ello, también la partida.

La dama “se pone rabiosa”

Cuando se expone al sacrificio
una pieza, repetida y osada-
mente, incluso con imperti-
nencia, se la llama “rabiosa”.
Analicemos un ejemplo, donde
la “rabia” se apoderé de la
dama, la figura mas fuerte.

La posicién del diagrama sur-
gi6 en la partida entre
G. Adams y C. Torre, jugada
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en Nueva Orleans en 1920.
N 326. La dama de las negras
defiende a la torre e8, por eso
encontraremos facilmente la
jugada que la obligard a reti-
rarse.

1. Dd4—g4! Dd7-—bd
Inmediatamente perdia 1. ..
Dd8, debidoa 2. D : ¢8! D : ¢8
3. T : e84. Tanto la torre c8
como la dama b5 defienden a
la torre e8, pero basta la dis-
tracciéon de una de las piezas
para que las negras reciban
mate. Comprendiendo esto,
no es dificil encontrar las si-
guientes jugadasmuyefectivas.

2. Dgb—c4!! Db5—d7
3. Dc4—c7!! DdA7—b5
4. a2—a4! Db5 : a4
5. Te2—e4! Da4—b5

La dama negra se mueve alo-
cadamente entre las casillas
d7 y a4 para “no perder de
vista” el escaque e8. Pero con
el golpe final siguiente las
blancas definitivamente le pri-
van de libertad de maniobra.



6. Dc7 : b7!
Cinco jugadas seguidas (!!) la
dama blanca se puso a tiro,
sin que las negras tuvieran
tiempo paratomarla. Ahora, se
ven obligadas a hacerlo, pero
como esto conduce al mate,
las negras deciden abandonar.

El domeiiador de tormentas

Alabanza muy estimada por
todo maestro son las palabras
“combinacion Alekhine” o “ju-
gado al estilo de Alekhine”.
Probablemente, en toda la his-
toria del ajedrez Alexandr
Alekhine es maestro insu-
perable de la combinaci6n.
En su herencia podemos en-
contrar combinaciones para
casi todos los temas del juego.
He aqui tres ejemplos crea-
dos por Alekhine sobre el tema
“pedén pasado”.

Né 327. La ventaja posicional
de las blancas se ve a simple
vista en el diagrama: el ca-
ballo negro esta “trabado” y
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el alfil negro inmovilizado
mientras que las piezas blan-
cas estan situadas mucho mas
activamente que las negras.
Alekhine empieza una combi-
nacién de diez jugadas:

1. c4—c5! b6 : ¢d
2. b5—b6! Te8 —c8
3. Dc2—c3! Ti8 —e8

No se puede tomar la dama
pues lo impide 4. T : e7+ y
5. be.

4. Af4 : e5 d6 : ed
5. Dec3:edl!l De7:ed
6. Tel:ed Te8 : e5
7. Ta7:c¢74+ Te8 : ¢7
8. b6 : ¢7 Te5—e8
9. c¢7 : b8D Te8 : b8
Las negras casi han rechaza-

do la amenaza. Tienen supe-
rioridad material: torre contra
alfil. Si consiguen detener al
peon c6, las blancas tendran
que buscar salvacién. Sin em-
bargo, Alekhine prepar6é una
sorpresa que aclaré la situa-
cion en el acto:

10. Ad5—eb!
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Las blancas salieron ganando:
por el pedn cb las negras tu-
vieron que entregar la torre.
Lo mas asombroso en esta
combinacion es que fue reali-
zada durante simultaneas con-
tra veinte rivales. jCon la par-
ticularidad de que Alekhine
jugé sin mirar el tablero!
Vea ahora como combinaba
Alekhine sentado al tablero.
Ne 328. Esta es una posicion
de la partida Bogolitibov-
Alekhine, jugada en Hastings
en 1922. La torpe distribucion
de las figuras blancas permi-
tio a Alekhine realizar una
magnifica combinacién.

1. ce b5 —b4!
2. Tad: a8 b4 : ¢3!
Jugada sorpresiva, ¢es cierto?
Saber encontrar jugadas tan
insolitas es un gran arle.
(Es verdad que no hace mucho
se descubrio que Lambién con
la sencilla jugada 2. . .D : a8,
las negras conservaban su
grau ventaja, pero, de todas
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la combinacién es

formas,
excelente.)

. Ta8:e8
jHe ahi donde esta el quid!
Las negras sacrifican dos to-
rres, pero su peon és promovi-
do a dama.

c3—c2!

4. Te8 : 8+ Rh8—h7
5 Cd1—f2 c2—c1D+
6. Cd2—f1 Cd3—el!

Las fuerzas materiales son
aproximadamente iguales: las
blancas tienen dos torres con-
tra la dama. Sin embargo,
las piezas blancas estan tan
mal ubicadas que la partida
se decide en pocas jugadas.

7. Tg2—h2 Dcl : c4
8. Ti8—b8 Ad7—bd
9. Tb8 :bd Dc4 : bd

Las blancas no tardaron en
rendirse.

Lo méas interesante es que
Alekhine al jugar olra vez
contra Bogoliibov consiguié
realizar la misma combinacion
en un tema idéntico.

Ne 329. Esta posiciéon surgio



en la partida Alekhine—-Bogo-
liGbov, jugada en el match
para disputar el titulo del
campedén del mundo en 1934.
Es dificil creer que al cabo de
pocas jugadas el pebén f5 se
transformara en dama. Y, no
obstante, fue asi precisamen-
te:

1. Tel : e7+! Td7: e7
2. Af2—h4 Rg7—1{7
3. Ah4: e7 RI7 : €7
4., Te2—c7+ Td8—d7
5. f5—f6+!

Aprovechando la inmoviliza-
cion de la torre, el pedn se
puso en camino

5. C. Re7—e8
6. Ad3—gb6+ Re8—d8
7 16—f7! Rd8: c¢7
8. f7— 18D f4—1£3
9. DIf8: b4 Td7—d6

10. Ag6—d3.

Las negras depusieron las ar-
mas.

ESFORZARSE Y BUSCAR...

Por lo comin, en los proble-
mas se les plantea a las blan-
cas la tarea de dar mate en un
nimero determinado de ju-
gadas: en dos, tres o mas. He-
mos elegido seis ejemplos de
problemas curiosos. No son
los mas dificiles ni los méas
complicados. Usted esta en
condiciones de resolverlos.
Primero, pruebe a realizarlo
moviendo las piezas. Si logra
hacerlo, entonces, esfuércese
en resolver el problema sin
mover laspiezas, mentalmente.

{Un problema con mil afios!

Ne 330. Este problema, en el
que las blancas deben dar ma-
te en tres jugadas, fue confec-
cionado hace ni mas ni menos
que mil aiios.

Se logra el objetivo mediante
el impresionante sacrificio del
caballo y, luego, de la torre.

1. Cg3—h5+4+ Th7:hd
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2. Tgl:gb+ Ri6:gb

3. Tel—ebX
Naturalmente, ahora el pro-
blema parece elemental. No es
dificil encontrar la solucién.
Pero debe reconocerse que ha-
ce un millar de afos habia
gente que también entendia
algo de ajedrez.

“La espada de Damocles”

Ne 331. Los autores de proble-
mas elaboraron una rama in-
teresante de la creacion ajedre-
cistica, conocida por el nom-
bre de “problemas figurados”.
Son problemas en los que la
ubicacion del dispositivo de
las piezas semeja un objeto.
Tiene delante un problema
(mate en tres jugadas), quc
a mediados del siglo pasado
confeccion6 el oficial de la
Marina Rusa I. Shimov. Co-
mo vera, la estructura de las
figuras blancas recuerda una
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cimitarra: “la espada de Da-
mocles” que pende sobre el
rey negro.

i{Como se resuelve este proble-
ma? Si tocara jugar a las ne-
gras, exclamarian con alegria:
— jAhogo!

Esto quiere decir que se debe
conceder al rey negro cierta
libertad de movimientos: 1.
Tc6! Rb7 (1. . .Ra8 2. Tc8 X)
2. Cd6+ y 3. Te8 X.

Las rigurosas reglas de la
composicion ajedrecistica exi-
gen que el problema debe re-
solverse por una sola via, pe-
ro este problema—broma tie-
ne también otras soluciones.
Pruebe a encontrarlas.

La maquina resolvié el
problema

Este problema de Hoffman
(también mate en tres juga-
das) no es muy complicado y
su interés reside en que lo re-
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solvi6 una computadora elec-
tronica, en pocos minutos.
iCuanto tiempo necesita us-
ted para solucionarlo?

Ne 332. No es dificil adivinar
que la promocion del peodn
a dama no lleva al objetivo
final. Por ejemplo: 1. e8D+
R : {6 2. g8D y rey ahogado.
Los peones, como regla, hay
que procurar promoverlos a
piezas. Pero, ¢a cuales? Cal-
culando las variantes con una
velocidad no inferior de va-
rios centenares por segundo,
al cabo de dos minutos la
maquina diagnosticé que el
mate en tres jugadas se logra
asi: 1. e8A! R :f6 2. g8T!
Reb6 3. Tgb, o bien 1. . .R : d6
2. ¢8T! y 3. Tcb.

En cualquier direccion

Ne 333. Tiene delante un pro-
blema de tres jugadas del com-
positor ruso A. Galitski. La

w
w
w

posicion parece absolutamente
normal. Pero hay en ella,
ademas de una solucion ele-
gante, wuna particularidad
asombrosa mas...

Si los peones se mueven hacia
abajo, como les corresponde en
el diagrama, lleva a su obje-
tivo 1. Af6! gf 2. Rf§8 f5
3. Cf7X. Y, si por el contra-
rio, avanzan hacia arriba, en-
tonces 1. Rf6! g8D 2. Cf74
D : f74 3. R : f7 X. Esta par-
ticularidad de la posicién la
advirti6 el compositor A. Gu-
lidev.

Compruebe lo acertado de la
soluciéon si las negras inten-
tan promover el pedn a otra
pieza.

Pero la cajita se abria
facilmente

Ne 334. Este problema es de
Palich (mate en tres jugadas).
Parece que no es dificil re-
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solverlo. S6lo se precisa re-
troceder con el rey y dar mate
con la torre. Sin embargo, el
“quid” reside en lo siguiente:
si se retira al escaque negro,
le dara jaque el alfil y si lo
hace a la casilla blanca dejara
salir al rey enemigo del rin-
con.
Y, de todas maneras, es ne-
cesario elegir la primera va-
riante.

1. Rf1—f2!

2. Ta3—g3d!
Ahora las negras no tienen
opcion. Si el alfil se retira,
seguird el mate con la torre
en gl, y si el alfil toma la
torre, el mate se logra me-
diante 3. hg+-.

Ad8—h4-+

Rompecabezas

Ne 335. El diagrama repre-
senta el problema de Havel.
Las blancas disponen de gran-
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des fuerzas: cuatro poderosas
piezas, pero s6lo pueden mo-
ver dos. El mate hay que darlo
en dos jugadas.

1. Tgl—g4! .
Ahora el rey negro dispone
de tres casillas, como antes
de la primera jugada: los es-
caques b3, d3 y c¢1, mientras
que el alfil negro puede mo-
verse libremente por la diago-
nal d1—h5. Pero el mate es
inevitable.

a) 1. . .Rc2—b3

2. Dh1 : d1 X,

b) 1. . .Rc2—d3

2. Dh1—e4 X,
c) 1. . .Re2—cl
2. Tgh—c4 X,

d)1...Aw (se mueve a

cualquier casilla)

2. Dh1—b1 X.

Habra advertido que a excep-
cién del antiguo primer pro-
blema, en todos los restantes
las blancas, al hacer la pri-
mera jugada, no dan jaque ni
una sola vez ni toman piezas o



peones. Esto no es casual, sino
una regla.

En un problema bien prepa-
rado, la solucion, especial-
mente su primera jugada, no
debe saltar a la vista. Pero

el jaque o la toma es lo
primero que viene a la
mente. Por lo mismo, como
regla, los eluden para que
el problema resulte fino e
ingenioso.



Capitulo noveno

AIJEDREZ

SIGLO
COSHI-

Esto no puede ser porque esto no puede suceder
nunca.

A. Chéjov. “Carta al vecino estudioso”
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El 9 de junio de 1970 ocurri6
en la historia del ajedrez un
suceso sin precedentes. En el
espacio césmico, sobrevolaba
la Tierra una y otra vez la
nave espacial “Soyuz-9”. En-
tre una multitud de objetos e
instrumentos, necesarios en el
vuelo césmico, se encontraba
también un juego de ajedrez.
Cierto, que se trataba de un
ajedrez particular: las figu-
ras se movian por ranuras es-
peciales, sin separarse del ta-
blero. Este ajedrez cosmico fue
construido especialmente para
jugar en el estadio de impon-
derabilidad.

COSMOS-TIERRA

En el programa del prolon-
gado vuelo, aquel dia habia
sido reservado para el descan-
so. Cuando la nave sobrevola-
ba por 140 vez el globo terra-
queo, su tripulacion, los avia-
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dores cosmonautas A. Niko-
laev y V. Sevastianov, fueron
invitados desde Tierra a jugar
al ajedrez. Comenz6 la parti-
da Cosmos-Tierra, la primera
en la historia del ajedrez. Am-
bos tripulantes defendian el
honor del Cosmos mientras
que el equipo terrenal lo cons-
tituian el general N. Kama-
nin y el aviador-cosmonauta
V. Gorbatko. La partida duré
casi seis horas, con pequeiios
intervalos, cuando la nave sa-
lia de los limites de radio-
visibilidad del Centro de Di-
recciéon de Vuelos. Por supues-
to, el objetivo de la partida de
ajedrez no era el de pasar el
tiempo como, digamos, en el
vagén de un tren de largo re-
corrido. En este caso concreto
el ajedrez aproximaba a los
cosmonautas al medio terre-
nal, al ambiente familiar.
Veamos c6mo transcurrié la
primera partida cosmica de
ajedrez.



Gambito de dama aceptado

Cosmos Tierra
1. d2—d4 d7—ds5
2. c2—c4 dS : c4

3. e2—e3 ..
En la practica de torneos esta
jugada se utiliza con poca
frecuencia; se considera que
mediante 3. . .e5, las negras
igualan el juego.

3. Ce e7—ed
Esto es lo que recomienda la
teoria, aunque no se debe
sobrevalorar la fuerza del con-
tragolpe de las negras. A pesar
de que tienen un pedn aislado,
las blancas despliegan libre-
mente sus piezas y pueden
emprender acciones en ambos
flancos.

4, Afl: c4 -
A las blancas no les conviene
4. de, pues seguiria D : d1+
5. R :d1 Cc6 6. f4 Aeb, te-
niendo las negras mejores
perspectivas en la fase final
de la partida.

S SO )\ 8
\ : W e

336
4. .. edb :d4
5. ed :d4 Cb8 —cb6
6. Acl—e3 Af8 —db6
7. Cb1—c3 Cg8 — 16
8. Cg1—13 0—0
9. 0—0 Ac8—g4

Una posiciéon igual, excep-
tuando las jugadas Ae3 y Ccb,
surgi6 en la parvida de los
maestros Goglidze — Kmoj,
jugada en Tbilisi en 1934.
10. h2—h3 Ag4—15
Seria mas consecuente 10. . .

Ahs.
11. Cf3—h4! Dd8—d7
12. Dd1—13

Ne 336. Las blancas enllp.ren-
den operaciones activas en el
flanco del rey.

12. Ce Ccb—e7
13. g2—g4 R
Seria peligroso 13. D : b7

Tab8 14. D : a7, debido a
14. . .A : h3! con ataque si-
multaneo. Sin embargo, ha-
bria sido mas fuerte le jugada
13. Agd!

13. .. Af5—gb
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14. Tal—el c.
También 14. D : b7 Tab8 15.
D :a7 C:g4! hubiera con-
ducido a complicaciones ven-
tajosas para las negras.

14. . Rg8—h8!
15. Ae3—gd  Ce7—g8
Las negras se defienden con
gran ingenio. El caballo en
f6 es el principal defensor de la
posicidon, por eso las negras

se esfuerzan por conservarlo.
16. Ch4—g2 Ta8—e8
17. Agb—e3 Ad6—Db4
18. a2—a3 .

Hasta determinado momento
tomar el peén b7 fue real-
mente peligroso, pero ahora
los rivales parecen haberse ol-
vidado de él. Habria sido me-
jor 18. D : b7. La jugada he-
cha por las blancas es ina-
decuada y permite a las negras
tomar en sus manos la inicia-
tiva.

18. e Ab4 : c3
19. b2:c¢3 Agb—e4
20. Df3—g3 c7—cb
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Después de 20...Da4, las
negras dispondrian de exce-
lente posicién. Ahora, en cam-
bio, son las blancas quienes se
toman un respire, utilizando-
lo para organizar la nueva ole-
ada de ataques.

21. f2—f3  Ae4—d5
22. Ac4—d3 b7 —b5
23. Dg3—h4!
Con indudable amenaza de
24. gb.
23. .. g7—gb

(Podrian haber prescindido
las negras de esta jugada que
debilita su posiciéon? Nos pa-
rece que no: a 23. . .Ac4 las
blancas tienen la contundente
respuesta de 24. Af5.

24, Cg2—1t4 ..
La situacion de las negras
parece ser muy peligrosa, de
nuevo les amenaza 25. go.

24. Adb—c4!
La tnica posibilidad de evi-
tar la derrota.

25. Ad3: c4

26. Ae3—d2

b5 : c4



Las blancas no aprovechan
todas las posibilidades. Sacri-
ficando el pedn con la jugada
26. dd!, pudieron plantear di-
ficiles tareas a las negras.

26. .. Te8 : el
27. Tl : el Cf6 —d5
28. g4—g> Dd7-—d6
29. Cf4:d5 c6 : dd
30. Ad2—f4 Dd6—d8
31. Af4—ed+

Mediante 31. Dg3 hubiera po-
dido intentar lograr la victo-
ria.

31. . f7—f6
32. f5:16 Cg8: 6
33. Aed: f6+

Conduce a simplificaciones in-

mediatas y al empate.
33. C Tf8 : 6
34. Tel—e8+ DdS8 : e8
35. Dh4 : f6+ Rh8—g8

Ne 337. Convinieron en tablas.
En su primer encuentro, la
Tierra y el Cosmos mostra-
ron ser dignos rivales.

El hombre sali6 al Cosmos,
llevando consigo el ajedrez.

19—1370

El antiguo juego ha encontra-
do su lugar en la era césmica.
En las naves espaciales, que
volaran hacia lejanos plane-
tas, el ajedrez sera inseparable
compaiiero de los cosmonau-
tas en los ratos de ocio.

LA MAQUINA
APRENDE A JUGAR

Ya no nos sorprende que una
maquina pueda jugar al aje-
drez, aunque las “maquinas
pensantes” son una de las ma-
ravillas mas asombrosas del
siglo XX. Lo que si extrafia
mas es que el robot no juegue
aun tan bien como quisiéra-
mos, al nivel de un gran
maestro o, por lo menos, de
un maestro de ajedrez. Recor-
demos que, cuando se estruc-
turaban los primeros progra-
mas ajedrecisticos para las
calculadoras electronicas, no
faltaron escépticos que duda-
ban de sus capacidades “crea-
doras”.
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Para no ir mas lejos, cuando
en 1963 le propusieron al gran
maestro David Bronstéin ju-
gar contra una calculadora,
éste —segln sus propias pa-
labras— decidi6 inmediata-
mente demostrar su superio-
ridad sobre el “robot” conce-
diéndole la ventaja de la da-
ma. Comenz6 la partida y la
maquina empez6 sin el menor
reparo a cambiar una figura
tras otra, aniquilando las fuer-
zas combativas del adversa-
rio. El gran maestro advirtio
que la cosa marchaba mal.
Sin aguardar un final bochor-
noso, el gran maestro mezclo
las figuras y exigid en el acto
una revancha, esta vez, en pie
de igualdad.

Esta partida entre iguales es,
precisamente, la que quere-
mos ofrecer al lector, y con
mayor razén, porque, al pare-
cer, fue uno de los primeros
encuentros de la maquina con
un gran maestro.
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Asi pues, coloque las piezas
y dispéngase a jugar la parti-
da. Juega con las blancas el
famoso gran maestro David
Bronstéin, con las negras jue-
ga un ajedrecista por ahora
desconocido denominado Com-
putadora Electrénica.

Gambito de rey

D. Bronstéin Computadora
Jugada en Mosci en 1963
1. e2—e4 e7—ed
2. f2—1£4

iEl gambito de rey, debut del
siglo pasado! No ocultando
sus propositos agresivos, las
blancas con la jugada f2—f4,
parecen decir: “jVoy a cara
descubierta!” Esta apertura
conduce a un juego renido
desde el mismo comienzo de
la partida, pero sus muchas
variantes han sido estudiadas
tan a fondo, que la partida
puede terminar pronto con el



aniquilamiento mutuo. El
gambito de rey no es inferior
a muchas aperturas moder-
nas. Sin embargo, en nuestros
dias no esta de moda y se uti-
liza relativamente con poca
frecuencia. Quizas esto se debe
a que los rivales de experien-
cia han aprendido a desplazar
el juego caracterizado por los
impetuosos ataques al cauce
de la tranquila maniobra po-
sicional. No obstante, hay al-
gunos ajedrecistas que recu-
rren de vez en cuando a esta
vieja arma. Entre ellos, Ke-
res, Bronstéin y otros.

No debe extrafiar que siendo
el primero en enfrentar a la
Computadora, Bronstéin em-
pleara el gambito de rey, pues
en el ajedrez es mas dificil
defenderse que atacar. La de-
fensa no soélo exige calcular
las posibles variantes, sino
también comprender la posi-
cién, apreciarla con exacti-
tud, factores, que como es sa-

19*

bido, son todavia el talén de
Aquiles de la maquina.

2. R ed: f4
3. Cgl1—13 Cg8—fb6
4. e4—ed Cf6 —g4

iLa Computadora sigue su
propio camino! Incluso en el
manual capital de las apertu-
ras del siglo pasado, el “Hand-
buch” de Bilger, no se puede
encontrar esta jugada. Se esti-
ma como continuacion tedrica
4. . .Chd.

5. d2—d4
Las blancas tienen varias con-
tinuaciones buenas y la op-
cion de la jugada es cosa de
gusto. Es posible 5. h3 Ch6
(5. ..C:ed 6. De2, ganando
una pieza) 6. d4 g5 7. h4. En
primer lugar Bronstéin inten-
ta desplegar con rapidez sus
piezas.

5. - g7—gd
La Computadora demuestra
una de sus cualidades caracte-
risticas: no le gusta perder lo
conquistado. Pero un defen-
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sor avezado habria contesta-
do, por supuesto, 5.. .Ce3,
devolviendo el pedén. Después
de 6. A :e3 fe 7. Ac4 d5, las
negras obtienen un buen jue-
go. La jugada d5 es también
posible como respuesta a 6.
De2.

6. Cb1—c3 Cg4—e3
Esta jugada es mas débil,
pues con el movimiento g7 —gb
las negras han debilitado su
posicion.

7. Dd1—e2 ce
iTipica jugada de Bronstéin!
Las blancas habrian podido
obtener una buena posicién al
jugar 7. A : e3 y contestando
a 7...fe con 8. Cd5. No obs-
tante, Bronstéin, como de
costumbre, trata de complicar
el juego.

. ... Ced: f1
Ne 338. jJugada consecuente!
¢Para qué sacrificar el pe6n?

8. Cc3—e4! .
jJugada de gran maestro! Sin
reparar en pérdidas, las blan-
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cas realizan el plan de apro-
vechar los puntos débiles en
el dispositivo del enemigo.

8. ce Cf1—e3
Manteniendo su ventaja de ma-
terial, la Computadora mues-
tra de nuevo su consecuen-
cia, aunque merece atencion
la respuesta 8...Ae7, para
defenderse del jaque

9. Ce4—f64+ Re8—e7

10. Acl—d2 e
Continuando 10. A : e3 fe 11.
Cd5+ Re8 12. Dc4, las blan-
cas, a costa de una sola pieza
sacrificada, reciben la posi-
bilidad de atacar fuerte. Pero
Bronstéin ya se ha dado cuen-
ta de que a la maquina le
“gusta comer” las figuras aje-
nas y sacrifica también la
torre.

10. . Ce3 : c2+
11. Rel—f2 Cc2: al
Las blancas tienen buenas po-
sibilidades para desenvolver
un fuerte ataque, pues llevan
gran ventaja en el despliegue.
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Sin embargo, no se ve todavia
céomo podran imponerse; por
eso la Computadora se arries-
ga en aceptar el sacrificio. Un
jugador mas cauto jamas ha-
bria jugado asi.

12. Cf6—d5+4+ Re7—e6?
Quizas esta es la primera ju-
gada de la maquina que pode-
mos calificar de error craso.
Las blancas decidieron com-
probar: “(A donde vas?”’, y
la maquina entré sumisa en
las redes que le tendieron.
Mientras tanto, después de
12. . .Re8 las blancas atin ha-
brian tenido que demostrar
que su ataque compensa el
material sacrificado, aunque,
por supuesto, si lo desearan,
podrian forzar el empate.

13. De2—c4!

N 339. Esta jugada pone al
rey de las negras en situacién
desesperada, puesto que ahora
se encuentra bajo los golpes
de todas las piezas Dblancas.
Bronstéin recuerda que a las

negras les disgust6 mucho esta
jugada. Estuvieron pensando
tanto que no s6lo agotaron su
tiempo, sino también el del
rival. En fin de cuentas, hi-
cieron la jugada 13. . .b7—b5,
pero después se puso en claro
que se habia agotado el tiem-
po reglamentario y el encuen-
tro fue aplazado. Como es de
rigor cuando la partida se
aplaza, las blancas apuntaron
su jugada.
14. Cf3: g5+

Las blancas dan mate en diez
jugadas: 14...D : g5

15. C:c7++ Re7

16. Cd5+ Reb6
17. C: f4++ Re7
18. Cd5+ Re8
19. D : ¢8+ DdS8
20. Cc7+ Re7
21. Ab4+ d6
22. A :d6+ D :dé6
23. DeS X.

Claro estd que las blancas
podian haber terminado la
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partida de forma mas vulgar,
pero, indudablemente, opta-
ron por la via méas efectista.
En muchos paises se trabajaba
simultaneamente en la pro-
gramacion ajedrecistica. No
tardaron en aparecer en la
prensa las primeras partidas
jugadas por maquinas.

Y si las primeras noticias
sobre los robots, que juegan
al ajedrez, fueron sensaciona-
les, el analisis de las partidas
desilusion6: el nivel del juego
de las maquinas no superaba
al nivel del juego de los prin-
cipiantes. Todos parecieron
haberse olvidado que hasta el
ajedrecista de excelentes dotes
debe aprender primero a ju-
gar, antes de que pueda de-
mostrar plenamente su talen-
to, debe adquirir ante todo ha-
bitos practicos y la experien-
cia necesaria. No debemos ol-
vidar que hasta ahora nadie
ha logrado, sin practica, re-
curriendo s6lo a los manuales
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de ajedrez, ser un ajedrecista
de valia.

Aunque no muy pronto, esta
verdad la han comprendido
los programadores. Asi lo de-
muestra el que en una revista
estadounidense de ajedrez en
1966 apareciera la siguiente
nota.

Un torneo que hace historia

Boston, Estado de Massachusetts,
EE.UU., planeta Tierra

Por primera vez en un torneo de
ajedrez (campeonato del Estado
de Massachusetts entre aficionados)
ha participado una computadora
electronica que ha jugado al aje-
drez con personas en las condicio-
nes ordinarias de torneo.

En el pasado,como es sabido, las
computadoras se programaban para
jugar al ajedrez, pero nada mas
que con una finalidad cientifica.
Los rivales de las maquinas cran,
por lo comin, los propios progra-
madores, o bien sus colegas. En
esta ocasién, la computadora ha
rivalizado con ajedrecistas cali-



ficados, so6lo interesados en la
victoria, y de ningin modo en
hacer demostracién de los logros
cientificos. No obstante, el juego
de la maquina en el torneo ha sido
arte de un serio estudio cienti-
ico. Como demuestran las parti-
das, la maquina Mac-Jack VI
cs s6lo un ajedrecista principiante.
Sin embargo, la experiencia de la
participacion en el torneo per-
mite perfeccionar su programa. Por
el momento, la maquina sélo ha
jugado todas las cinco rondas del
torneo  obteniendo tnicamente
medio punto. Pudo haber reali-
zado un par de combinaciones
curiosas, pero jugé muy débil
en la fase final de las partidas.
Mac-Jack VI “se propone” actuar
regularmente en los torneos, con
el objeto de establecer exacta-
mente la fuerza relativa de su
juego.

No tardaron en conocerse ac-
tuaciones posteriores. Intervi-
no en otro torneo de aficiona-
dos, donde sus 28 participan-
tes jugaron cinco rondas por
el sistema suizo. El vencedor
de esta competicion reunid

4, 5 puntos. Esta vez, Mac-
Jack VI actué mejor, logrando
3 puntos: gan6 dos partidas,
empatdé dos y perdié una, la
primera. jDesarreglos técni-
cos en la maquina obligaron
a suspender este encuentro
por lo que se le apuntd la
derrota! Los participantes del
torneo bromearon: j“al robot
le duele la cabeza por el des-
acostumbrado trabajo men-
tal”!

Mac-Jack VI ha sido la pri-
mera maquina que ha enfren-
tado “de igual a igual” al
hombre en torneos. Su ejem-
plo lo han seguido otras. La
c¢onocida maquina “Dalantay”
en Canada, también ha toma-
do parte en un torneo, logran-
do punto y medio en seis par-
tidas.

Uno de los participantes del
torneo, que logré ganar a la
maquina, cuenta que es di-
ficil jugar contra el robot:
desconcierta con desacostum-

295



bradas situaciones. Ademas, el
publico es partidario activo
de la maquina y aclama rui-
dosamente cada jugada suya.
He aqui una partida que gané
“mister” Mac-Jack VI.

Defensa siciliana

Mac-Jack VI Landy
1. e2—eb c7—cd
2. d2—d4 cS:d4
3. Dd1:d4 Cb8 —cb
4. Dd4—d3

La méquina ha elegido su ca-
mino de despliegue en la de-
fensa siciliana. Esto muestra
que los programadores no la
pertrecharon con suficientes
conocimientos tedricos.

4, e Cg8—f6
5. Cb1—c3 g7 —gb
6. Cgl1—f3 d7—dé
7. Acl—f4 e7—eb

Esta jugada del rival de la
Computadora merece la cen-
sura mas resuelta, pues debi-

206

las negras.
8. Af4—g3 a7—ab
9. 0—-0—-0

Ne 340. Mac-Jaek VI juega en
forma muy decidida. Comien-
za a ejercer presion sobre el
peén db.

9. ce b7 —b5

10. a2—a4? .
Jugada inesperada, cuya con-
veniencia es sumamente du-
dosa. Pero, precisamente, esla
jugada dudosa sembro el pa-
nico en las negras, y el rival
de la maquina enseguida co-
meti6 un error.

10. ... Af8—h6+
11. Rel—b1 b5—b4
Ne 341. A partir de este mo-
mento, las blancas comienzan

a jugar bastante bien.

12. Dd3:d6  Ac8—d7
Habria sido mejor 12...D :d6
13. T:d6 bec 14. T :c6

C : e4. Ahora, en cambio, las
negras salen perdiendo.

13. Ag3—h4! Ah6—g7
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14. Ce3—dd! Cf6 : e4
15. Cd5—c7+ DdS8 : ¢7
16. Dd6 : ¢7

Ya es hora de bajar el telén,
pero mister Landy, al parecer,
no quiere conformarse con la
idea de que puede perder ante
una maquina y sigue resistién-
dose.
16. c. Ce4d—cd

17. Dc7—d6 ..

Aqui se podria haber asestado
un golpe conocido: 17. T : d7,
para en el caso de 17. . .C : d7,
responder con 18. D : ¢6. La
Computadora pens6, por lo
visto, que su superioridad ma-
terial le bastaba para la victo-
ria y no se esforz6 por incre-
mentarla, sino que aspiré a
terminar la batalla de manera
impresionante. Por eso impi-
di6, en primer lugar, el enro-
que corto de las negras.

17. C Ag7—1£8
18. Dd6—d5 Ta8—c8
19. Cif3:ed Ad7—eb
20. Dd5: c¢6+4!

Mac-Jack VI consigue termi-
nar el encuentro con un golpe
sensacional.

20. ce Tec8 : cb6

21. Td1—d8X.

Como se ve, la maquina puede
realizar exitosamente la com-
binacién, jincluso sacrifican-
do la dama! Una combinacion
ain mas curiosa realiza la
Computadora en la siguiente
posicion.

Ne 342, Mac-Jack VI, que ju-
gaba con las negras, asest6 un
bello golpe, que puede hacer
honor a cualquier ajedrecista
calificado.

34. T8 : f2+!
Segun dicen, la maquina calcu-
16 en este caso las siguien-
tes variantes: 35. T : f2 Ch2+
36. Re2 (en el caso de 36. Rg1,
entonces 36...D :el4 37.
R:h2 D:f2, y ganan las
negras) 36. . .Db2-- 37. Rd1
Db1 38. Rd2 Tb2x.
Lamentablemente, todas estas
variantes de gran efecto no se
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llevaran a cabo: el aturdido
rival de la Computadora res-
pondib:

35. Rf1—gi
Y el desenlace llego en el
acto.

35. c Tf2 : €2
Las blancas perdieron otra
torre, puesto que a 36...
T :e2 sigue 36...Db1+.
Importante etapa en el proce-
so de enseilar a la maquina a
jugar al ajedrez, fue un match
de cuatro partidas entre las
maquinas soviéticas y de
EE. UU. que se jugé en el
periodo de 1966 —1968. Como
es sabido, terminé con el re-
sultado de 3 : 1 en favor de las
computadoras soviéticas. El
quid no reside, claro esta, en
el resultado, sino en que estas
partidas evidentemente expu-
sieron las ventajas y deficien-
cias de los programas soviéti-
cos y estadounidenses y sirvie-
ron de magnifico material pa-
ra el trabajo ulterior.
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He aqui una de las partidas
de este match.

Apertura de los tres caballos

Computadora (URSS)
Computadora (EE.UU)

1. e2—e4 e7—ed
2. Cg1—13 Cb8 —c6
3. Cb1—c3 Af8 —cbH

Es curioso que en la apertura
las maquinas siguieron estric-
tamente las recomendaciones
de la teoria, aunque escogie-
ron una variante pasada de
moda. Cierto que la ultima
jugada no se considera muy
fuerte por la respuesta de las
blancas. Hubiera sido mas
apropiada la jugada 3. . .Cf6.
4. Cf3 : ed! .
Jugado sin error. Las blancas
sacrifican temporalmente una
pieza para recuperarla luego y
logran al mismo tiempo ven-
taja posicional.
Ccb : ed



Hubiera sido peor 4...A:
2+ 5. R:f2C : e5, debldoa
6. d4, mientras que el sélido
centro de las negras compensa
con creces su problema tempo-
ral: la imposibilidad de en-
rocar.

5. d2—d4 Ac5—d6
6. d4d:ed Adb6 : ed
7. f2—f4

Las blancas tienen propoésitos
muy agresivos. Sin reparar
en que la estructura de peones
esta debilitada, realizan con-
secuentemente el plan de ocu-
pacién del centro.

7. ce Aed : ¢3+
8. b2:¢3 Cg8—16
9. e4—ed Cf6 —e4
10. Dd1—d3

Otra jugada razonable Las
blancas compaginan el ataque
con la defensa contra el jaque
que puede dar la dama en h4.
Sin embargo, un maestro haria
en este caso una jugada mas
fuerte: 10. Dd5! Entonces no
serian peligrosas ni 10. . .C:

¢3, debido a 11. Dc4, ni 10. . .
Dh4+-, por la respuesta 11. g3
C:g3 12. hg, quedando la
torre h1 defendida por la da-
ma. Las negras habrian tenido
que defenderse mediante 10. . .
f5.

10. c Ce4d—cd
Este vagabundeo del caballo
terminard mal. Continuando
10. . .d5, las negras aun ha-
brian podido conservar el

equilibrio.
11. Dd3—d5  Cco—eb?
12. f4—£5 Ceb—gd??

Dicen que las personas suelen
equivocarse. Con frecuencia,
una mala jugada acarrea
otras. La ira y el enfado consi-
go mismo por los errores no
ayudan nada durante el juego.
Al parecer, las maquinas de-
berian estar exentas de emo-
ciones. Sin embargo, en este
encuentro la Computadora es-
tadounidense, al caer en una
situacion apurada, evidente-
mente “se descompuso’. Un
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error provocé otros. Por ejem-
plo, en lugar de 11...Ce6,
deberia haberse jugado 11. ..
d6.

13. h2—h4!
iPrecisamente asi! Ahora las
negras pierden una figura,
cosa que en las partidas entre
maestros equivale, por lo co-
mun, a la derrota. {Quizas las
maquinas, como los ajedrecis-
tas principiantes, jueguen de
otra manera?

13. f7—f6
Permitiendo a las blancas
culminar la lucha de manera

bella.

14. h4 :gd 6 : g5
Ne 343

15. Th1 : h7!

Impresionante, aunque no tan
complicado. Las blancas sa-
crifican la torre, pero ésta no
puede ser tomada debido al
mate en dos jugadas.

15. Ce ThS—f8
16. Th7 : g7 c7—cb
17. Dd5—d6  Tf8: f5
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18. Tg7—g8+ Ti5—18
19. Dd6 : f8X.

Nuestra maquina realizo el
ataque final impecablemente.
¢Qué podemos decir sobre la
fuerza aproximada de los ri-
vales? Las negras a todas lu-
ces se defendieron débilmente.
Por lo visto, es un déficit de
programacion. Nuestra maqui-
na jugé la partida con légica
y precision. No obstante, no
debemos sobrestimar su fuer-
za: en esta partida no chocd
con firme resistencia.

De vez en cuando, la prensa
de distintos paises publica
partidas jugadas por computa-
doras, pero, como regla, el
nivel de juego de las maquinas
sigue siendo bastante bajo.
Verdad es que hace relativa-
mente poco empezaron a lle-
gar noticias sobre otra maqui-
na estadounidense Mac-Jack
VII. Esta hermana menor de
Mac-Jack VI, seglin comentan
testigos presenciales, juega



mucho mejor que todas sus
parientes anteriores, ya al
nivel de jugadores de primera
categoria. Sin embargo, sus
partidas ain no han sido co-
mentadas en la prensa.

M. Botvinnik, Doctor en Cien-
cias Técnicas, ex campedn
del mundo, trabaj6 estos ulti-
mos afios en la creaciéon de un
gran maestro electronico. Ela-
boré su propio camino origi-
nal y afirma que mediante su
programa la maquina jugara
al nivel de maestro. Por ahora
eso no ha sido demostrado en
la préactica. Es curioso que
otro ex campeén mundial, el
profesor de Matematicas,
M. Euwe, no esté de acuerdo
con M. Botvinnik. Estima que
las computadoras electrénicas
estan todavia muy lejos de
dominar el arte del ajedrez.
Asi pues, tiene lugar un pro-
ceso bastante lento, pero in-
cesante, de ensefianza del jue-

go de ajedrez a las computa-
doras. Hay que suponer que
tarde o temprano la maquina
alcanzara las cimas del aje-
drez, de la misma forma quelo
ha conseguido en otros domi-
nios.

Cuando asi ocurra, la compu-
tadora podra disputar la pri-
macia a los grandes maestros
y los campeones. Sin embargo,
iqué sucederia si ya hoy la
computadora electrénica pu-
diera vencer a cualquier gran
maestro? ¢Desapareceria el
ajedrez?

Claro que no. La méquina no
seria obstaculo para que las
personas compitieran, como
tampoco lo son para los sprin-
ters los modernos aviones y
cohetes. Probablemente, cam-
biarian algunas reglas. Habria
que acabar con el aplazamien-
to de las partidas inconclusas,
para evitar el analisis maqui-
nizado.






Para-

BRAS
DE

DESDE:-

DII)“

“La revelacion de la esencia del ajedrez, segin
las sentencias de los sabios, reside en vencer
mediante el intelecto...”

Antiguo manuscrito. Siglo VII



Nuestro viaje ha terminado.
Ha llegado el momento de
despedirnos de usted, querido
lector. Esperamos que habra
hecho amistades con los di-
minutos pero abnegados ha-
bitantes del reino del ajedrez,
que se habra familiarizado
con sus leyes y costumbres,
con su lenguaje y habitos.
Hemos tratado de revelarle
algunos secretos que debe do-
minar el estratega de las ba-
tallas ajedrecisticas.
Confiamos en que no ha sido
vano el tiempo empleado en
el viaje. Los conocimientos y
la experiencia, adquiridos por
usted, no seran lastre muerto.
Seran f1tiles y le ayudaran
en viajes sucesivos por el reino
del ajedrez. Queremos darle
algunos consejos como des-
pedida y volver otra vez al
tema de la anotacion del aje-
drez, ese lenguaje de las piezas
ajedrecisticas.

Hay infinidad de ajedrecistas,
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que juegan bastante bien y
experimentan placer por la
lucha desplegada en los se-
senta y cuatro escaques, pero
que no pueden analizar sin
grandes esfuerzos la anotacion
de una partida por mas sen-
cilla y breve que sea. También
hay los que dieron los prime-
ros pasos para dominar el
abc del lenguaje ajedrecistico,
pero esto les pareci6 tan abu-
rrido que prefirieron seguir
siendo “poco alfabetizados”.
Recordemos los primeros pa-
sos de nuestro proceso de
aprender los rudimentos de la
lectura. Impresionan poco al
principio las primeras letras
y silabas.. Parece que falta
espacio para fantasear, sien-
do mucho mas atractivo
conocer nuevas cosas por
los relatos y explicaciones de
los mayores y amigos, por la
television y el cine... Pero
en cuanto se superan las pri-
meras dificultades “técnicas”,



el novato empieza ya a leer
independientemente los pri-
meros libros. Aun esta apren-
diendo a leer, pero el alumno
ya no lo percibe. Lee cada
dia con mas rapidez, le ob-
sesiona el contenido del li-
bro... Hasta que, por fin, el
proceso de lectura pasa de-
sapercibido abriéndose ante
él, en cambio, el maravilloso
mundo de la cultura humana.
Como resultado, no se siente
ninguna pena por las ho-
ras, un poco aburridas, gasta-
das en aprender los rudimen-
tos de la lectura. Los esfuerzos

invertidos y las ventajas
obtenidas son  incompa-
rables.

Lo mismo puede observarse
al estudiar la anotacion de
ajedrez, con la particularidad
de que es mucho mas sencilla
que el abecedario, por lo que
no tiene sentido alguno que el
ajedrecista permanezca “anal-
fabeto” o “poco alfabetizado”.

20—1370

Es siempre de utilidad entre-
narse, anotar la partida ju-
gada con un camarada, ana-
lizarla después a solas o junto
con él. En un principio, la
anotacion distrae, pero muy
pronto llega el momento en
que no exige esfuerzo alguno,
incluso empieza a disciplinar
un tanto al jugador. Claro que
no siempre es obligatorio ano-
tar la partida. Segun las reg-
las de las competiciones aje-
drecisticas, los rivales tienen
la obligacion de anotar sus
partidas, pero esto se refiere
solamente a las competicio-
nes, torneos y matches oficia-
les.

Por la fuerza de su juego, los
ajedrecistas se dividen en ca-
tegorias, se les conceden titu-
los de candidato a maestro,
maestro y gran maestro. Po-
demos construir convencional-
mente una piramide, en cuya
base se encuentren los ajedre-
cistas mas débiles y en la
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cuspide, el campe6én del mun-
do, es decir, el mejor ajedre-
cista de la época. Es intere-
sante, por supuesto, ascender
esta piramide, incrementar la
fuerza deportiva y multipli-
car los éxitos. Sin embargo,
el ajedrez jamas habria tenido
tal difusién, ni habria existi-
do durante milenio y medio si
la finalidad principal y unica
de este juego hubiera sido
s6lo el resultado deportivo. Al
ajedrecista le proporciona sa-
tisfaccion el trabajo de su in-
telecto, la obra creativa que
es precisamente lo que da en-
canto al ajedrez. Por esto tro-
pezamos a menudo con la
expresion “arte del ajedrez”.
Son infinitas las combinacio-
nes que pueden realizarse en
el tablero, como son inconce-
biblemente enormes los hori-
zontes que existen para la
creacion; cualquier ajedrecis-
ta, desde el aficionado debu-
tante hasta el campedn, re-
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suelve problemas que le plan-
tean los sibditos del reino del
ajedrez. Y es posible que usted
sea testigo en mas de una oca-
si6n de como un ajedrecista
mas débil encuentra una solu-
ciéon que no se le habia ocu-
rrido a sucamarada de catego-
ria superior. Esto hace a todos
los ajedrecistas cofrades de
armas, independientemente de
su calificacidn.

Ha conocido usted los rudi-
mentos de la composicién aje-
drecistica: problemas, que en
la posicién dada posibilitan
dar mate en determinado nu-
mero de jugadas; miniaturas,
en las que se precisa saber en-
contrar una victoria oculta y
bonita, o bien buscar las ta-
blas en una situacion dificili-
sima. Este es un antiguo sec-
tor del arte del ajedrez, deno-
minado poesia del ajedrez. La
solucion de composiciones
proporciona gran placer y apa-
recen en muchos periédicos



y revistas, sin hablar ya de la
literatura especializada. Re-
sumiendo, se puede decir que
al reino del ajedrez se llega
por muchos caminos. ¢Cuil
de ellos elegir? Es lo que usted
decidira por si mismo. Nuestra
mision de guias la hemos
cumplido. = Ahora, usted

puede continuar solo su
viaje.

En cuanto sienta carifio por el
ajedrez sera para usted un
amigo fiel para toda la vida.
El ajedrez le ayudara a domi-
nar la belleza del pensa-
miento humano.

iLe deseamos éxitos en su

camino!






SOLUCIONES
DE PROBLEMAS

Ne 16.
Ne 17.

Ne 18.
Ne 19.
Ne 23.
Ne 24.
Ne 25.
Ne 26.
Ne 28.
Ne 29.
Ne 30.
Ne 31.
No 34.
Ne 35.
Ne 36.
Ne 37.

Ne 40.

No 41.
Ne 42,

Ne 47.

gb—g7 X.
g3—g4 Ah5—gb
f4—15.

A’Aﬁnhﬂﬁiﬂ"ﬂﬁﬂiﬂﬂﬁwﬁiﬂ
>
-
w
(=}
o

Re4—f{3+.
No se puede, puesto
que las blancas dan ma-
te en una jugada:
Td1—d8 X.
Cinco procedimientos.
1. Db7—a8, b8, c8, g7
o bien h7.
1. Da7—c5.
1. Dg6—e8+4+ Rh8—h7
2. Dgb—e4+.
1. No pueden.
2. Pueden.

Ne 55.
Ne 56.

Ne 57.

Ne 58.

Ne 66.
Ne 67.

Ne 68.

pENpENdEEe®

No pueden.
Pueden.
Ta7—ad X.
Tbh1—b7 Rd8—e8
Tc2—c8 X.
Ta7—ad5+ Rgd—h4
Th6—h6 X o bien
Ta7—h7 Rgd—15
Th7—h5 X.
a) 1. Thl—el+
Re7—£6
2. Td2—f2+ Rf6—
—g5
3.Tel—gl1+ Rgo—
—h4

4. Tf2—h2X.

1. Th1—b6

Re7—£7

2. Td2—d7+

Rf7 —e8

3. Td7—a7 Re8—

—d8

4. Th6—b8 X.

Dd5—a8 X, o bien

Dd5—g8 X.

Rc5—d6 Rd8—c8

Dh7 —c7 X, o bien
.Rd8—e8

Dh7—e7 (g8) %.

cho procedimientos:

b)

om»m»»ﬁ
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Ne 69.

Ne 74.
Ne 75.
Ne 76.

Ne 77.

Ne 79.

Ne 80.
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1. Db1—
b5, c1, c2, el, e4, £5,
g6, h7.
Rd4—d5 Rd7—c7
Dal—a7+
Rc7—d8
Rd5—d6 Rd8—e8
Da7—e7 X o bien
. .Rd7—e7
. Dal—g7+
e7 d8
. Rd5—d6 Rd8—c8
Dg7—c7 X.
Td5—Db5 Re8—d8
Th5—b8 X.
Rf5—g6 Rg8—h8
Tf1 —£8 X.
Re7—f7 Rh7—h0
Ta7—a5 Rh6—h7
Tad5—hd X.
Tal—a3 Rg2—g1
Re2—f3 Rg1—hi
Rf3—g3 Rh1—g1
Ta3—al X.
Agb —£5+ Re8—hb8
Af6—e5+ Rb8—a8
Af5—e4 X.
Rf6—g6 Rh8—g8

SwpmhEwEROENNEROONSR® O

Ne 81.

Ne 82.

Ne 84.
Ne 85.

Ne 86.

Ne 87.

2. Ad3—c4+
Rg8—h8

3. Ah6—g7 X.

1. Re5—cb+

Ra7 —b8

2. Ab5—a6 Rb8—a8
3. Rc6—b6 Ra8—b8
4. Add—e5+

Rb8 —a8

5. Aab—b7 X.

1. Aeb—f4 Rh7—h8
2. Rf6—f7 Rh8—h7
3. Ae6—f5+

Rh7 —h8

4. Af4—eb x.

1. Cf3—gd+ Rh7—h8
2. Af8—g7 x.

1. Ae2—f1 Rh2—h1
2. Af1—g2+
Rh1—h2

3. Cel—f3Xx.

1. Ah2—d6 Rh8—g8
2. Cg4—h6+
Rg8—h8

3. Ad6—c5 X.

1. Cc6—e7 Ra8—a7
2. Ce7—c8-+ Ra7—a8
3. Acd—d5X.



Ne 93.

Ne 94.

Ne 95.

1. h5—h6 Rg8—h8

2. Ael—c3+

Rh8 —g8

3. h6 —h7+, ganan-
do, o bien 1. Ael —c3,
etc.

Se puede. 1. Ael—g3
Re8—d7

2. a6—a7, ganando.

1. Rh5—g6 Rh8—g8
2. h6—h7+, ganan-
do.

Ne 96. 1. Ce8—d6, o
1. Ce8—c7 Rb8—Db7
2. Cc7—d5.

Ne 102. 1. Reb5—f6 Rc8—d8

Ne 103. 1.

Ne 104. 1.

Ne 105. 1. . .Reb— b6 2.

2. Rf6—f7 y el pedn
se promueve a dama.
Re5—b6! Rb8—c8
2. Rb6—c6 Rc8—d8
3. d6—d7, ganando.
. .Re7—e8!

2. Reb—f6 Re8—f8!
o bien 2. Re5—d6
Re8—d8! Tablas.
a6
—a7 Rb6—c7. Rey
ahogado.

Ne 106.

Ne 107.

Ne 108.

Ne 109.

Mate en 4 jugadas.

a) 1. Rh8—h7
Rf6 —e7
2.Rh7—g7Re7—e8
3. Rg7—f6 Re8 —18
4. Dd5—d8 X.

b) 1. Rh8—g8
Rf6 —g6
2.Dd5—e5Rg6—hJ
3.Rg8 —f7Rh6 —h7
4. Dd5—h5X.

1. Rf5—f6 Rh7—h6

2. Td3—h3 X, o bien

1. . .Rh7—g8

2. Td3—d8 x

(L. Kubbel).

1. Db3—b7 c¢5—c4

2. Db7—b4X o bien

1. . .Rab—a4

2. Db7 : ab X

(L. Kubbel, 1941).

1. ¢c3—c4 Rad5—b4

2. Df3—c3X o bien

1. . .Ra5—ab

2. Df3—a8x;

1. . .a4—a3 2.

Df3 : a3 x

(L. Kubbel, 1908).
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Ne 110.

Ne 111.

Ne 112.

Ne 113.

Ne 114.
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1. Df6--h8 Rg4—h4

2. Ah7—f5x; 1. ..

Rg4—f4

2. Dh8—d4 x

(G. Abbot, 1902).

1. Dd4—d7 Ta8—18

2. DA7—h7Xx; 1. ..

Rg8—f8

2. DA7—f7x; 1...

Ch5—f£6

2. Dd7—g7 x

(L. Kubbel, 1939).

1. Da6—al1 Rh8—g8

2. Dal : a8 %; 1. ..

gb—gd

2. Rf6—17x; 1...

Ah7—g8

2. Rf6 : g6 X

(S. Loyd, 1877).

. Dgbd—g2! e7—ed

Rf5—16 eb—e4

Dg2—g7 X;
.h7—h5

Rf5—g6 y

Dg2—a8 X

L. Kuabbel, 1939).

1. Ta2—a6! b2—b1D

2. Tab—gb+ y

095\"!‘.03!\’"

—

Ne 115.

Ne 116.

Ne 117.

Ne 118.

Ne 119.

3. Df5—h5Xx

(L. Kibbel, 1936).
1. Te4—b4! h2—h1D
2. Th4—b7+ y
Dg2—g7 X;

1.. .ed—e4

2. Tb4—bh8!
Aal—g7

3. Dg2—e4 X

(L. Kibbel, 1940).
1. Tad—a4 h6—h5
2. Tas4—h4 Ra1l : a2
3. Th4—a4 X

(A. Gulidev, 1956).
1. Db6—h6 Ra4—b4
(1. . .b5—b4

2. Dh6—ab X)

2. Dh6—c1 Rb4—a4
3. Del—a3 X

(S. Loyd, 1868).

1. h5—h6 g7 : h6

2. Dg5 : gb

h6—h5 3. Dg6—g8 X;
1.. .Rh8—h7

2. Dgdb—e7! Rh7 : h6
3. De7—h4Xx

(L. Kuabbel, 1937).
1. Dh3—h5! g7 —gb



Ne 120.

Ne 121.

Ne 122.

Ne 123.

2. Dh5—g6 y 3.
Dgb—g7 X;
1...g7—gb

2. Dh5—h6!

y 3. Dh6—g7Xx
(L. Kuabbel, 1940).
1. Df8 —c5 Rb7—ab
2. Dc5 : ¢7 Rab—bb
3. Dc7—b6 X

(L.. Kibbel, 1933).
1. d3—d4! c5:d4
2. Ad2—Db4

y 3. b2—b3x; 1. ..

ab—ad

2. Ad2—c1 ¢5:d4
3. b2—b3 X

(L. Kubbel, 1941).
1. Ac2—gb6 e3—e2
(1. . .Rel—e2

2. Agb—d3+

y 3. Tf6—f1X)

2. Ag6—h5!

Re1—d1 3. Tf6—f1 X

(A. Burmeister, 1891).

1. a7—a8A Rab6—a7
2. ¢7—c8D Ra7—bb6
3. De8—Db7 X%

(L. Kabbel, 1940).

Ne 124. 1. f7—f8T! Rg7—gb
(1. . .Rg7 : 18
2. h7—h8D X
o 1...Rg7:h7
2. Re6—f£6
Rh7—h6
3. Tf8—h8 X)
2. h7T—h8T Rgb—g7
3. Ti8—g8 X
(S. Loyd, 1867).
Ne 125. 1. Ch7—£8! Ch5—f6
2. Rg6—17 y
3. Cf8—gb X;
1...Ch5—f4+
2. Rgb:h6 y
3. Cf8 —gb X
(L. Kibbel, 1908).
Ne 126. 1. Rg6—f7 Ac7—h2
2. Tb1—bS e6—ed
3. Rf7T—gb6 y
4. Tb5—b8 X
(L. Kibbel, 1939).
Ne 127. 1. Rel—d1 Re3—{2
2. Rd1—d2 Rf2—f1
3. Rd2—e3 Rf1 —el
4. Tgh—g1xX (Pro-
blema antiguo).
Ne 128. 1. Aal—ed5 Af3—h1!
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Ne 129.

Ne 130.

Ne 131

2. Aed:
g3—d6—f8—g7.

En caso de 2. Aed>—d6,
sigue 2. . .g3—g2!
(J. Kohtz y C. Ko-
ckelkorn, 1866).

1. ab—a7 Rh1—h2
2. a7—a8T! Rh2—h3
3. Ta8—a4 f6—f£5

4. Ta4—f4 Rh3—h2
5. Tf4—h4x (E. Po-
gosiants, 1970).

1. Td5—d2 Ce2—gl+
2. Rf3—g3 Cg1 —h3
3. Td2—e2 Ch3—g1
(3. . .Ch3—f2

4. Te2—el X)

4. Te2 : h2 x

(S. Loyd, 1885).

. Se puede. 1. Re6—c7

(1. b5—b6+
Ra7—a8!) 1...
Ra7—a8 2. Rc7—b6
Ra8—b8 3. Rb6—ab
Rb8—a8 4. b5—bb6
Ra8 —b8 5. b6—b7.

32. 1. h7—h8D+!

Rg7 : h8 2. Red5—f06

Ne 133.

Ne 177.

Ne 178.

Ne 179.

Ne 180.

Ne 181.

Rh8 —g8 3. gb—g7.
Las blancas se im-
ponen.

Rd1—c2 Rf8—e7
Rc2—b3 Re7—d6
Rb3—b4 Rd6—cb6
Rb4—c4!
Th1—h6! g7 : h6
(1. . .Cualquier juga-
da del alfil 2. T : h7 X)
2. gb—g7x (P. Mor-
phy).

1. Ag3 : b8 Rc8 : b8
2. Td1—c1 Rb8—a8
3. Tel—ce8X

(A. Guliaev).

1. Te4d—el! Rf2: el
(1. . .Ag2 2. Dh4X;
.. .Ae2 2. Dgl1Xx)

2. Dgb—d2X.

(S. Loyd, 1859).

1. De8—f5 Td5 : 5
2. Tg8—h8Xx; 1. ..
Ad3 : £5 2. Tg4 —h4 %
(L. Kibbel, 1941).
Dh2—h7 g2—g1D
(1. . .Rgl 2. AcdX;
1.. .05 2. Da7Xx;

il ol e



Ne 182.

Ne 183.

Ne 184.

Ne 185.

1...g1C 2. Dh2x)
2. Dh7—c2 X

(L. Kubbel, 1939).
1. Ch6—f£5! Ac3 : h8
(amenazaba mate con
la torre) 2. Cf5—g7
AhG : g7 3. Af8—g7 x
(A. Chéron).

1. Cb6—a4! RbS: a4
(1. ..b3 2. Ce3+ Rb4
3. a3 Xx)

2. Rd5—c4 b4—Db3
3. a2 : b3 X (L. Kab-
bel, 1908).

1. Rd6—d7! Rd3—e4
2. Ted5—dd! Re4 : dS
3. Df2—d4x
(F. Healey,
1. Ch3—g5+
Rh8—g8

2. Th1—h8+
Rg8—h8

3. Tgt—h1+
Rh8—g8

4. Th1—h8+
Rg8 : h8

5. Dd1—h1+
Rh8—g8

1902).

Ne 186.

Ne

Ne

b 187.

188.

189.

190.

6. Dh1—h7 X.

1. Th3 : h7+4 Rg7 : h7
2. T#1 : {74 Ti8 : {7
3. Dgh : gb+
Rh7—h8

4. Dg6 : f7 Ceb—gd
9. ed—eb+.

1. . .Tedo—el+

2. Rg1—h2

(2. Cf1 D: g2x)
2...Tel—h1+4!

3. Rh2 : hi
Dg4—h3+

4. Rh1—g1

Dh3 : g2X.

1. Db4—f8+

Te8 : £8 (1. . .R : 8
2. Th8 X) 2. Cf5—eT7
(P. Romanovski,
1949).

1. Dgh : e6+ Tgb : €6
2. Td7T—g7+
Rg8—h8

3. Tf1 : £8 x.

1. Ae2—ab+
Rc8—b8

2. Dgb—g3+
Rb8—a8

[k}
—_—
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Ne 191.

Ne 192.
Ne 193.

Ne 194.

Ne 195.

316

3. Aab—b7+

Acb : b7

4. Cc5—d7 Df8—d8
5. Dg3—b8+!

Dd8 : b8

6. Cd7—b6 X (A. Se-
letski, 1933, final de
la miniatura).

1. Dd1 : g4+

Rh5 : g4

2. Ad3—e2X.

1. Da6—c64 d7 : c6
2. Cb4d—ab X.

1. Cel—£3+

Ab4 : £3

2. Dd1—el+

Te2 : e1 3. g2—g3 X.
1. Ce4 : co+ Af8:¢d
(1. . .bc con el mismo
resultado)

2. Ac4—b5+ Cd4 : b5
3. De2—eb X.

1. Dh4—h8+!

Rg8 : h8

2. Tf6 {8+

Rh8 —h7

3. Cf3—g5+
Rh7—h6

Ne 196.

Ne 197.

Ne 198.

4, Cgb—f7+

Rh6 —h7

5. Tf8—h8 X.

1. De3—b6+ a7 : b6
2. Af2 : b6+ Rd8—c8
3. TeT—c7+
Rc8—d8

4. Tc7 : f7+ Rd8—e8
(4. . .Re8 5. Te7X)
5. Tf7 : 84 Dg6—e8
6. Tf8 : e84+ Rc8—d7
7. Te8—d8 X.

1. . .Tf6 : f3

2. Ae2: {3

Dd5 : £3+!

3. Rg2: 13

Ccb : d4++

4. Rf3—g4

Ab7 —c8+

5. Rg4d—h4
Cd4—f3 x.
1...Cc1—d3+

2. Ted : d3

Df1 —at-+!

3. Rb2: a1 b3—b2+
4. Ral—Dbi1
Ad5—a2+

5. Rb1—c2



Ne 199.

Ne 200.

Ne 201.

Ne 202.
Ne 203.

b2—b1D-+, ganando
las negras.

3. ..De7—c7+!

4. Cbb :c7 Ac5—db6+4
con mate en dos ju-
gadas.

1. Dd2—g5! g7—gb6
2. Dgb—h6 g6 : 5
3. Tea—gh+ £5—g4!
4. Ab1: h7+
Rg8—h8

5. Ah7—gb6+
Rh8—g8

6. Dh6—h7+
Rg8—f8

7. Dh7 : f7X.

No pueden. En caso
de capturar sigue
1...Tg8 : g2+
2. Rg1—h1

2. R:g2 C:
2...Tg2:h2+4
3. Rh1 : h2
Db7 —b8+

4. Rh2—h1 b5 : c4.
Jugando 1. . .Dd7 —c6!
se imponen las negras.
2. Dd3—h7+!

e3+)

Ne 204.

Ne 205.

Ne 206.

Rh8 : h7

3. Tg3: g7+
Rh7—h8

4, Tg?—g8++
Rh8—h7

5. Tgl—g7+
Rh7—h6

6. Tg7—gb+

Rh6 —h7

7. Tg8—gT+
Rh7—h8

8. Tgb—h6 X.

1. Dho6—f7 Td7 : {7
2. Tg3—g8+

T8 : g8 3. Ch6 : £7 X.
Convendria jugar

1. . .Te8 : e3

2. Dh4—f6 Te3—el+
3. Rg1—h2 Rg8—f8,
o bien 2. f2:e3
Dd7 —e8.

La captura lleva a la
pérdida de calidad:
1...Td8—d1+

2. Rg1—h2
Ae7—d6+!

3. Te6 : d6 (3. g3
Df3) 3...Df5—ed+4.
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AL LECTOR

La Editorial le quedarda muy reconocida
si le comunica usted su opinién acerca del
libro que le ofrecemos, asi como de su tra-
duccidn, presentacién e impresién. Le agrade-
ceremos también cualquier otra sugerencia.

Nuestra direccion:
Editorial Progreso
Zabovski bulvar, 17
Moscii, URSS
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