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Y. AVERBACH M. BEILIN

VIAJE AL REINO DEL AJEDREZ

«El ajedrecista necesita el libro de
ajedrez del mismo modo que el mu-
sico necesita las notas.» Estas pa-
labras de los autores del presente
volumen sintetizan con acierto el
porqué de unas obras especifica-
mente dedicadas a este apasionan-
te juego. El libro de ajedrez es un
instrumento imprescindible, tanto
para el principiante como para el
jugador experimentado. Este encon-
trara en sus péaginas elementos que
le permitan desarrollar y perfeccio-
nar sus conocimientos; aquél, un
apoyo con el que dar sus primeros
pasos sin titubeos, evitando asi el
desanimo de inttiles caidas.

Los autores, el gran maestro Aver-
bach y el maestro Beilin, que cuen-
tan con una dilatada experiencia
en la didictica de este juego, se
proponen ser los guias del lector
en un interesante viaje al reino del
ajedrez, para ensednarle la belleza
y el contenido de este antiguo jue-
go, desde sus principios fundamen-
tales hasta sus reglas y el movi-
miento de sus piezas.

Libro abierto a todos aquellos que
deseen iniciarse con seriedad, Via-
je al reino del ajedrez cumple su
cometido apoyandose en dos pila-
res muy valiosos: amenidad y rigor.

Cublerta de Geest/Hoverstad
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Un reino antiguo y extraordinario

“E por que el Acedrex es mas assessegado iuego e
onrrado que los dados nin las Tablas; fabla en este
libro primeramente del Acedrex...”

ALFONSO EL SABIO
(Libro de los juegos)

Este reino no se halla en ninglin mapa sino en un tablero; lo
forman sesenta y cuatro escaques y treinta y dos piezas.

La Historia nos habla de muchos reinos, grandes y pequefios;
de cémo se formaron, se engrandecieron y fueron poderosos; de
cémo combatieron unos con otros, y de c6mo desaparecieron.

En cambio, éste lleva mil quinientos afios de existencia, per-
siste sin quebranto y no se prevé su fin porque, aunque sus
guerreros combaten sin cesar, no s6lo no se debilita, sino que
es cada vez mds grande y poderoso. Sus stbditos estidn sujetos
a leyes severas y a costumbres antiguas. En él se puede llegar a
gran capitdn si se conocen bien dichas leyes y costumbres y se
respetan.

Invitamos al lector a hacer un viaje por este maravilloso reino;
viaje que, como todos, presenta al viajero un sinfin de aventuras
y dificultades; pero sin ellas no tendria interés ni encanto.

Los antiguos opinaban que los viajes amplian los conocimientos
y nutren la imaginacién.

Si el nuestro es de provecho y utilidad, descubriremos los se-
cretos del juego més importante que el hombre ha ideado; sus
piezas nos ofrecerdn un mundo maravilloso por su arte y por su
lucha; de ese modo, conoceremos los stibditos de dicho reino y
tendremos amigos en todas partes y para siempre.

Independientemente de la edad, ocupacién, idioma o raza, mu-
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chas personas pasan su tiempo libre sentadas frente al tablero de
ajedrez; esto contribuye a extender los lazos de amistad entre los
hombres en nuestro complejo y contradictorio mundo.

Esta obra es una guia para recorrer el pais del ajedrez, por
cuanto nos enseiia las leyes y reglas que lo rigen y el lenguaje
de sus habitantes. El conocimiento de este sencillo lenguaje nos
permitird reproducir toda lid ajedrecista ocurrida en cualquier
parte del mundo y en todo tiempo.

El ajedrecista necesita el libro de ajedrez, del mismo modo
que el miisico necesita las notas.

No obstante ser dificil y complicado el camino, muchos lo
emprenden sin una guia ni unos gufas experimentados; y asi, se
desvian de €él, se desilusionan y regresan sin haber descubierto
los secretos de este juego; los autores de estas lineas lo apren-
dieron en la edad escolar y aun preescolar al igual que muchos
coetdneos suyos y como millares de nifios lo aprenden actual-
mente. Nos comunicdbamos los conocimientos y la experiencia
unos a otros; pero nuestra experiencia era fortuita, y nuestros
conocimientos no se ajustaban a un sistema, pues no éramos dies-
tros en este arte. Mds tarde, tratamos con buenos ajedrecistas
en el club de ajedrez de los pioneros, y aprendimos a jugar de-
bidamente.

Desde entonces han transcurrido muchos aifios. Uno de noso-
tros ha llegado a gran maestro y el otro a maestro.

Hace mucho que nos propusimos escribir un libro para todo
aquel que quiera penetrar en el maravilloso mundo ajedrecista,
ayudandole a evitar los errores cometidos en la infancia, a co-

nocer sus leyes y, sobre todo, a experimentar y comprender su
bello y rico contenido.
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Las severas leyes del reino ajedrecista

“Antes de comenzar el baile, el suelo de la sala se
cubrié con una gran alfombra de terciopelo formando
cuadros perfectos, mitad blancos y mitad amarillos, y
de tres palmos cuadrados cada uno. Treinta y dos j6-
venes entraron en la sala. Dieciséis de ellos iban ves-
tidos de tisu de oro: ocho parecian ninfas, como las
que pintan los antiguos en compaifia de Diana; uno
representaba la figura de un rey, otro la de una reina,
dos la de un guardiin, dos la de un caballero y otros
dos la de un arquero. Los otros dieciséis estaban en el
mismo orden, pero iban vestidos de tisi de plata.

"En la alfombra se dispusieron asi: los reyes ocu-
paron el cuadrado cerrado de la ultima fila, de modo
que el rey dorado quedé en el trozo blanco y el platea-
do en el amarillo.”

El territorio de este reino es
cuadrado y representa el table-
ro de ajedrez, dividido en sesen-
ta y cuatro casillas cuadradas e
iguales, blancas y negras alter-
nativamente.

La primera ley reza asi: «La
casilla negra de la esquina
debe estar siempre a la izquier-
da del jugador.»

Sus valerosos guerreros, o pie-
zas, se mueven por las sesenta
y cuatro casillas. Cumplen con
regularidad las 6rdenes que re-
ciben de su estratega, del juga-

F. RABELAIS
(Gargantia y Pantagruel)

dor que los dirige; 6rdenes que
se ajustan a una ley.

La lucha ha de ser noble, y
las posibilidades de ambos es-
trategas son iguales al comien-
zo de la misma.

Ver diagrama 1

Antes de dar batalla, las fuer-
zas ajedrecistas se disponen
como indica el presente diagra-
ma; esto se llama posicién ini-
cial. Conviene recordar que el
rey blanco se sitia enfrente del
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Diagrama num. 1
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negro; lo mismo se hace con las
demds piezas. Los peones se si-
tdan de un extremo a otro del
tablero, de modo que cubran las
piezas de su bando. Las torres
se colocan en cada una de las
esquinas del tablero; luego, si-
guen los caballos; después, los
alfiles, y finalmente, el rey y la
dama. La dama blanca ha de ha-
llarse en el escaque blanco y la
negra en el negro. Para recor-
darlo, se dice que a la dama le
«gusta su color».

Las blancas empiezan siempre
el juego y, por lo mismo, sen
las primeras en mover. En un
movimiento se puede adelantar
una sola pieza o peén. Los dos
jugadores mueven por turno.

Después de lo dicho, veamos
cémo se mueven las piezas y los
peones.

10

El rey

Es la pieza mds importante,
pues asi que perece termina la
partida. La finalidad del juego
consiste en colocar al rey ad-
versario en posicién sin salida,
o sea de jaque mate, que en dra-
be significa muerte.

Diagrama num. 2
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El rey puede ir a cualquiera
de las casillas contiguas a la
que ocupa; las flechas sefialadas
en este diagrama indican su «ra-
dio de accién».
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La dama

Es el segundo personaje y el
mas fuerte en el estado ajedre-
cista.

Recorre todas las horizonta-



Diagrama num. 3

i%///
n/

ra

les, verticales y diagonales; de
un movimiento puede ir de un
extremo a otro del tablero o de-
tenerse en cualquier casilla de
su recorrido.

La torre

Esta pieza es menos fuerte
que la dama.

Diagrama num. 4

Puede recorrer horizontal y
verticalmente una o varias casi-
llas, adelantando y retrocedien-
do como indica el diagrama.

La dama y la torre se llaman
piezas mayores.

Veamos cdmo se mueven las
menores, o sea el alfil y el ca-
ballo.

El alfil

Adelanta y retrocede sélo por
las diagonales.

Diagrama niim. 5
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Cada bando tiene dos alfiles,
que corren diagonalmente por
las casillas de su color; no se
encuentran nunca, y cada uno
de ellos recorre sélo 1a mitad de
las casillas del tablero.

El caballo

El movimiento de esta pieza
es diferente del de las otras,
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pues salta de dos en dos casi-
llas y se sitia siempre en una
de color distinto del de la que
ha abandonado.

Diagrama niim. 6

.

Colocado en una esquina del
tablero, ;en cudntos movimien-
tos, o saltos, lo recorrerd pasan-
do por las cuatro esquinas y re-
gresando al punto de partida?
iEn veinte movimientos!

El peén

Es la unidad combativa mais
débil. No puede retroceder;
avanza verticalmente y de ca-
silla en casilla, salvo en su mo-
vimiento inicial en el que pue-
de avanzar dos casillas si se es-
tima oportuno hacerlo.

Advertimos que el pedn pue-
de llegar en cinco movidas a la
octava horizontal; pero su re-
corrido no es ficil, pues se en-
cuentra con el obtaculo de los

12

peones del adversario y puede
ser tomado por las piezas de
éste.

Diagrama num. 7

Su mayor recompensa es al-
canzar dicha horizontal. Asi que
la ha alcanzado se transforma
en dama o en otra pieza segin
convenga, independientemente
de si ya hay una o varias da-
mas en el tablero. Mas no pue-
de convertirse en rey, por cuan-
to no puede haber mds que uno
blanco y otro negro en el trans-
curso de la partida.

Ya conocemos ¢cémo se mue-
ven las piezas y los peones. Pero
(qué pasa cuando se les cierra
el paso, cuando se encuentran
con que el adversario se opone
a ello? Entonces se dice que el
camino estd cerrado; pero si en
él hay una pieza o un peén ad-
versarios, éstos pueden ser to-
mados, o comidos. Para tomar
una rieza se procede del modo
siguiente: se quita dicha pieza



del tablero y en su sitio se co-
loca la pieza o el peén que la
capturd, lo cual se hace en una
sola jugada. Sin embargo, no es
obligatorio tomar, o comer, pie-
zas ni peones, ya que el ajedrez
es distinto del juego de damas.

Diagrama niim. 8
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En esta posicién, ;qué piezas
o peones pueden tomar las blan-
cas, si les toca mover?

El rey puede comer el peén
negro. La dama ataca simulti-
neamente tres peones negros;
uno de ellos estd indefenso.
(Cudl? La dama negra defiende
un peén y el rey negro defiende
otro. Cada torre blanca puede
comer una de las dos negras,
Finalmente, el alfil puede tomar
el pedn negro situado en su dia-
gonal.

Supongamos que a las negras
les toca jugar. ;Qué piezas o
peones blancos pueden tomar?

El peén toma diagonalmente,
es decir, come la pieza o el peén

que se encuentra a la derecha
o a la izquierda de su marcha.

Diagrama num. 9
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En este diagrama, el pe6n ne-
gro cierra el paso al blanco;
pero esta circunstancia no im-
pide que el segundo tome la
torre o el caballo negros. Lue-
go de haber tomado una de es-
tas dos piezas, marchard por la
vertical en que quede situado
y proseguird avanzando por ella
mientras no tome otra pieza o
peén adversarios. Y el peén
blanco de la séptima horizontal
puede avanzar y convertirse en
dama u otra pieza o bien tomar
el alfil y transformarse como en
el caso anterior.

Posiblemente, el lector haya
advertido que no hemos habla-
do del caballo. Esto no es for-
tuito, pues esta pieza hace lo
que no pueden hacer las demas:
en su recorrido salta por enci-
ma de las piezas propias y de
las adversarias, siempre y cuan-

13



do la casilla a la cual salta no
haya una pieza o un peén de su
bando; pero si es del bando con-
trario puede hacerlo.

Diagrama nim. 10
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Aqui, el caballo blanco de la
esquina del tablero no se pue-
de mover, porque se lo impiden
sus propias piezas; el otro ca-
ballo blanco, aun cuando esté
rodeado de piezas y peones,
puede tomar una de las cinco
piezas negras o uno de los peo-
nes del mismo color o saltar a
una de las dos casillas libres.

EL LENGUAJE DE LAS FIGURAS DE AJEDREZ

En la representacién del mo-
vimiento de las piezas y de los
peones sobre el tablero se usa
una anotacién especial que vie-
ne a ser el lenguaje antedicho;
es muy sencillo y no requiere
conocimientos lingiiisticos. Im-
porta conocerlo para leer litera-
tura ajedrecista. Hay dos siste-
mas de anotacién fundamenta-
les: el algebraico y el descripti-
vo. Veamoslos.

slos %7 ¢ %ca %ea

7

o

(%]

F'S

En este diagrama, las vertica- 3}/

les estin sefaladas con las le-
tras a, b, ¢, d, e, f, gy h y las
horizontales con los numeros 1,
2,3, 45, 6,7 y 8, contando
de abajo arriba.

Se empieza a contar desde la
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casilla izquierda de las blancas.
Cada una de las sesenta y cua-
tro casillas tiene «nombres y
«apellidos, es decir, se designa
con una letra y un niimero; por
ejemplo: al, c2, d4, f6, d8, etcé-
tera. Las piezas y los peones se
mueven de unas casillas a otras.
En la anotacién de un movi-
miento se sefiala el punto de
partida y el de llegada. También
se usa la anotacién abreviada;
en ella se sefiala sélo el punto
de llegada. Las piezas se desig-
nan con la inicial de su nom-
bre: R, el rey; D, la dama; T, la
torre; A, el alfil, y C, el caba-
llo. En este sistema, el pedén no
se designa con la inicial de su
nombre; en cambio, en el des-
criptivo se hace con la P.

Con estos elementos se pue-
de reproducir cualquier partida
anotada.

Empecemos por la posicién
inicial de las piezas.

1. e2-e4

La cifra indica el nimero or-
dinal de los movimientos, y el
simbolo e2-e4 da a entender que
el peén blanco de la casilla e2
ha pasado a la e4.

. ... e7-e5

Los tres puntos suspensivos
significan que las blancas ya
han jugado, y el simbolo e7-e5
quiere decir que el pedn del rey
negro se ha trasladado del pun-
to e7 al e5.

2. Ddl-h5 Cb8-c6

En este lugar, la dama blan-
ca ha pasado del escaque dl al
h5, y el caballo de la dama ne-
gra lo ha hecho del b8 al c6.

3. Afl-c4  Cg8-f6

Aqui, el alfil del rey blanco
se ha situado en la casilla c4 y
el caballo del rey negro en la 6.

4. Dh5:A7.

Esto quiere decir que la dama
blanca estaba en el escaque h5
y ha tomado el peén negro si-
tuado en el punto f7. Con los
dos puntos se representa la cap-
tura de una pieza o de un pebén
en este sistema,

Ejercicios

Como ya se tiene informacién
suficiente para reproducir una
partida anotada, haremos unas
préacticas.

1) Analicense las dos si-
guientes partidas cortas.

1. e2-e4 c7-c6
2. d2-d4 d7-d5
3. Cbl-c3 d5:e4
4., Cc3:e4 Cb8-d7
5. Ddl-e2  Cg8-f6
6. Ce4-dé6.

1. e2-e¢4 e7-e5
2. Cglf3 Cb8-c6
3. Afl-c4 Cc6-d4
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4. Cf3:e5 Dd8-g5
5. Ce5:7 Dg5:82
6. Thi-fl Dg2:e4
7. Ac4-e2  Cd4-f3.

2) Muévase el rey desde la
casilla el hasta la h8 a través
de la 5 y andtese su recorrido.

3) Trasladese la dama del es-
caque dl al g8, pasando por el
b7 y anotando el recorrido de
la misma.

4) Recérranse con la torre
al todos los escaques del table-
ro y vuélvase al punto de salida
sin pasar dos veces por un mis-
mo escaque y sin olvidar de
anotar las casillas por las cuales
ha pasado.

5) Ir con el alfil ¢l a la ca-
silla b8 por la g7 y hacer ano-
tacién de su recorrido.

6) Recorrer con el caballo
bl todas las casillas del tablero
y anotar los saltos que efectile.

7) Sitdese el caballo gl en
la casilla fl. ;Cudntos movi-
mientos se necesitardn para si-
tuarlo en dicha casilla? Anéten-
se los movimientos que se efec-
tden,

8) Véase el diagrama nime-
ro 9 y hidgase anotacién de to-
dos los movimientos que los
peones blancos pueden hacer.

En este sistema, el jaque se
senala con el signo + y el mate
con el X,

Veamos ahora el sistema des-
criptivo que usaremos en este
libro.

Aqui, las verticales estdn se-
fialadas con los simbolos TD,

16
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CD, AD, D, R, AR, CR y TR,
y las horizontales 1o estin con
los numeros 1, 2, 3, 4,5, 6, 7
y 8. Y, al contrario del sistema
anterior, se cuenta de abajo
arriba lo mismo para las blan-
cas que para las negras.

Diagrama num. 11 bis

TD CDO ADD R ARCR TR
TD COAD D R ARCR TR
La anotacién del movimiento

de una pieza se hace del si-
guiente modo: primero, se es-
cribe su inicial; después, el nd-
mero de la casilla que ocupa;
luego, la inicial de la vertical a
que ‘dicha casilla pertenece, y,
finalmente, el numero de la ca-
silla que va a ocupar y la inicial
de la vertical correspondiente.
Por ejemplo: D3CR-8CD signi-
fica que la dama estaba en el
escaque 3CR y se ha situado en
el 8CD.

La anotacién del movimiento
de los peones también es distin-
ta en este sistema. Véase: P4R
quiere decir que el peén 2R ha
pasado al escaque 4R.

S—

4
5
é
7
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Repetiremos los ejercicios
realizados en el sistema ante-
rior, para confrontar uno con
otro.

1. P4R

La cifra indica el nimero or-
dinal y el simbolo P4R quiere
decir que el peén blanco de la
casilla 2R se ha situado en la
4R.

1L .. P4R

Los tres puntos suspensivos
indican que las blancas han
efectuado su movimiento corres-
pondiente, y el simbolo P4R da
a entender que el pedén del rey
negro ha pasado de la casilla
2R a la 4R.

2. D(ID)STR C(ICD)3AD

En este lugar, la dama blan-
ca se ha trasladado del escaque
ID al 5TR, y el caballo de la
negra lo ha hecho del 1CD al
3AD.

3. A(lAR)¥MAD C(IR)3AR
Aqui, el alfil del rey blanco
se ha situado en la casilla 4AD
y el caballo del negro en la
3AR.
4. DS5ST xP2A.
Esto significa que la dama

blanca estaba en el escaque 5TR
y ha comido el peén negro si-

tuado en la casilla 2AR. La cruz
en aspa seiala la captura de
una pieza o de un pedn en este
sistema.

Ejercicios

1) Analizar estas dos parti-
das cortas:

1. P4R P3AD
2. P4D P4D

3. C3AD PxP

4. CxP C2D

5. D2R C(1C)3A
6. Cé6D.

1. P4R P4R

2. C3AR C3AD
3. A4AD C5D

4. CXP D4CR
5. CxP2A DxP2C
6. TI1AR DXPR
7. A2R C6AR.

2) Mover el rey blanco de
la casilla 1R a la 8TR, pasando
por la 5AR, y anotar el recorri-
do del mismo.

3) Trasladar la dama blanca
del escaque 1D al 8CR a través
del 7CD, y anotar su recorrido.

4) Recorrer con la torre
1TD blanca todas las casillas
del tablero y volver al punto de
partida, procurando no pasar
dos veces por una misma casilla
y anotando el recorrido.

5) 1Ir con el alfil blanco des-
de la casilla 1AD hasta 1a 8CD
por la 7CR y anotar sus movi-
mientos.
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6) Salir con el caballo blan-
co del punto 1CD, recorrer todo
el tablero y anotar el recorrido.

7) Situar el caballo ICR
blanco en la casilla 1AR; ver en
cuintos movimientos se puede
hacer, y anotarlos.

CONDUCCION

Durante el juego las piezas se
mueven sobre el tablero, unas
atacan a las otras o son saca-
das de él. Pero hay una que no
puede ser quitada mientras dura
la partida: se trata del rey, que
no puede situarse en una casi-
lla atacada por piezas o peones
contrarios ni tomar una pieza o
un pedén defendidos. Antes, la
amenaza al rey se anunciaba di-
ciendo «jaque»; hoy dia, no se
anuncia este lance en las parti-
das de competicién, aunque se
prosigue sefialindolo con una
cruz en la anotacién de las mis-
mas.

Hay tres posibilidades de de-
fenderse del jaque:

1) Huir del peligro, o aban-
donar la casilla atacada por el
adversario.

2) Protegerse del ataque, o
cubrirse con otra pieza.

3) Eliminar la pieza atacan-
te, o tomarla con el rey u otra
pieza.

Diagrama 12

Aqui estin reflejadas las
tres posibilidades antedichas. Es
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8) Véase el diagrama niime-
ro 9 y anétense todos los mo-
vimientos que pueden hacer los
peones blancos.

En este sistema, el jaque se
sefiala con el signo + y el mate
con el + +.

DE LAS PIEZAS

Diagrama num. 12
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aconsejable analizarlas y ano-
tarlas.

Pero ;qué ocurre cuando el
rey no puede escapar del jaque
ni cubrirse con otra pieza ni se
puede eliminar la pieza atacan-
te?
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Diagrama 13

En ajedrez, este lance se
llama jaque mate y pone térmi-
no al juego porque el rey no
puede salvarse de las piezas que
le amenazan. Como se ha di-
cho, el mate se sefiala con el



Diagrama nim. 13

BB B E

7

_

signo ++ o se escribe simple-
mente «mate». Cualquier pieza

o pedn tiene facultades para
dar mate; en cambio, el rey no
las tiene para darlo al otro rey
por no poder colocarse a su
lado. Tampoco puede colocarse
al lado de la dama contraria,
por cuanto ésta cubre todos los
escaques que la rodean; pero
puede tomar parte con las de-
més piezas en el ataque.

o
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Diagrama num. 14
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En esta posicién, el rey blan-
co ataca simultdneamente la
torre y el alfil negros, y el ne-
gro hace lo propio con el caba-
llo y el peén blancos.

El peén es menos valioso que
las otras piezas por ser méis dé-
bil que ellas, pues su marcha es
lenta, no puede retroceder y es
atacable por los cuatro costa-
dos. i{Sin embargo, cémo se
iguala con las piezas menores,
y hasta con las mayores! Puede
«comerse» una pieza contraria
aunque a veces en la operacién
el peén desaparece; también
puede atacar dos piezas a la
vez, lo que vulgarmente se
llama hacer un doble. Véase:

Diagrama num. 15
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Si se adelanta uno de los peo-
nes, se tendrd el llamado e«do-
ble», 0 ataque simultdneo con-
tra el rey y la dama.

Avanzando en cadena, los
peones pueden acosar facilmen-
te las piezas contrarias.
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Ejercicios

Diagrama num. 16

Diagrama num. 18
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Las blancas juegan y dan
mate. (Cémo?

Diagrama niim. 17
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El blanco juega, corta la re-
tirada al alfil negro y lo encie-
rra. (De qué manera?
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¢{Coémo cortar la retirada a la
dama negra y encerrarla?

Diagrama num. 19
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El alfil equivale a tres peo-
nes. Es una pieza de largo al-
cance y, por tanto, puede impe-
dir desde lejos el avance de
cualquier pedn.

Diagrama ntm, 20
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Aqui el alfil detiene el avan-
ce de la cadena de peones ne-
gros.
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Diagrama nim. 21
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En esta posicién, el alfil da

mate al rey adversario desde
lejos.

El nimero de casillas que
esta pieza puede dominar de-
pende de su posicién en el ta-
blero; desde el centro del mis-
mo domina trece casillas, y des-
de una esquina sélo siete. Su
valor fundamental consiste en
la capacidad de clavar las pie-
zas adversarias situadas en las
diagonales; particularmente las
piezas mayores.

Diagrama niim. 22
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Las blancas con 1. A3C cla-
van la torre negra, pues ésta no
puede retirarse ya que dejaria
el rey al descubierto. También
pueden atacar simultineamente
al rey y alfil negros, mediante
1. A3AD+; al retirarse el rey,
las negras pierden el alfil.

La dnica deficiencia de esta
pieza estriba en poder recorrer
s6lo la mitad de los escaques
del tablero.
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Ejercicios

Diagrama nim. 23
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Diagrama num. 25
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Las blancas juegan e impiden
el avance de la cadena de peo-
nes.

Diagrama nim. 24

(De qué modo se puede ata-
car simultdneamente al rey ne-
gro y su torre?

Diagrama nim. 26
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En esta posicién, ;hay posi-
bilidad de clavar la dama ne-
gra?

22

s
El bando blanco juega y da
mate, (Cémo darlo?



El caballo iguala aproximada-
mente al alfil en fuerza. Sin em-

y a la dama; el primero se re-
tira salvandose del jaque, y en-

bargo, las propiedades de estas tonces el caballo toma la dama.

dos piezas son distintas. La pri-
mera no tiene capacidad para
detener a distancia el avance de
un peén; para ello, ha de estar
muy cerca del mismo. Inténte-
se trasladar el caballo blanco
de la casilla 1CR a la 3R. Si el
rey hace este recorrido en dos
movimientos y el alfil en uno,
el caballo necesitard cuatro.
Esto prueba que esta pieza no
es muy agil; en el centro del
tablero domina ocho casillas, y
en una esquina sélo dos. Por
tanto, es mas fuerte cuando se
encuentra en el centro del ta-
blero.

El principiante debe prestar
atencién a los caballos.

Con el caballo, el «doble» es
més inesperado y sorprendente.

Diagrama num. 27
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Ejercicios

Diagrama nium. 28
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Hégase el doble.

Diagrama num. 29
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Con 1. C7A+, las blancas

dall
_
En esta posicién, ataque dos

atacan simultineamente al rey piezas a la vez.
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Diagrama nim. 30
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Las blancas juegan y dan mate
en una jugada.

// T
B
% %’

Y‘\\\'
M

E——

Diagrama num. 31
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Aqui se puede dar mate con
el caballo. Inténtelo.

La torre es una unidad de
combate mis fuerte que el alfil
o el caballo; su valor equivale
a cinco peones. Esta pieza es
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veloz y de largo alcance. En un
movimiento puede ir de un ex-
tremo a otro del tablero y ame-
nazar de lejos. Su particularidad
consiste en que el nimero de
casillas que domina no depen-
de de la posicién que ocupa en
el tablero; controla catorce, tan-
to si estd en el centro del mis-
mo como en un extremo, y pue-
de clavar piezas y peones ene-
migos horizontal y verticalmen-
te.

Veamos un caso de clavada
vertical.

Diagrama nim. 32
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Con 1. TIR se clava el caba-
llo negro, pues su retirada su-
pondria dejar descubierto al rey,
el cual no llega a tiempo de
defenderlo; por ello, serd toma-
do por la torre.

Aconsejamos al lector formar
varias posiciones en las que la
torre clave al caballo en otras
verticales. Es facil imaginar tal
clavada en las horizontales; para

—




este fin basta situar el rey ne-
gro en el punto 4TR. En este
caso, las blancas ganan el caba-
llo, haciendo 1. T5TD. Esto es
un ejemplo de cémo la torre
puede hacer un doble.
Férmense varias posiciones
en las cuales la torre clave el
caballo en las horizontales.

Diagrama ndm. 33
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Con el movimiento 1. T5D+,
las blancas atacan simultdnea-
mente el rey y el alfil adversa-
rios; el primero tiene que reti-
rarse ante la amenaza, y el se-
gundo ha de perecer.

Ejercicios 34, 35 y 36

34) E! blanco juega y da
mate en una jugada.

35) Juegan las blancas, ;c6-
mo deben hacerlo?

36) (De qué manera deben
jugar aqui las blancas?

Dvagrama nam. 34
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Diagrama num. 36
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Diagrama num. 37
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Diagrama num. 38
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(Pueden las negras tomar el
peén 2TR blanco?

Como se ha dicho, la dama
es el personaje mis importante
y fuerte del estado ajedrecista.
Supera a ocho peones en valor,
debido a su extraordinaria mo-
vilidad. Aprovecha la debilita-
cién de cualquer pieza para ata-
carla y clava a las torres en las
diagonales y a los alfiles en las
verticales y horizonales. Duran-
te el juego suele ser méas fuerte
que la torre y el alfil juntos,
mds apta para hacer dobles, so-
bre todo si las fuerzas adversa-
rias estdn dispersas por el table-
ro, y mas eficaz para dar mate.
iPor eso, hay que preservarlal

Veamos un par de ejemplos.

Las blancas juegan y pueden
tomar cualquiera de las dos to-
rres.
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Si juegan 1. D5D+, toman
la situada en la casilla 7TD, y
si 1. D4D+, la colocada en
2CR.

Diagrama niim. 39
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El bando que mueve gana la
dama del otro. Si el blanco jue-
ga 1. D7CR+, gana la negrra, y
el negro con 1. ..., D8TR+,
gana la blanca.



Puede decirse que esta pieza
es el delantero centro del ata-
que ajedrecista; es la que orga-
niza los ataques y los lleva a
efecto.

Ejercicios

Diagrama num, 40
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de dar mate en una jugada?
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Diagrama num. 41
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Véase la forma de atacar si-
multdneamente dos piezas.

Diagrama ndm. 42
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(En cudntas jugadas se pue-
de ganar la torre? En dos.

Al célebre matemitico y as-
trénomo alemdn Gauss se debe
el conocido problema de las 8
damas consistente en colocar de
92 maneras diferentes dicho nu-
mero de piezas en el tablero,
sin que ninguna amenace a las
otras. Inténtese hallar alguna de
estas 92 combinaciones.
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LOS DOS REYES SE SALVAN: TABLAS

La partida de ajedrez no siem-
pre finaliza con la victoria de
uno de los dos bandos. A ve-
ces, se producen posiciones en
las que no es posible dar mate.
El ejemplo méds simple de lo di-
cho es cuando quedan solamen-
te los dos reyes en el tablero.
En tal caso, la partida se da por
nula, y los contendientes no
pueden hacer otra cosa que dar-
se la mano.

Veamos otro caso de partida
nula, o tablas.

Diagrama num. 43
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Mueven las blancas. Su situa-
cién es comprometida, pues las
negras amenazan con dar mate
mediante 1. ..., D7CR. Diriase
que el rey blanco no puede sal-
varse de tal amenaza; pero si
puede. Las blancas acosardn
continuamente al rey negro.
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1. D7A+ RIT
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2. D8A+ R2T
3. D7A+ RIT
4. D8A+

Este lance se llama «jaque
continuo», y la partida se da
por nula, o por tablas, cuando
se crea una situacién asf.

El siguiente diagrama nos
ofrece un sorprendente caso de
tablas por rey «ahogadon.

Diagrama nim. 44
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Las blancas superan material-
mente a las negras, y el mate

parece inevitable; pero es posi-
ble evitarlo porque a las negras
les toca jugar y no pueden mo-
ver ninguna pieza o pebn: no
pueden poner a su rey en situa-
cién de jaque, tienen el caballo
inmovilizado por sus propios
peones, que a la vez lo estin
por los dos blancos, y su peén
3AD podria avanzar o tomar la
torre; pero el alfil blanco lo tie-
ne clavado.
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Las negras se encuetran en un
callején sin salida; pero, al tener
inmovilizadas sus piezas y peo-
nes, la partida se da por tablas.

Hay poca diferencia entre el
jaque mate y el mate por rey
«ahogado», pues en ambos casos
el rey no puede moverse; con
todo, no se puede dar mate sin
dar jaque. El jaque mate signi-

fica la victoria y el mate por
rey «ahogado» sélo tablas. Este
tltimo lance es la tabla de sal-
vacién para el que lleva las de
perder.

Aconsejamos al lector que in-
tente dar jaque mate, pero evi-
tando dar mate por rey «aho-
gadon».

LEYES ESPECIALES

Quedan por conocer dos re-
glas o, por mejor decir, dos ex-
cepciones de la regla.

Se ha dicho que en una ju-
gada se puede mover sélo una
pieza o un peén. Sin embargo,
a los dos bandos les estd per-
mitido mover dos piezas en una
jugada y una sola vez en el
transcurso de la partida: el en-
roque en que se traslada de lu-
gar al rey al mismo tiempo que
la torre.

Veamos c6mo se efectda.

Diagrama nim. 45
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El blanco y el negro pueden
enrocar a un lado o a otro; el
enroque en el flanco de rey se
llama enroque corto y largo el
efectuado en el de dama.

Diagrama niim. 46
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En esta posicién vemos que
las blancas han enrocado corto
y las negras largo. En la anota-
cién el enroque largo se desig-
na por 0-0-0 y el corto por 0-0.

El enroque no estd permiti-
do en los siguientes casos:
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1) Si se ha movido el rey o
la torre.

2) Si se da jaque al rey, no
es posible salvarse con el en-
roque.

3) Si al enrocar el rey cru-
za una casilla dominada por una
de las piezas adversarias.

Diagrama nim. 47
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En esta posicién supongamos
que los reyes y las torres atin
no se han movido y que a las
blancas les toca mover. ;Pue-
den éstas enrocar corto o largo?

Ahora supongamos que a las
negras les toca jugar. ;Les estd
permitido el enroque?

Nos falta conocer la tltima
regla, o sea la toma al paso.
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Diagrama 48
Desde su posicién inicial, el

peén puede avanzar dos casi-
llas:

L. P4CD
30

Diagrama num. 48
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Este peén ha pasado por la
casilla 3CD, la cual estd domi-
nada por el peén 5TD negro.
En este caso, las negras pueden
tomarlo «al paso», como se dice
en la jerga ajedrecista; esto es:
quitar el peén blanco y colocar
el suyo 5TD en la casilla 3CD
blanca, como si el blanco se hu-
biese situado en ella. La toma
al paso se seiala con la abre-
viatura «a. p.» en las anotacio-
nes. Tal captura se ha de hacer
en la jugada inmediata al movi-
miento del peén en cuestidn,
pues, luego, no estd permitido
hacerlo. Conviene seifialar que
las piezas no pueden tomar al
paso; sélo los peones.

Volvamos a la posicién del
diagrama niimero 48.

Si las blancas mueven 1. P4D,
para salir de la casilla domina-
da por el peén negro, no se po-
dré tomar al paso el peén blan-
co, pues éste no ha cruzado la
casilla dominada por el otro,
sino que la ha dejado.
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AUNQUE EL 0JO VE, EL DIENTE NO PUEDE ALCANZARLO

Hay que tener en cuenta otra
regla importante.

Si una pieza 0 un peén de-
fiende de cualquier ataque a
su rey, no puede abandonar el
puesto, del mismo modo que el
centinela no puede abandonar el
suyo. Tal pieza o peén toma-
rfan de buena gana la pieza que
los tiene clavados; pero no pue-
den tomarla, porque dejarfan a
su rey sin cobertura. Y asf, su-
cede como dice el refran: « Aun-
que el ojo ve, el diente no pue-
de alcanzarlo».

Analizaremos tres casos, don-
de el motivo principal es la cla-
vada. Estamos llegando al final
del capitulo primero; con otro
esfuerzo conoceremos las reglas
principales. Aunque todas son
importantes y necesarias, se
debe atender especialmente a la
clavada, por cuanto no sélo es
una regla, sino también una par-
te de la lucha que se presenta
al principiante y al maestro; por
€s0, es necesario conocerla bien.

Diagrama 49

_El pedn 3R blanco est4 defen-
dido por el 2AR. Sin embargo,
as negras pueden tomarlo con
el alfil: 1. ..., AXP. Y el pedn
2AR blanco no puede tomar el
alfil, porque dejarfa descubierto
a su rey. En tal caso, se dice
que el peén estd clavado y, por
O mismo, inmovilizado.

Esto ocurre igualmente en el

Diagrama niim. 49
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bando negro: el peén 3CR estd
defendido por el 2AR, que a la
vez cubre al rey de la amenaza
del alfil blanco. Por ello, des-
rués de 1. TXP, no se puede
proseguir 1. ..., PXT porque el
rey quedaria descubierto, y el
alfil blanco le darfa jaque.

Diagrama num. 50
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En esta posicién, las negras
juegan 1. ..., P4D. ;Pueden las
blancas tomar al paso este
peén? No, no pueden; después
de 2. PXA a. p., el rey blanco
estaria amenazado por la torre
adversaria.

Veamos ahora un final jugado
entre dos maestros, en que cada
uno de los contendientes clavé
las piezas del otro.

Diagrama num. 51
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La dama y el rey blanco es-
tdn situados en la misma co-
lumna, y las negras aprovecha-
ron esta circunstancia para cla-
var la dama.

. .. T1AR

Por su parte las blancas cla-
varon la torre negra:

2. T8D

El bando blanco cifré las es-
peranzas en esta jugada, pues la
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torre negra no puede tomar
la dama de aquél. Sin embar-
go, la clavada de la dama blan-
ca produjo una desclavada ines-
perada:

2. .. D5T+!

Diagrama niim. 52
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Conviene analizar detenida-
mente esta posicién: la dama
negra se ha situado en un es-
caque atacado por la blanca;
pero esto no es mas que una
ilusién 6ptica, pues la segunda
no puede abandonar la columna
en que se encuentra. Verdad es
que la torre negra también estd
clavada, pero puede dar jaque
al rey contrario; por ello, las
blancas han de retirar el rey y
pierden la dama.

Después de todo lo dicho ya
se puede jugar una partida. Re-
cuérdese que la préactica es la
mejor escuela de perfeccién. Es
aconsejable jugar primero con



adversarios igualmente aprendi-
ces.

A continuacién damos unos
consejos necesarios:

1) Antes de hacer un movi-
miento hay que analizarlo, por
més sencillo y claro que pa-
rezca.

2) No se debe tocar una pie-
za mientras no se haya decidi-
do en qué casilla colocarla, pues
la ley mas severa del ajedrez
dice: «Hay que mover la pieza
que se ha tocadon.

3) Hay que ser severo con-
sigo mismo y con el contrincan-
te en orden a dicha ley; esto es
una norma de conducta en aje-
drez.

4) Si una pieza estd mal co-
locada y se quiere colocar debi-
damente, debe decirse antes
«compongon.

Antes de leer el capitulo si-
guiente, recomendamos al lector
jugar una decena de partidas y
anotarlas, con el fin de familia-

rizarse con las reglas del juego
y con las anotaciones.

Para facilitar este trabajo, da-
mos a continuacién todos los
signos usados en la anotaci6n
de una partida:

R significa el rey; D, la dama;
T, la torre; A, el alfil; C, el ca-
ballo, y P, el peén. Un sig-
no mds (+4) significa jaque y
dos (+ +) mate; esto ultimo
puede escribirse igualmente en
letra; dos oes mayusculas uni-
das por una raya (0-0) signifi-
can enroque corto y tres unidas
por dos rayas (0-0-0) el largo;
un signo de fin de admira-
cién (1) significa una jugada bue-
na y dos (!!) una muy buena y
bella; un signo de fin de in-
terrogacién (?) un movimiento
malo y dos (??) uno malisimo;
un signo de fin de admiracién
y otro de interrogacién (1?) un
movimiento arriesgado que en-
cierra una celada, y el signo de
igualdad (=) la transformacién
de un peén.
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2

El rey sin séquito

“El rey miré alrededor y vio que sus soldados ya-

cfan muertos...”

A nuestro adversario le per-
sigue la desgracia: ha perdido
todo el ejército; se ha quedado
sélo con el rey. Pero no nos
precipitemos, que al solitario
rey hay que ponerlo en una si-

Ferbusi !
(El rey Hame)

tuacién en la cual no pueda
huir del ataque de nuestras pie-
zas, es decir, acorrralarlo en un
extremo del tablero y darle
mate.

DOS TORRES CONTRA EL REY

Diagrama 53

Primero, debemos trazar un
plan para «cazar» al rey. ;Se le
puede dar mate con las dos
torres cuando esta en el centro
del tablero? Hay que intentar-
lo. ¢(No es posible? No hay que
apurarse, que este problema no
lo resuelve ni el mismo cam-
peén del mundo, pues las dos

torres no pueden controlar los
ocho escaques, de que dispone
el rey en su huida. El asunto
cambia cuando el rey se halla
en un extremo del tablero.

Diagrama 54
1. T8TD+H +.

Como se ve, es muy sencillo:

1. O. Ferdusi, sobrenombre de Abdul Cassen Mansur. Poeta persa, na-
cido en Shadab hacia el afic 993 de nuestra era. Su obra EI libro de los
reyes, que comprende 60.000 versos, es quizd la mas importante de la lite-
ratura persa. Se le deben otras obras de menor importancia.
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Diagrama niim. 53

o pen o
Bol B B

Diagrama niim. 54

2 0 0 78

una torre corta la retirada al
rey y la otra le da mate.

Volvamos a la posicién del
diagrama ntimero 53, y empece-
mos la «cazav.

NN
N\

N
\\

N
A\

N\
m—

1. T4TD+ R4AR
2. T5STR+ R3CR

Dando alternativamente jaque
con las dos torres, vamos aco-
rralando al rey hacia un extre-
mo del tablero; pero, de pron-
to, la presa ataca al cazador.
jCuidado!

3. T5CD ...

La torre se ha alejado facil-
mente del atacante, y el meca-
nismo de los jaques alternados
vuelve a ponerse en movimien-
to.

3. .. R3AR
4. T6TD+ R2R
5. T7C+ RI1D

El rey ya se halla al borde
del tablero; sélo falta darle el
golpe definitivo.

6. T8T+ +.

Las dos torres se han basta-
do y sobrado para dar muerte
al rey adversario, mientras el
propio ha estado inactivo por-
que su ayuda no ha sido nece-
saria.
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Ejercicios

Diagrama num. 55

Diagrama nim. 57
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Las blancas juegan y dan
mate en una jugada.

Diagrama nitm. 56

En esta posicién, las blancas
dan mate dentro de dos movi-
mientos y de dos maneras dis-
dintas.

Diagrama num. 58
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Bl T 0
El blanco mueve y da mate
en dos jugadas.

36

Mate en cuatro jugadas y de
dos maneras diferentes.



LA DAMA CONTRA EL REY

Ya tenemos ciertos conoci-
mientos de c6mo acorralar al
rey contrario en un extremo del

tablero. ) )
La dama es la pieza mas apta
para cumplir este cometido.

Diagrama num. 59

—
Vi

1. D6AR R4D
2. D7R R5D
3. D6R

‘Préstese atencién al procedi-
miento que se sigue: la dama
se sitia siempre a un salto de
caballo del rey adversario; éste
no puede atacarla, y se retira

sin luchar, pero oponiendo resis-
tencia.

3. ... R4A
4. D7D R5A
5. Dé6D R4C
6. D7A R5C
7. D6A R6C
8. D5A R7C

9. D4A

iEl rey va acercidndose al ex-

tremo del tablerol

9 R8C

10. DA R7T
1. D4C R8T
12. D3C??

Diagrama niim. 60

EL
Pe@ B B

El rey negro estd inmoviliza-
do sin haberle dado jaque; de
consiguiente, es mate por rey
ahogado; son tablas. El iltimo
movimiento de las blancas es
un error grave; error que co-
mete a menudo todo principian-
te dejando en tablas una parti-
da con dama de ventaja. Por
esta razbén, lo hemos expuesto
aqui. El acoso al rey contrario
se debe hacer hasta cierto li-
mite.
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Diagrama niim. 61

wl B H_H
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Téngase presente que una pie-
za sola no puede dar mate, aun-
que se trate de la dama. Al lle-
gar a cierta posicién, como la
reflejada en este diagrama, es
necesario acercar el rey propio.

12. R7C R7T
13. R6A R8T
14. R5A R7T
15. R4A R8T
16. R3A R7T
17. D2C+ +.

Apoyada por su rey, la dama
ha dado mate.

Veamos unas posiciones de
mate en el extremo del tablero
cuando la dama ataca desde va-
rios puntos.
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Ejercicios

Diagrama niim. 62

o @ T T
La dama da mate, protegida
por su rey.

Diagrama num. 63

. %? == % %‘

La dama da mate con el apo-
yo de su rey.




Diagrama num. 64
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HeE B B
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mate.
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My
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Diagrama niim. 65

¥ ® = B
El rey blanco corta la retira-
da al negro, y la dama le asesta

el golpe definitivo.

_ (Cudl de estos mates es me-
jor? Eso depende del gusto de
cada uno.

Hemos acorralado al rey con-
trario, vinicamente con la dama.

El mate se hubiese producido
antes, si desde wun principio
nuestro rey hubiera colaborado.

Invitamos al lector a que
pruebe sus fuerzas en este as-
pecto. jPero cuidado con aho-
gar al rey contrario!

Ejercicios

Diagrama niim. 66

En esta posicién se produce
mate en un movimiento. ;De
cuintas maneras?

Diagrama num. 67
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Y en ésta se da mate en dos

Mate en dos jugadas. ;De

jugadas. Hay varias formas de cuantas maneras se puede dar?

darlo. (Cuéntas?

Diagrama num. 68

i nm

S ———

Diagrama niim. 69

B mem B
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Las blancas mueven y dan
mate en cuatro jugadas.

LA TORRE CONTRA EL REY

Diagrama niim. 70

&« | | =B

El procedimiento para ganar
es claro; primero, se debe em-

40

pujar al rey contrario hasta un
extremo del tablero. Tratemos
de hacerlo solamente con 13
torre.

1. T4T R4D
2. T4AR R4R
3. T4AD R4D
4. T4AR R4R

No hay forma de acorralarlo,
pues no abandona el centro ¥
una sola torre no es suficiente.

Intentémoslo de nuevo con 12
ayuda del rey propio.

R4D
R4R

1. R2C
2. R3A



3. R3D R4D

4, T5T+

Esta jugada es oportuna por-
que el jaque dado con la torre
produce el acorralamiento cuan-
do un rey estd enfrente del otro.
Aconsejamos tener presente este
procedimiento, porque se repe-
tird mds de una vez en esta po-
sicién.

4. .. R3D

5. R4R R3A
Las negras obran con astucia,
pues les hubiéramos dado jaque

y acorralado de nuevo a su rey
si hubiesen jugado 5. ..., R3R.

6. R4D
7. R4A

R3C
R3A

Diagrama nim. 71

Eel B B
_Hom m

iHem_os logrado que el rey ne-
%ro! seS situase enfrente del nues-
ro! Si hubiera jugado 7. ...,
R3T; 8. T5CD, estarfa acorra-

lado en el extremo del tablero.

8. TeT+ R2D
9. R5A R2R
10. R5D R2A
11. R5R R2R

El rey negro tenfa dos opcio-
nes: quedarse encerrado en la
esquina del tablero, tras 11. ...,
R2C; 12. T6AR, o permitir que
el adversario repitiese la manio-
bra de acorralamiento.

12. T7T+
13. R6R

RID
RIA

Después de 13. ..., RIR, se da
mate con 14. T8T.

14. Ré6D RIC
15. R6A RIT
16. R6C RIC

Esto es el triunfo del plan de
las blancas. Por més que se haya
resistido, el rey negro se ve for-
zado a situorse enfrente del
blanco v a perecer.

17. T8T maste.

El procedimiento que hemos
seguido para acorrslar 2l rey y
darle mate no es el mds corto;
pero si el mas sencillo.

Diagrama 72
Esta posicién hubiera podido
producirse en el 7.° movimien-
to, si las negras hubiesen inten-
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Diagrama ndm. 72

@l // / /

——

Diagrama nuim. 73

tado evitar el enfrentamiento de
los reyes.

El rey negro se encuentra en
el borde del tablero, con el mo-
vimiento T5CD! lo encerramos
en un extremo y, luego, le dare-
mos mate.

8 .. R2T
9. R5A R3T
10. R6A R2T
11. R7A R3T

El rey negro ataca la torre.
No hay que dejarlo escapar del
encierro, procurando que se si-
tie enfrente del nuestro. Esto
se consigue haciendo una juga-
da de espera con la torre en la
quinta horizontal de las blan-
cas y en cualquier casilla de la
misma, menos en la 5TD, por
supuesto. A 12. ..., R2T sigue
13. T5TD mate.
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Esta posicién hubiese podido
producirse en el 11.° movimien-
to. El rey negro estd casi en el
extremo del tablero.

12. ... R2T
13. R6R R2C
14. R7R RIT
15. R7A R2T
16. T6CR

La torre también puede si-
tuarse en uno de los cuadros
comprendidos entre 6CD y 6CR
de esta horizontal.

16. ... RIT
17. T6TR mate.
Ejercicios

A continuacién planteamos
cuatro problemas de mate.



Diagrama num. 74
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Diagrama num. 76
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Las blancas dan mate en dos
jugadas.

Diagrama nim. 75
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Mate en tres jugadas.

Diagrama viim. 77

%%%/%///I

%@%@%l

Mate en dos jugadas.

%
Mate en cuatro jugadas.

DOS ALFILES CONTRA EL REY

El rey puede tranquilamente pues si éste recorre, por ejem-

frustrar el ataque de un alfil,

plo, las casillas negras, el rey
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se moverd por las blancas. Mas
dos alfiles recorren todas las ca-
sillas del tablero, por lo que ya
no podréd frustrar el ataque de
los mismos.

Diagrama nim. 78

2E @ ® H
B B =

1. A6A

N

N

Con este movimiento, las
blancas hacen inaccesibles al
rey negro la mitad de las casi-
llas del tablero. El dominio de
las diagonales 2TR-8CD y 1TR-
8TD por la pareja de alfiles pue-
de considerarse como un abis-
mo que divide el tablero en dos
mitades.

El plan de las blancas es el
de siempre: llevar al rey contra-
rio al borde del tablero; aqui
entra un nuevo elemento con-
sistente en dejarlo en un rin-
cén. (En cudl? En cualquiera de
los cuatro.

L .. R4A

La presa se lanza contra el
«cazador»; este procedimiento
es bien conocido, pero esto no
alivia la situacién.

2. A3A R5D
3. AéD R6D
4. A5A
Tras esto, el espacio de las

negras se reduce; ha llegado el
momento de colaborar con el
rey.

4. .. R5A
5. A3R R6D
6. A5D R6A
7. R2R R5C
8. R3D R4C
9. R3A R3T

El bando negro cifra las espe-
ranzas en el «ahogado» después
de 10. R4C. jPero como ya co-
nocemos esta celada, no produ-
ciremos el mate por rey aho-
gado!

10. R4A!

Recuérdese que una buena ju-
gada se sefiala con el signo de
admiracién.

10. ... R4T
11. A7C R5T
12. A2D - R6T

La pareja de alfiles conduce
al rey negro al rincén.

13. A3AR
14. AlD+

R5T



Se abre un nuevo abismo ante
el rey negro.

14. ... R6T
15. R3A R7T
16. AlA

jAl acosado monarca le que-
dan sélo tres casillas para mo-
verse!

16. ... R8C
17. R2D

. R7T
18. R2A R8T
19. A2R R7T

20. AdA+ R8T
21. A2C mate.

Como se ha podido compro-
bar, el mate dado con los dos
alfiles se logra facilmente. Lo
importante es que las tres pie-
zas operen conjuntamente.

Ejercicios

Diagrama num. 79
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Diagrama num. 80
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Mate en tres jugadas.

Diagrama num. 81

w2 B 8
V, Y %

Las blancas dan mate en tres
jugadas.

Mate en cinco jugadas
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Diagrama niim. 82
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Aqui se logra mate en cuatro
jugadas.

CABALLO Y ALFIL CONTRA EL REY

Dar mate con estas dos piezas
es un problema dificil de resol-
ver, y con dos caballos es inso-
luble.

Aunque el caballo tiene apro-
ximadamente el valor del alfil,
es mucho mis facil dar mate
con la pareja de alfiles que con
alfil y caballo. Veamos cémo se
da, suponiendo que el rey negro
esté acorralado en un extremo
del tablero.

Diagrama 83
1. R7D RIC
2. A6T .

Sabemos que el alfil y el rey
limitan la actividad del rey con-
trario.

R2T

2. ...
3. ABA RIC
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Diagrama niim. 83
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4. C7R

El caballo se prepara para da

r

un salto decisivo. Para este fin,
era igualmente posible jugar 4.

C4C.

4. .. R2T



5. R7A RIT
6. A7C+ R2T
7. C6A mate.

También hay mate con 7.
CBA.

Vemos que estas dos piezas
dan mate al rey en una esquina
del tablero, lo mismo que la
pareja de alfiles. Téngase pre-
sente que, en este caso, sélo es
posible el mate en la esquina
del mismo color que el del alfil.

Advertimos que los finales de
alfil y caballo contra rey son
poco frecuentes en la préctica.
Por eso, su estudio puede dife-
rirse para mds adelante, cuan-
do se tenga mas experiencia.

Ejercicios

Hacer mate en dos jugadas en
el diagrama 84, y en tres en los
diagramas 85, 86 y 87.

Diagrama nuim. 84
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Diagrama nim. 85
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Diagrama niim. 86
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Dzagrama ntm. 87
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% % %
dos caballos contra el rey en el

Diagrama num. 88
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Cuando quedan solamente
tablero, no se puede dar mate
con una defensa correcta.

Juegan las negras, pues su rey
estd en jaque. Si se retira a la
esquina del tablero, recibird
mate, mediante 2. C7A.

Pero ;quién ofrecera a su ad-
versario tan valioso regalo? Bas-
ta hacer 2. ..., R1A!, para que
el rey se salve.

EL SOLDADO LLEGA A GENERAL

Es ficil convencerse de que
una pieza menor sola no puede
dar mate. ;Pero qué ocurre
cuando la acompaiia un peén?

Se dice que todo buen solda-
do aspira a ser general. En el
ejército ajedrecista no hay ma-
los soldados; cada pedn puede
llegar a general, es decir, con-
vertirse en dama si logra al-
canzar la octava casilla horizon-
tal.

Diagrama 89

Para ganar es imprescindible
que el peén se transforme en
dama; pero como el rey negro
lo impide, habrd que alejarlo de
la posicién que ocupa.
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Diagrama nim. 89
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1. A5A+ RIR
2. PR R2D
3. R6A RIR



El rey negro puede ir sélo a
la casilla 2D; por tanto, las
blancas no pueden jugar 4. R6R,
pues lo ahogarian. La victoria se
alcanza con cualquier jugada de
espera con el alfil.

4. A3T R2D

Con la retirada del alfil, las
blancas no han perdido un tiem-
po, como podria parecer a pri-
mera vista, sino que han obli-
gado al rey contrario a efectuar
una movida desventajosa.

Las leyes del ajedrez son seve-
ras: uno ha de jugar cuando le
toca, por mds desventajosa que
sea la jugada. En este caso, el
monarca negro ha de abando-
nar la casilla de «coronacién»
para que el pedn la ocupe y se
convierta en pieza.

5. R7A
6. P8R=D.

R2A

Las blancas han aumentado
considerablemente sus fuerzas.
Con la ayuda de la dama darén
pronto mate al rey adversario.
se da un caso unico en el que
el peén no puede ayudar al al-
fil; esto sucede cuando se trata
de un pedn de torre y la casilla
de coronacién es de color dis-
tinto al del alfil.

Diagrama 90

_Hagamos salir al rey contra-
rio de la casilla, donde el peén
habri de transformarse en pie-

Diagrama nim. 90

o
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Y 7%7%7

za, empleando para ello el pro-
cedimiento anterior.

1. A5SA+ RIT
2. PIT R2C
3. R5C RIT

Se ha producido una situacién
interesante: el rey negro no
abandonara su casilla de salva-
cién, ni serd posible echarlo de
ella. (No nos habremos preci-
pitado al adelantar el peén?

Jugamos 2. R5C en vez de 2.
P7T. ¢(Qué ocurrird?

2

o e R1C
3. A6D+

RIT

El rey negro no quiere aban-
donar su rincén, pues alli es in-
vulnerable; las blancas tendrin
que conformarse con las tablas.

El caballo puede también ayu-
dar al pe6n a transformarse en
dama.
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Diagrama num. 91

\

1. C5D+ RIR
2. R6D RID
3. P7R+ RIR
4. C7A+ R2A
5. P8R=D+.

Diagrama niim. 92
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Mueven las blancas, y las ne-
gras amenazan 1. ..., R6C y to-
mar el pedn. Siendo asi, hay que
retirar el caballo. Pero jadénde?
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Analicemos las siguientes con-
tinuaciones.

1
R6C

1. C6C
2. P4T

Y el peén estd defendido.

2

N R5C
3. R2C

R4T

El caballo estd amenazado; si
se retira, se perderd el pedn.
Esto significa las tablas.

I1
1. C5A

Este movimiento parece ser
mejor, pues el rey negro no pue-
de atacar inmediatamente el
pedn.

L. ... R6A
2. R2C
En el caso de 2. P4T, segui-

ria 2. ..., R5C y se perderia el
peén.

2, .. R5A

Si el caballo se retira, las ne-
gras tomardn el pedn por me-
dio de 3. ..., R6C.

En las variantes que acaba-
mos de ver, las blancas no han
logrado su objetivo. Pero hay
un tercer procedimiento para lo-
grarlo.



I
1. caC!

{El blanco entrega el caballo!
(Es un disparate? No; una ju-
gada muy astuta. Si el rey ne-
gro lo toma, el peén avanzard
hacia la ocatava horizontal.

L .. R6C
2. P4T

Después de esta jugada, el ca-
ballo es intocable. El rey negro
no puede hacer nada, mientras
el blanco se acercara a su peén.
Por tanto, la victoria de las
blancas estd garantizada. En
este ejemplo, el blanco ha pre-
ferido el peén al caballo, a pe-
sar de la diferencia de valor en-
tre éste y aquél, porque el pri-
mero se convertird en dama, y
asi podrd dar mate al rey con-
trario. En este caso, el peén es
realmente mis valioso que el
caballo.

Aqui nos encontramos con
uno de los secretos mds atra-
yentes y complejos del ajedrez:
resulta que el poder de las pie-
zas no es constante, y depende
de la situacién creada en el ta-
blero. En ocasiones se entrega
una pieza por otra de valor in-
ferior, como en el ejemplo que
acabamos de ver. Luchar valién-
dose de la inteligencia y no de
la fuerza es quiz4 lo mas impor-
tante en el arte ajedrecista.

Ejercicios

Diagrama nim. 93
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Las blancas transforman el
peén en dama y ganan.

Diagrama ndm. 94
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(Pueden las blancas ganar?
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Diagrama num. 95

Diagrama num. 96
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Las blancas coronan el peén
y ganan.

El blanco juega y gana. (De

qué modo?

TODO TIENE VALOR, POR MAS INSIGNIFICANTE
QUE SEA

Supongamos que se ha lucha-
do intensamente y todas las pie-
zas han sido retiradas del ta-
blero, menos los dos reyes y un
peén blanco. (Cuadl sera el des-
tino de este pe6én? ;Lograri lle-
gar a dama?

—Segiin y cémo —contesta-
rd el lector que se haya encon-
trado en posiciones parecidas—;
unas veces se logra y otras no.
Y no se sabe el porqué.

—Si se sabe —objeta la teo-
rfa—, y es muy sencillo. Basta
conocer algunas posiciones ga-
nadoras y encaminar el juego a
una de ellas.

Veamoslo.
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Diagrama nim. 97

—

R ————

Nos encontramos ante una
posicién «criticas. El rey negro

impide la coronacién del pedn;
pero si él mueve tendra inevita-



blemente que jugar 1. ..., R2A,
y dejar libre la casilla de coro-
nacién. Las blancas responde-
r4n naturalmente con 2. R7D;
en el siguiente movimiento el
peén alcanzard la octava hori-
zontal y se convertird en dama.

Si toca mover a las blancas,
tendrdn que jugar 1. R6R, para
defender el pebn, con lo cual
ahogaran al rey negro y la lucha
quedard en tablas; lo mismo
ocurrird si hacen otro movi-
miento entregando el pedn.

Aqui vemos que el derecho a
mover primero es desventajoso.
Al adelantar el peén, las blan-
cas han de crear la posicién
«critican, procurando que les to-
que jugar a las negras, que por
su parte intentarin «gentilmen-
te» que lo hagan las blancas.

Asi que se haya uno familia-
rizado con la posicién critica,
se pueden valorar en seguida
otras posiciones en las que el
pedn esté mds retrasado.

Diagrama nim. 98
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Si juegan las negras, el co-
metido de las blancas serd fé-
cil: a 1. ..., RID responderdn
con 2. R7A, dominarin el pun-
to 8R y el pedén entrard triun-
falmente en dicho punto. Lo
mismo sucederd después de 1.
...» R1A, ya que sigue 2. R7D.

Analicemos lo que ocurre si
juegan primero las blancas.

1. R6D RID!

Entretanto, las negras no per-
miten que el rey contrario do-
mine la casilla en que se ha de
producir la transformacién.

2. P6R RIR
3. P7R

Nos encontramos ante la po-
sicién critica, y mueven las ne-
gras. Esto quiere decir que el
peén llegard a dama.

Analizando la siguiente posi-
cién, daremos ficilmente con la
jugada correcta.

Diagrama num. 99
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Las blancas ganan con el mo-
vimiento 1. R6R. En cambio,

P6R +, R2R; 3. R5R, el rey ne-

gro ha de retirarse. Pero ;adén-

después del imprudente avance de? Puede hacerlo a una de las

del peén, 1. P6R, RID; 2.
P7R+, RIR, se produce la po-
sicién critica; pero mueven las
blancas y, por tanto, la partida
debe acabar en tablas.

De todo lo dicho se puede sa-
car esta importante conclusién:
«Si el peén ha cruzado la mi-
tad del tablero, las blancas ga-
nan en el caso de que su rey
esté situado delante del peén».

Indudablemente, hay excep-
ciones que veremos mds adelan-
te.

Analicemos una posicién di-
ferente.

Diagrama num. 100
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Las negras habrdn de jugar
con mucha precisién si quieren
impedir que el peén llegue a
dama. La primera jugada debe
ser L. ..., R2A, evitando asi que
el rey blanco se sitiie delante de
su peén. Sin embargo, tras 2.

—
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casillas 1A, IR o 1D; mas debe
retirarse a la 1R, pues se pro-

duce la posicién critica al cabo
de 4. R6A, R1A; 5. P7R+, RIR

y toca mover a las blancas. Por
consiguiente, son tablas.

Si las negras jugasen 3. ...,
R1D, la posicién critica se pro-

duciria después de 4. R6D, R1R;

5. P7R, les tocaria mover Yy,
por tanto, perderfan la partida.

(Qué ocurre cuando el pebn
ain no ha cruzado el limite de
asu» territorio, esto es, cuando
no ha cruzado todavia la mitad
del tablero?

Diagrama nim. 101
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Depende de quien deba mo-
ver.

Si mueven las negras, serin
tablas.
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También se puede jugar 1. ...,
R3R.

2. P5R+ R3R
3. R4R R2R
4. R5A.

Si juegan las blancas, ganan
porque su rey se sitia delante
del peén.

1. R5D! R2R
2. R5R! R2D
3. R6A!

El movimiento 1. R5R lleva a
tablas porque después de 1. ...,
R2R!; 2. R5D, R2D, o de 2.
R5A, R2A, el rey blanco no
conseguirad situarse delante del
pedén cuando éste cruce «sun te-
rritorio (mitad del tablero).

Hemos visto cémo el peén
central puede llegar a dama;
ocurre mas o menos lo mismo
con los otros peones, salvo con
los peones de torre porque, en
este caso, el rey adversario se
sitda en la casilla del rincén y
no hay forma de echarlo de alli;
si el pedn se acerca entonces
tablas por rey ahogado.

Invitamos al lector a que lo
compruebe.

Ejercicios

A continuacién se plantean
Cuatro casos de ataque con pedn
y rey. Dos consiguen dar mate
¥y los otros sélo obtienen ta-
blas,

Diagrama nim. 102
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Ganan las blancas.

Diagrama num. 103
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Ganan las blancas.
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Diagrama num. 104

Diagrama num. 105
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Las negras juegan y tablas.

Las negras juegan y tablas.

BUSCAR Y HALLAR...

Son lé6gicos y simples los pro-
cedimientos que hemos emplea-
do para dar mate al rey solita-
rio y para convertir un peén en
dama. No es dificil comprender-
los ni emplearlos si se practican
un poco. Pero si queremos apli-
carlos con soltura en la préctica
sin comprobar cada vez la exac-
titud del cdlculo, debemos tener
una préctica sélida que raye con
el automatismo, alcanzable sélo
por el ejercicio continuo.

Ofrecemos a la atencién del
lector una serie de posiciones,
cuya solucién le ayudard a ad-
quirir la préictica necesaria. En
todas ellas mueven las blancas.

Dichas posiciones son bastan-
te dificiles. Con todo, el lector
debe procurar resolverlas por su
propia cuenta; mas no se desa-
nime si no lo consigue. Basta
con que consulte las soluciones
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que se ofrecen al final de este
libro, las analice e intente de
nuevo resolverlas.

Ejercicios

Diagrama num. 106
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(En cuantos movimientos y
de cudntas maneras se da mate?




Diagrama ndm. 107
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Mate en dos.

Lo més ficil es darlo en la
esquina del tablero, donde el
rey contrario tiene limitado el
campo de accién; como ya se
encuentra en la zona critica,
basta asestarle el golpe defini-
tivo.

————

Diagrama num. 108
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Diagrama nim. 109
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Mate en dos.

Al parecer, no hay mds que
situar la dama en el cuadro 6CD
y asunto concluido; a dicho es-
caque se puede ir en dos mo-
vidas. Pero, tras la primera mo-
vida juegan las negras y amplian
el espacio de su rey. Por lo tan-
to, hay que buscar otras posi-
ciones de mate.

Diagrama num. 110
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Mate en dos.

Mate en dos.
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Al solucionar este problema,
puede aprenderse el interesante
procedimiento tédctico de la
«emboscadan.

Diagrama num. 111
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guirlo en dos nos recordard la
emboscada antedicha, consisten-
te en retirar la pieza que ha de
asestar el golpe definitivo.

Diagrama num. 113

B P P ®
B E oW i
E o om
BB EeE
B B mun
s
B R
E E B B

N

En esta posicién dar mate es
un problema sencillo; hay que
buscar la manera de darlo en
dos movimientos.

Diagrama num. 112
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Mate en dos.
Dar mate en tres no presenta
ninguna dificultad; pero conse-
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Mate en tres.

Como los dos peones negros
impiden a las blancas acercarse
a su rey, el plan de ataque debe
consistir en forzar al contrario
a que abra el juego.

Diagrama num. 114
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Mate en tres.
El: blanco es materialmente




superior al negro. Se trata de
dar mate, valiéndose del proce-
dimiento mds corto.

Diagrama num. 115
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Mate en tres.

La solucién de este problema
es parecida a la precedente, pero
més complicada.

Diagrama niim. 116

Mol B
B _E_Ee
& 5 = =

Mate en tres.

El rey negro se ha cubierto
detrés del peén blanco. Es ne-
Cesario hacerle salir.

Diagrama num. 117
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Matec en tres.

Este problema es dificil. La
clave estriba en una sutil ma-
niobra de la dama.

Diagrama nim. 118

Mate en tres.

El ataque directo al rey con-
sigue el mate en cuatro juga-
das; pero hay un ingenioso me-
dio de abreviar el problema.

N
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Diagrama nuim. 119

Diagrama nim. 121
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Mate en tres.

Lo mismo que en la posicién
del diagrama nidmero 113, las
blancas han de forzar al rey ne-
gro a que abra el juego. jPero
cuidado con el mate por rey
ahogado!

Diagrama nim. 120
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Mate en tres.

En la variante principal de la
solucién participan las tres pie-
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Mate en tres.

El pedn 4A negro impide caer
en red de mate. Desde luego,
se puede quitar del medio; pero
eso no seria mas que una alte-
racion del problema.

Diagrama niim. 122
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Mate en tres.
La clave estriba en un bello
movimiento del alfil; en la va-

zas blancas, aun cuando su rey riante principal, el mate se pro-

no se mueva.
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duce con la clavada del pedn.



Diagrama num. 123
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Diagrama num. 125
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Mate en tres.

El peén 7T va a entrar en la
octava horizontal. Las blancas
quieren poner cuanto antes una
nueva dama en el tablero. Mas
tal movimiento no es ni mucho
menos el mejor.

Diagrama nim. 124
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Mate en tres.

Mate en tres.

Dos caballos no pueden dar
mate al rey solitario. Sin embar-
go, esto es posible cuando el
adversario tiene otras piezas o
peones.

Diagrama nim. 126
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Mate en cuatro.
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El alfil negro defiende al rey.
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4 Ya conocemos la conversién Pero con una sutil maniobra de
€ un peén en otra pieza que distraccién se le puede inuti-

no sea la dama.

lizar.
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Diagrama nim. 127 bargo, esto no debe preocupar-

% %% %% %% %I | Diagrama nim. 129
LN E R
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Mate en cuatro. % %% %%//% g
El plan de las blancas con- % /% /% /%

siste en cambiar la posicién de

——
m—

su rey por la del negro. Mate en cinco.
La sencillez de esta posicién
Diagrama nium. 128 es aparente.

Diagrama nim. 130
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Este problema puede extra-
fiar a simple vista por cuanto Mate en cuatro.
el alfil blanco tiene que hacer El caballo protege al rey. Hay
cuatro movimientos hasta si- que intentar que esta protec-
tuarse en la casilla 7CR. Sin em- cién sea mis bien un estorbo.

—
——
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Diagrama num. 131
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Diagrama niim. 133
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(Se puede ganar aqui? (De
qué modo?

Diagrama nim. 132
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En esta posicién, ¢pueden las
t I;ncas materializar su venta-
ja

(Cémo termina el juego en
esta posicién?
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La guardia de corps defiende al rey

“Y los caballos hollan los verdes campos;
Ehtre los infantes hay muchos muertos.
Y la sagrada persona del rey

Busca proteccién en las torres.”

En la posicién inicial, una fila
de peones protege al rey y a las
otras piezas. El juego suele em-
pezar con el avance de los peo-
nes centrales, a fin de dar sali-
da a las piezas, aunque con ello
se descubre al rey; sin embar-
go, debemos advertir que todo
intento de mantenerlo cubierto
es comparable a la tdctica del
avestruz, que esconde la cabeza

V. INBER

debajo del ala para no ver el pe-
ligro. Como la cobertura de peo-
nes no es de cemento armado,
el contrincante nos la puede
desbaratar en cualquier momen-
to. No tiene sentido hacer que
el rey marche al frente de su
infanteria cuando hay muchas
piezas en el tablero y, por con-
siguiente, muchos peligros.

SIN LA GUARDIA DE CORPS

Es facil dar mate al rey con-
trario cuando sus piezas y peo-
nes no lo protegen.

Pero resulta més dificil crear
una situacién en la cual el rey
adversario tenga que ir a la ca-
beza de su ejército; para ello,
a veces es necesario sacrificar
piezas y peones, porque el buen
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sentido comiin aconseja que la
guardia de corps proteja al rey.

Veamos un caso caracterfsti-
co, tomado de una partida real.

Diagrama 134

Aqui, el rey negro sali6 sin
acompaiiamiento al centro del



Diagrama nim. 134
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tablero. Verdad es que no lo
hizo por gusto, sino porque las
blancas entregaron tres piezas
llevandolo alli a la fuerza.

1. T(AT)1A!

El rey negro dispone sélo de
una estrecha franja en el centro
del tablero; franja que se con-
vertird en su tumba. Corre pe-
hgro de mate con 2. DID. Si
intenta huir, mediante

1. .. R4D
seguirs
2. P6R+ C4A

En caso de 2. ..., R3D, segui-
tfa 3. DSR mate.

3. PxC+ R3D

4. T(IR)ID+ R2R

5. D7A mate.

La continuacién 1. ..., A4AR
tampoco mejoraba la situacién,
debido a 2. D4T+, R4D; 3.
D4AD, mate.

iHemos comprobado que el
rey no debe ir al frente de sus
peones!

Esto quiere decir que el rey
de nuestro contrincante se pro-
tegerd detras de la fila de los
suyos. Supongamos que no con-
seguimos que salga a la pales-
tra; entonces, debemos intentar
abrir brecha en su posicién y
acercarnos a ella. Como suele
decirse: «Si la montafia no va
a Mahoma, Mahoma ird a la
montaiia.

Veamos la posicién inicial en
que los reyes se protegen detrés
de sus respectivas filas de peo-
nes. (Garantiza eso su seguri-
dad? Exploremos la linea defen-
siva del rey negro. Delante de
€] hay tres infantes: el peén 2D,
el 2R y el 2AR. El primero estéd
defendido por el rey, la dama,
el alfil y el caballo de dama, o
sea por cuatro piezas. Al segun-
do lo defienden la dama, el rey,
el alfil y el caballo de rey; tam-
bién estd defendido por cuatro
piezas. Y al tercero lo defiende
sélo el rey; entonces, es claro
que el punto 2AR es el mds vul-
nerable en la defensa de las ne-
gras, y lo mismo ocurre con el
2AR de las blancas.

Al explorar el objetivo de ata-
que en el campo adversario, es
conveniente calcular las fuerzas
que deben participar. Si conve-
nimos en que las fuerzas ata-
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cantes son las blancas, ;con qué
reservas inmediatas contamos
para atacar contra el cuadro
2AR negro? El alfil 1AR se si-
tda de un movimiento en el
punto 4AD. El caballo 1CR se
puede lanzar a la casilla 5R o a
la 5CR por la 3AR, o sea tiene
que dar dos saltos para atacar
la casilla 2AR negra. Y, final-
mente, la dama puede apuntar a
dicho objetivo desde los puntos
5TR, 3AR 6 3CD.

De esa manera, la dama, el
caballo y el alfil de casillas blan-
cas forman la reserva de ataque
contra el punto en cuestién.

En la lectura de este libro, el
lector se convenverd mas de una
vez de lo dificil que resulta em-
plear Ia torre como pieza de ar-
tillerfa para batir el punto ene-
migo 2AR.

He aqui unos esquemas de
ataque acertado contra la casi-
lla 2AR.

Diagrama nim. 135
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1. DXP mate.
Diagrama nuim. 136
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Aqui, el ataque del alfil ha

facilitado la irrupcién de la
dama en el dispositivo defensi-

vo del adversario.

Diagrama num. 137
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Diagrama num. 138
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Si en los ejemplos preceden-
tes el ataque iba dirigido con-
tra el rey, en éste el caballo ata-
ca simultidneamente la dama y
la torre, es decir, ha hecho un
doble.

Vemos que el ataque acerta-
do contra la casilla 2AR se pue-
de llevar a efecto con dos pie-
zas; por este motivo, la debili-
tacion de la misma es muy peli-
grosa para el rey cuando se halla
en su posicién.

Analicemos una partida en la
que el blanco aproveché un
error cometido por su adversa-
rio y rematé la lucha de un
modo fulminante.

1. P4R P4R
2. C3AR P3D
3. P4D C2b
4. A4AD A2R?

Por temor a 5. C5C, las ne-

gras no dificultaron en movili-
zar el alfil; pero esta jugada es
errénea.

5. PxP!
6. D5D.

PxP2?

Diagrama ntim. 139
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En esta posicibn se produjo

un ataque contundente contra
la casilla 2AR de las negras, que
no pudieron oponer una defen-
sa efectiva, pues a 6. ..., C3T
segufa 7. AXC y las blancas
ganaban pieza.

Volvamos hacia el quinto mo-
vimiento de las negras: si hu-
biesen jugado 5. ..., CXP, las
blancas hubieran proseguido 6.
CxXC, PXC; 7. D5T, y la de-
fensa del punto 2AR, hubiera
supuesto la pérdida de un peén:
7. ..., P3CR; 8. DXPR.

Hasta que no se han cambia-
do muchas piezas, los reyes sue-
len parapetarse tras una sélida
barrera de peones y mantenerse
alejados de los principales acon-
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tecimientos que ocurren en el
tablero. Para este fin se valen
del enroque.

Reténgase esto: El enroque
facilita la defensa; mas no ga-

rantiza la seguridad del rey, que
puede verse sometido a un fuer-
te ataque, a pesar de la protec-
cién de piezas y peones.

ASALTO A LA FORTALEZA DEL REY

El enroque corto es muy fre-
cuente y, por tanto, bien cono-
cido. Aunque no existe una es-
tadistica especial, se puede afir-
mar que los reyes enrocan cor-
to en la mayorfa de las par-
tidas.

Esta circunstancia no es for-
tuita, ni se debe atribuir a que
el rey tenga pereza en recorrer
unas casillas mas y enrocar lar-
go. Sencillamente, su refugio es
més compacto y sélido en el
lado corto. {No siempre, desde
luego! Es posible que el rey se
salve en campo abierto y no de-
trds de las sélidas paredes de
su castillo. Sin duda, esto no es
frecuente. Pero en cualquier
partida lo poco frecuente puede
convertirse en ley. ;El ajedrez
es asf!

Vamos a analizar unos esque-
mas de ataque contra el enro-
que. En los diagramas siguien-
tes, el lector no vera al rey blan-
co ni otras piezas que no toman
parte en el ataque. Se trata de
meros esquemas; en ellos figu-
ran sélo aquellas piezas que
asestan el golpe definitivo, el
mate. Conociendo el mecanismo
de accién de las piezas atacan-
tes, el lector sabra luego distin-
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guirlas en cualquier posicion
igual o parecida que se forme
en una partida real.

En los esquemas que ofrece-
mos a continuacién se muestra
el ataque simultaneo de dos pie-
zas contra un punto de la for-
taleza del rey, defendida por
una sola pieza. Dos golpes con-
tra uno llevan al éxito. Prote-
gida por uno de sus alfiles, la
dama irrumpe en la fortaleza y
da mate.

Diagrama num. 140
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El ataque de la dama contra
el P2TR se puede llevar a efec-



to, tanto por la diagonal como
or la vertical; por ejemplo:
desde la casilla 3TR. Si las ne-
gras mueven, rechazan facilmen-
te la amenaza jugando L. ..,
P3C 6 1. ..., P4A; de ese modo,
impiden que la dama penetre
en 2TR.

Si la dama se hallase en 3TR,
las respuestas L. ..., P3C, 1. ...,
P3T 6 1. ..., P4A evitarian el
mate.

Cualquiera de estas respues-
tas desbarataria el ataque simul-
tdneo de las piezas blancas con-
tra el punto 2TR negro.

Diagrama nium. 141
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En esta posicién, las blancas

Diagrama nim. 142

7 yi
2 Y Y %‘7”%

" » Yt

2 7%7%7
_

SN

N\

8
A\

N

N

S

D
S\

Aqui, el mate se da con 1.
DXP, y se evita con 1. ..., P3T.

Diagrama num. 143
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En este diagrama se refleja
un ataque combinado de dama
y pebn. Las blancas juegan l.
P6A; atacando doblemente el
peén 2CR negro, y amenazando
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dan mate con 1. DXP; si jue- 2. DXP mate. No se puede to-

8an las negras lo evitan con 1.
‘e P 3C-

mar el pedn agresor y se ha de
responder 1. ..., P3C, abriendo
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asi la puerta de la fortaleza.
Ahora sigue 2. D6T! y la forta-
leza se convierte en prisién para
el monarca, que encontrard el
mate en la siguiente jugada: 3.
D7C mate.

Diagrama nim. 144
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Esta posicién ofrece otro caso
de asalto efectivo contra el cas-
tillo del rey; pero no es un asal-
to frontal, sino por el flanco:
1. TSR+, TXT; 2. TXT mate;
un atacante ha caido y otro ven-
ga su muerte. De nuevo, la for-
taleza se ha convertido en pri-
si6bn, pues los peones negros
cortan la retirada a su propio
rey.

Si tocase jugar a las negras
bastarfa con mover uno de los
peones para evitar el mate en
la dltima linea. En tales circuns-
tancias, mover un peén se llama
«dar una salida al rey» en la jer-
ga ajedrecista.

Esto nos hace pensar si no se-
ria mejor dar esa salida al rey
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mucho antes para alejar de una
vez el peligro de mate en la ul-
tima horizontal. Sin embargo,
cualquier movimiento de peones
debilita el enroque.

Diagrama num. 145
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Aqui, las negras han dado de-
sacertadamente una salida al rey
con 1. ..., P3A, lo cual permi-
tird a las torres blancas realizar
un ataque de mate desde el
flanco.
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2. TxP+ RIT
3. TXxP+ RIC
4. T(7CD)7CR mate.

Operando conjuntamente, las
torres pueden desarrollar una
potencia colosal; sobre todo, si
han logrado irrumpir en la pe-
niltima horizontal donde estin
situados los peones.

He aquf unos casos de mate
en los que la torre y un alfil
atacan la debilitada posicién del
rey.



Diagrama niim. 146

1. T7’CR+ RIT
2. TXPC4 T3A
3. AXT mate.
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Préstese atencién al modo con
que el alfil ha atacado al rey.
Para atacar, una pieza hace co-
minmente un movimiento que
permite apuntar a la casilla to-
mada por objetivo. En este caso,
el alfil no se ha movido de su
sitio, si bien la torre blanca se
ha hecho a un lado y le ha am-
pliado la movilidad por la dia-
gonal como si le abriese una as-
pillera, Esta suerte de ataque al
rey se llama «jaque a la descu-
biertas, y es un arma pehgrosa,
en nuestro caso mds que jaque
€s mate.

En esta misma posicién qui-
tese el peén 2TR y pénganse
peones en las casillas 2TD, 2CD,
2AD y 2D. La torre blanca se
los ird comiendo con ayuda del
jaque a la descubierta.

Vedmoslo:

T7C+ RIT

L

2. TXPD+ RIC
3. T7C+ RIT
4. TXPA+ RiIC
5. T7C+ RIT
6. TXPCD+ RIC
7. T7C+ RIT
8. TxXPT+ RIC
9. T7C+ RIT

10. TXPC+.

Diagrama nim. 147
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El rey negro no puede salir
de su encierro, pues a 1. ...,
R3T sigue 2. T4T, mate.

2. T4TR.

Y las negras no pueden de-
fenderse de 3. T8T, mate.

Esta posicién nos ofrece otro
caso de «jaque a la descubier-
tar, en la que intervienen el al-
fil y el caballo, que simulténea-
mente abre la diagonal al alfil
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Diagrama niim. 148
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mate en dos jugadas:
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1. CXPC+ RIC
2. C7R mate.

Este es un procedimiento. In-
vitamos al lector a que halle el
otro.

Aqui tenemos un ejemplo de
ataque con caballo y torre.

Diagrama nim. 149
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1. C6A+ RIT
2. T XP mate.

Diagrama nim. 150
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1. C7R+
2. T3T mate.

Diagrama nim. 151
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Esta posicién es un poco mds
complicada. Con 1. T8D+, las

blancas enjaulan al rey; des-
pués, con 2. C6A lo encierran,



y, finalmente, con 3. T8CR le
dan mate.

El lector deberfa conservar en
la memoria estos esquemas de
finales de partida, pues se en-
contrard muchas veces con ellos
en la préictica y en el anilisis
de partidas magistrales; estos
ejemplos le servirdn de orienta-
cién segura cuando emprenda a
solas un viaje por el pais del
ajedrez.

En el tablero hay cominmen-

te mds piezas y peones que en
los ejemplos que acabamos de
ver; pero el arte de este juego
consiste en saber distinguir
aquellas piezas y aquellos peo-
nes que han de representar un
papel importante en la ejecu-
cién de un ataque decisivo.

Los anteriores ejemplos nos
servirdn de ayuda para distin-
guir las referidas piezas y peo-
nes.

EL REGALO DE LOS DANAOS!

Diagrama nium. 152
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La dama y el alfil negros
apuntan al 2CR con amenaza de
mate. Pero mueven las blancas,
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que también ha puesto en mar-
cha un mecanismo de mate; mas
su caballo 5R se lo impide. Sin
duda, pueden rechazar la ame-
naza situando el caballo en la
casilla 3AR y a la vez amena-
zando mate en 2CR de las ne-
gras. Sin embargo, éstas pueden
igualmente anular tal amenaza
jugando 1. ..., P3A.

Esta circunstancia suscita la
siguiente pregunta: (Se puede
mover el caballo, de modo que
las negras no tengan tiempo de
defenderse?

Si, pero ;adénde?

Analicemos un salto de ca-
ballo:

L. Esta expresién proviene del hecho (que narra Virgilio en el II libro

de la “

Eneida”) del caballo de madera que los griegos, en su fingida reti-

:?.da» dejaron enfrent_e de las murallas de Troya, y que fue el instrumento
salcaz para la conquista de esta ciudad. Virgilio pone en boca del gran
Cerdote Laoconte estas palabras de desconfianza: “Temo a los danaos,

aun ofreciendo regalos”.
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I. CxP+? TXxC
La torre toma el caballo y a
la vez defiende el cuadro 2CR.
Este procedimiento no nos
conviene. Veamos otro.

1. C6C+!

Ahora, las negras deben de-
fenderse del jaque; pueden to-
mar de tres maneras el caballo;
pero esto no las salva, porque
sigue 2. DXP mate. En defini-
tiva, logran huir del jaque, mas
no del mate.

Hemos visto que las blancas
han entregado un caballo en su
primera jugada. Pero «temed a
los danaocs...». En la segunda
movida queda claro que el ca-
ballo no se ha sacrificado initil-
mente. Tales entregas efectua-
das para alcanzar ciertas venta-
jas en ajedrez se llaman «com-
binaciones». Es evidente que
para ganar no se repara en Ssa-
crificar cualquier pieza, incluida
la dama.

Vedmoslo en este ejemplo.

Diagrama 153

La dama negra desempefa si-
multineamente dos funciones:
protege la torre y vigila la ulti-
ma horizontal. Si dejase esta vi-
gilancia, la dama o la torre blan-
cas penetrarian en dicha hori-
zontal y se produciria mate,
pues el rey negro no tiene sa-
lida.

La dama negra protege a su
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Diagrama num. 153
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rey, pero no lo consigue, ya que
las blancas juegan

1. DXT!

Este sacrificio tiene por ob-
jeto hacer que la dama negra
abandone la dltima linea.

Al ..., DXD sigue 2. T8T +,
y las negras no pueden hacer
otra cosa que diferir el mate.

Resulta que las negras pueden
salvarse del mate inmediato, si-
tuando la dama en el escaque
1C o en el 1AR. Pero esto no
les reportarfa ninguna ventaja
pues perderian la torre, y a la
siguiente jugada la torre blan-
ca se situarfa en 1AD 6 1R, tras
lo cual la dama negra caerfa.

El siguiente diagrama ofrece
un caso de ataque mas compli-
cado que el anterior.

Diagrama 154

El caballo negro es la tinica



Diagrama num. 154
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pieza que defiende al rey del
peligro que le amenaza en la ca-
silla 2TR. Por eso, las blancas
juegan 1. C4C, con el propdsito
de desviar al caballo adversa-
rio. (Cémo han de defenderse
las negras? No pueden tomar el
caballo blanco ni retirar el suyo.
Se dirfa que la respuesta I. ...,
P3TR es suficiente para eximir
al caballo de la defensa del pun-
to 2TR. Pero no es asf: las blan-
cas proseguirian 2. CXP+ vy,
de ese modo, destruirfan el en-
roque enemigo. Después de 2.
» PXC; 3. DXP, el rey negro
tendna que enfrentarse con la
dama y la torre adversarias, y
recibiria mate con 4. D8T.
{Qué pasard si retiramos al
rey y entregamos el peén 2TR?
Veamoslo: 1. ..., TIR; 2.
CXC+, AXC; 3. DxP+,
RIA. Por de pronto, el rey ne-
8ro huye de sus perseguidores;
pero... 4, A3T+! Ahora es obli-
8ado 4. ..., T2R para defender-

se del jaque, con lo que se
cierra la salida al rey. Entonces
vendria 5. D8T mate.

Diagrama num. 155
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En esta posicién, las blancas
entregan el alfil y llevan a efec-
to un ataque decisivo.
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. AXP+ RXxA
2. D5TR+

Habria seguido la misma ju-
gada caso de I. ..., RIT.

2. .. RIC
3. C5C

Se ha puesto en marcha el
mecanismo de ataque que he-
mos visto en la posicién del dia-
grama nimero 142; la tnica po-
sibilidad de evitar que las blan-
cas jueguen 4. D7T y den mate
es retirar la torre, para que el
rey pueda huir.

Pero con ello se debilita el
cuadro 2AR, que quedaria de-
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fendido sélo por el rey y ata-
cado por la dama adversaria y
su caballo. Sin embargo, las ne-
gras no tiene otra opcion.

3. .. TIR
4. DXP+

La otra linea de juego con 4.
D7T+, R1A; 5. D8T+, R2R;
6. D X P, no resulta efectiva por-
que las negras responderian 6.
..., TIAR y, de esta manera, de-
fenderian el P2AR; por eso, ha

sido necesario comer dicho
pedn.

4. ... RIT

5. D5T+ RIC

6. D7T+ RI1A

7. DS8T+ R2R

8. D XP mate.

En el transcurso del ataque,
las blancas han entregado el al-
fil y tomado tres peones a cam-
bio, es decir, han restablecido
el equilibrio material. En este
ejemplo, lo importante no ha
sido esta circunstancia, sino el
haber desmantelado el mecanis-
mo defensivo del rey negro y
haberle dado mate. Pero hay
muchas combinaciones semejan-
tes a ésta, en las que el rey lo-
gra conjurar el peligro de mate
a un precio elevado.

Esta posicién es de una par-
tida entre dos maestros. Las
blancas llevan ventaja de un
pedn, atacan una torre y se pre-
paran a adelantar el peén AR;
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Diagrama num. 156
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esto hace suponer que su posi-
cién es Sptima.

Préstese atencién a un deta-
lle interesante: la torre 1AR
cumple dos funciones importan-
tes: defiende la primera hori-
zontal del ataque de la torre
negra ¢ impide que la dama
negra dé jaque en 6AR. El he-
cho de que esta torre esté so-
brecargada nos permite encon-
trar una combinacién simple,
pero bella.

\

NN

I. .. D6AR+
2. TxD T8CD +
3. TIAR TXT mate.

Diagrama 157

Si tenemos en cuenta el ni-
mero de peones, podremos ase-
gurar que la situacién de las
blancas es bien poco satisfacto-
ria; con todo, la posibilidad de



Diagrama num. 157
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material.

1. D6T TICR
2. DXPT+! RXD
3. T2T mate.
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Al defenderse del mate, las
negrase se han visto forzadas a
reducir la movilidad de su rey;
lo cual ha motivado una com-
binacién con sacrificio de dama.

Diagrama niim. 158
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Aqui, la situacién de las blan-
cas es extremadamente mala.
Parece que deberfan rendirse.
Mas no nos precipitemos. Re-
cuerde el lector lo que se ha di-
cho acerca de los principales
personajes que actian en la
combinacién. Las dos torres
blancas estdn excelentemente si-
tuadas. Si el rey negro estuvie-
se en la casilla 1C, las dos torres
le darfan mate segin el proce-
dimiento que ya conocemos.

iEsto es alcanzable! ;Lo adi-
vina el lector?

El bando blanco regala mag-
ninimamente su dama.

1. D7T+!! RXD
2. TxP+ RIT
3. T/T+ RIC
4.

T(7CD)7CR mate.

Diagrama num. 159
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Las blancas tienen amenaza-
das la dama y una torre; sélo

pueden salvarse dando jaque a
la descubierta. Mas la jugada 1.

Yeas?
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T6R + no resulta, porque sigue
1. .., RIC; 2. TXT+, TXT.
La dama y la torre blancas vuel-
ven a estar amenazadas y, asf,
la pérdida es inevitable. La con-
tinuaciéon 2. A6T, DXT+; 3.
R2T, D8T+; 4. R3C, D7C+ y
5. ..., PXT no puede satisfacer
ni mucho menos a las blancas.

En el andlisis que hemos he-
cho de la variante principal no
ha participado el alfil blanco,
que puede asestar el golpe de-
finitivo.

1. T6C+! TXD
2. AGA mate.

iQué sencillo y sorprendente!

Diagrama num. 160
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La combinacién es el unico
medio que tienen las blancas
para salvarse. Hallémosla.
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1. A6A+ RIC
Ahora, las blancas crearian
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con el movimiento 2. D6T una
situacién de mate en 2CR de las
negras; pero éstas llegarfan an-
tes con D7C+ +. Es necesario
ganar tiempo; hace falta una ju.
gada que nos dé la continua-
cién exacta:

2. DXP+!!
iHe aqui la solucién!

2. ... RxD
3. T3T+ RIC
4. T8T mate.

En este ejemplo, la torre ha
desempefiado un papel decisivo.

Diagrama num. 161
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jIncrefble! El blanco ha per-
dido casi todas sus fuerzas y
entrega gentilmente las ultimas
que le quedan.

L. .. RXD
2. CXPC+



El negro quisiera tomar con
la dama el alfil y dar jaque y
comer con la torre el caballo.
pero la ley es severa: en un
movimiento se puede tomar sélo
una pieza; mas son dos piezas
las que dan simultdneamente ja-
que. Hay que defenderse de esta
amenaza y mover necesariamen-

te el rey.
2. ... RI1C
3. C7R mate.
(Es posible hacer 2. CXPA+?

Si; pues se logra igualmente el
mate.

Diagrama num. 162
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Las blancas no reparan en sa-
crificios, para desbaratar el apa-
rentemente sélido dispositivo
defensivo del rey negro.

1. CxP+ RIT
2. T6T+ PxXT
3. T7T mate.

Este final ya nos es familiar;

lo hemos visto en la posicién
del diagrama 149.

Diagrama niim. 163
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Aqui se nos ofrece otro mo-
tivo combinatorio ya conocido
en el diagrama 150.

Tratemos de dar con él; no
es dificil.

1. C7R+ RIT
2. DXP+ RXD
3. T3T mate.

Esta combinacién parece sen-
cilla cuando ya se conoce; pero
sus efectos son comparables con
los de la explosién de una bom-
ba si el contrincante no se la
esperaba. Realmente es bella, y
el valor de las piezas varia dia-
metralmente en el transcurso de
ella. Podria parecer que se debe
sacrificar la pieza menos valio-
sa y dar mate con la de més
valor; mas ocurre todo lo con-
trario.
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Diagrama niim. 164
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La torre y el caballo blancos
tienen en su mano el destino
del rey negro. Pero antes hay
que hacer unos movimientos
preparatorios.
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1. T8CR+!
2. CxPA+

RXT

(Adobnde debe retirarse el rey
negro ante el jaque doble?
Si se retira a la derecha:

2. ... RIT
3. T8C mate.

Lo mismo ocurre si se retira
a la izquierda. El jaque doble es
un arma poderosa.

Volvamos hacia la posicién
inicial. Renunciar a la captura
de la torre ocasionaba asimis-

mo el mate: 1. ..., R2T; 2.
CxXPA+!, TxC; 3. T3-7C
mate.

Hemos visto doce finales de
partida con terminaciones de
mate. Estas posiciones son muy
importantes; pero no agotan to-
das las posibilidades. Represen-
tan solamente un minimo im-
prescindible para todo princi-
piante.

ARMAS PARA TODOS LOS CASOS

El lector habré notado que las
blancas entregaban, por lo ge-
neral, la dama para dar mate.
El sacrificio de esta pieza es
siempre bello; pero comtinmen-
te se sacrifican piezas menos va-
liosas, y a veces se alcanza el
objetivo sin «derramamiento de
sangre».

En la practica, las combina-
ciones de mate no son frecuen-
tes; por lo comin, su objetivo
es mds modesto: ganar una pie-
Za 0 un pedn, conseguir cierta
ventaja posicional, salvarse de
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la derrota, y asi sucesivamente.
La finalidad de la combina-
cién es variable.

Diagrama 165

Aqui tenemos un cldsico
ejemplo de combinacién, cuya
finalidad es transformar un peén
en dama.

Unos peones se enfrentan y
bloquean mutuamente el paso.
(Cémo abrir camino?

1. P5C PTxP



Diagrama num. 165
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No es mejor 2. ..., PXPA,
debido a 3. P5T, etcétera.

3. PXP P6T
4. P7C P7T
5. P8C=D+.

Y las blancas ganan.

Volvamos a la posicién ini-
cial: el movimiento 1. ...,
PAXP no alteraba la situacién,
a consecuencia de 2. P5T! con
las mismas variantes.

Ahora analicemos una breve
Partida, en la que las blancas
verifican el tema de la conver-
sién de un peén en dama ya al
comienzo del juego.

1. P4D P4D

2. P4AD P3AD
3. P3R AdA
4. D3C D3C

5. PxP DXD
6. PxD AXC?

Al negro no le gusté que, des
pués de 6. ..., PXP; 7. C3AD,
C3AR, el blanco prosiguiese 8.
C5C; por eso, no dudd en eli-
minar el peligroso caballo. Mas
ocurrié lo inesperado.

7. PXP A5R

Diagrama num. 166
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De ese modo, las negras cre-
yeron mantener el equilibrio
material; pero no previeron la
brillante combinacién de su con-
trario.

\
\\\\\\\

\\

%t7
%7%
.

\

\\\
\\\\

BN \

8. TxP!
9. P7A.

TXT

iIncreible! Han transcurrido
nueve movimientos desde el co-
mienzo de la partida y el peén
blanco ya estd a punto de co-
ronar. No es posible detenerlo
por haber sido oportunamente
desalojada la torre de la ltima
linea.

Conviene recordar la posicién
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de ese peén en séptima: ataca
al caballo, circunstancia que le
da opcién a dos casillas para
transformarse en dama, y el ca-
ballo negro parece contribuir a
que dicho peén sea doblemente
fuerte.

Diagrama nuim. 167
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Las negras tienen gran supe-
rioridad material: una dama
frente a un caballo y dos peo-
nes. Podria decirse que su vic-
toria estd a la vuelta de la es-
quina; basta con eliminar los
restos del ejército adversario.

Pero mueven las blancas y
tienen posibilidad de realizar
una combinacién, que cambiari
totalmente el curso de los acon-
tecimientos.

1. P5R+!
2. CAC+.

DXP

Este doble ocasiona la pérdi-
da de la dama, y las blancas
ganan. Si el rey hubiese tomado
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el pedn, el doble se habria dado
desde: 2. C4A +. Esta combina.
cién tiene por objeto ganar la
dama, y se ha logrado con ayu.
da del jaque doble.

Dicha combinacién consta de
dos movimientos; lo curioso es
que en el primero se da jaque
doble con el peén y en el segun-
do con el caballo.

Diagrama niim. 168
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Aqui, la combinacién tiene
por objeto salvarse con la ame-
naza del «ahogadon.

Las negras llevan una venta-
ja de dos peones, por lo que la
situacién de las blancas parece
comprometida. Sin embargo...

1. AXP+!! PXA
2. T5R+

Con la captura de la torre re-
sultarfan tablas por ahogado.

2

. e R3D
30 TXP.



Y las blancas han eliminado
el dltimo pedn negro; por con-
siguiente, son tablas.

Diagrama niim. 169
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En este diagrama, las blancas
también se salvan mediante esta
combinacién:

1. TxP+ RIT!

Si las negras aceptasen la
torre, el jaque continuo seria
inevitable por medio de 2.
D5C+, RIT; 3. D6A+, RIC;
4, D5C+

2. D6T D5R

Las negras cifran las esperan-
Zas en esta jugada, pues su
dama ataca el caballo blanco y
defiende la casilla 2TR. Pero las
blancas han ido mucho mis le-
Jos en su cdlculo.

3. TxP+! DXT
4. DXT+ DIC
5. D6T+.

De ese modo, se da jaque con-
tinuo.

En ajedrez, la combinatoria
es un arma universal. Las com-
binaciones existen tanto en el
ataque como en la defensa. Bas-
ta saber dar con ellas.

A
i

Diagrama niim. 170
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He aqui una combinacién fa-
mcf:s. blancas juegan; su situa-
cién es, al parecer, muy com-
prometida; sin embargo, ganan.

1. D2T+
2. C7A+

RIT
RIC

El caballo no se puede to-
mar; de lo contrario, 3. D8T y
mate.

3. C6T+ RIT
4. D8C+! TxD
5. C7A mate.

Curiosa e interesante posicién
a la que se ha llamado «mate
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del ahogado» en la jerga ajedre-
cistica.

Hace mucho que se conoce la
combinacién sobre este tema,
pues se ha presentado infinidad
de veces en toda clase de parti-
das, tanto de principiantes como
de maestros. Indudablemente,
al lector también se le presen-
tard alguna vez.

Por iltimo, veamos otro pro-
cedimiento combinatorio tipico.

Diagrama nim. 171
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Juegan las blancas y dan fé-
cilmente jaque continuo. ;(Pue-
den lograr algo mds? Veamoslo.

1. AXP+ RIT
2. A6C+

Estamos de nuevo ante un
caso de jaque a la descubierta,
para atacar el P2AR negro ga.
nando un tiempo.

2. .. RIC
3. D7T+

Ahora, la casilla 2AR es ata-
cada por dos piezas.

3. ... R1A
4. D XP mate.

Este procedimiento podria lla-
marse «cambio de tiro a otro
punto». El lector no debe olvi-
darlo. El ajedrez es rico en com-
binaciones. Tratar de retenerlas
todas en la memoria no esti al
alcance de nadie ni aun de la
calculadora electrénica mds per-
fecta. Por otra parte, esto tam-
poco es necesario.

Para llegar a ser buen ajedre-
cista es necesario aprender a in-
tuir toda situacién combinato-
ria y a distinguir aquellas piezas
que pueden representar un pa-
pel importante.

COMO SE FORMAN LAS TORMENTAS

En la «Bolsa» ajedrecista exis-
te cierta proporcién entre los
valores de las piezas. La dama
se cotiza mds que la torre; ésta
mds que el caballo o el alfil, y
cada uno de éstos mds que el
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pedn. Esta verdad es evidente y
la conoce todo ajedrecista; no-
sotros también la hemos cono-
cido desde las primeras pdagi-
nas de este libro. Sin embargo,
dicha proporcién no es constan-



te, porque en el tablero se pro-
ducen a veces s@‘uacxones que
|a alteran repentina y brusca-
mente.

La combinacién pasa por el
tablero y arrastra a piezas y peo-
nes en la vordgine de los acon-
tecimientos. Si la combinacién
finaliza en mate, la partida se
da por terminada. Pero sabemos
que la combinacién tiene igual-
mente otros fines; en tal caso,
el juego prosigue y se restable-
ce la proporcién comin y nor-
mal de los valores de las piezas
en el tablero.

Esto suscita la siguiente pre-
gunta: (cémo adivinar la pre-
sencia de una combinacién y
cémo preparar la situacién com-
binatoria?

Diagrama nitm. 172
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Esta posicién se produjo en
la partida Averbach-Friedstein
Campeonato de la Regién del
Béltico, 1946).

1. T3D

Las blancas intentan situar
esta torre en la casilla 3CR 6
3T, para atacar al rey enemigo.
Las negras tenfan que haberlo
impedido mediante 1. ..., P4R
que atacaba la dama blanca y
la forzaba a retirarse a 3R; de
ese modo cerraba su tercera ho-
rizontal.

L... P4C

Por su parte las negras tra-
tan de atacar el flanco de dama.

2. T3C

Las blancas han creado el pe-
ligro 3. AXC, AXA; 4. DXA,
debido a que el peén 2C cubre
al rey y, por lo mismo, no pue-
de tomar la dama.

2. .. RIT

Con ello se conjura el peli-
gro antedicho.

3. T3T!
Diagrama 173

Las blancas han dado con
otro objetivo vulnerable, el pun-
to 2TR, y les basta atacarlo con
otra pieza mds, por cuanto el
caballo 3AR que lo defiende
estd amenazado por el alfil 5C.
Asi que las negras hagan un
movimiento desacertado se pro-
ducir4 la simple combinacién 4.
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Diagrama niim. 173
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P5R, PXP; 5. D4T, y las blan-
cas ganarén.

3. .. D2C

Las negras conjuran el peli-
gro, con la doble amenaza de
la dama y del alfil al punto
2CR. Ahora, a 4. P5R seguiria
4. ..., AXP+; 5. RIC, AXT3T.

La posicién ha experimenta-
do un cambio brusco, y el am-
biente estd saturado de combi-
naciones.

4. T4A!

El blanco irrumpe con la otra
torre en el ataque aceptando
voluntariamente el doble, pues
el negro puede proseguir 4.
P4R. Pero a eso responde el
blanco con la combinacién 5.
T4-4T! y a 5. ..., PXD sigue
6. AXC Tras lo cual el ataque
contra 2TR ocasiona inevitable-
mente el mate. ;Qué pueden ha-
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cer las negras, sino impedir e]
traslado de la segunda torre a la
columna TR?

La posicién un poco insegu.
ra y dispersa de las piezas blan.
cas indujo a las negras a rea.
lizar una contracombinacién.

4. .. CxP

Esta inesperada continuacién
plantea a las blancas un proble-
ma dificil. A 5. CXC respon-
derdn las negras con 5. ... AXC,
atacando la casilla 2C y ganan-
do un tiempo; a 6. AXA segui-
a6 .., AXP+; 7. RIC,
AXT3T, y las negras habrdn
eliminado la peligrosa torre
amenazando mate.

En el caso de 5. AXA, las
negras seguirfan 5. ..., CXC,
con el fin de ganar la dama des-
pués de 6. ..., AXP+; 7. RIC,
CxXA+. A pesar de ello, las
blancas prosiguieron

5. AXA CxC

Diagrama nim. 174
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En sus célculos previos llega-
ron las blancas a esta posicién
viendo la posibilidad de rema-
tar el juego, de un modo bello

rapido.

Obsérvese atentamente el ta-
blero: el rey negro estd protegi-
do sblo por peones bajo los ti-
ros de un alfil, la dama y las
dos torres blancas, o sea cuatro
piezas. El caso se reduce a de-
moler la fortaleza del monarca,
partiendo del hecho de que él
solo no puede rechazar el ata-
que de varias piezas. Para este
fin no importa cualquier sacri-
ficio. Proponemos al lector que
halle 1a combinacién concluyen-
te. (Sabra hallarla?

6. DXP+! RXD
7. T4C+ RIT
8. AG6A mate.

Esta partida tal vez ha pare-
cido complicada; en efecto, lo
es. Pero no hay que desanimar-
se si no se han entendido todas
las variantes. En el primer en-
Cuentro con el juego complica-
do basta tener una idea gene-
ral de los principales resortes
de la lucha. M4s adelante vuél-
vase a analizar. {En el ajedrez
la madre de la ciencia es la
constancia!

Diagrama 175

Esta posicién pertenece a la
Partida Averbach - Zita (Torneo
internacional de Szawno Zdr6j,
Polonia, 1950).

Diagrama num. 175
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La situacién es muy tensa: el
rey negro estd al descubierto;
sin embargo, no hay forma de
atacarle, pues la dama y una
torre lo protegen. E! rey blanco
se encuentra, por el momento,
en una posicién relativamente
segura; mas los dos poderosos
peones centrales negros se dis-
ponen a avanzar.

Un bando y otro tienen posi-
bilidades. ; Quién serd el prime-
ro en crear peligro real y efec-
tivo?

1. D5A P6D

({Cémo deben seguir las blan-
cas? La toma de este audaz
pedn vale tanto como descubrir
al rey propio; pero los dos ame-
nazan con llevar a término su
ofensiva.

En situaciones asi son facti-
bles las combinaciones mas in-
sospechables; por eso, conviene
no perder de vista toedo cambio
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que experimente la posicién, por
insignificante que sea.

Desestimando el peligro crea-
do por las negras, las blancas
incluyeron la otra torre en el
ataque.

2. T4A
3. RID

P7D+
P6R

Diagrama num. 176
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El rey blanco corre peligro de
muerte; tiene la amenaza P7R,
de la que no podrd defenderse.
Por ejemplo: a 4. T4R sigue 4.
«.s P7R+; 5. TXP, DXT+I;
6. RxD, P8C=D+, y las ne-
gras ganan.

Y a 4. T4C+ sigue 4. ..,
T3C; si 5. TxT+, PXT; 6.
DXxP+, segmrla 6. ... RXT, y
las negras ganarian una torre.

(Por qué las blancas optaron
por esa continuacién tan des-
ventajosa? Porque examinaron
atentamente el modo de refu-
tar el ataque de las negras.
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4. T4C+
5. P6T+!

T3CR

Con esta jugada la situacién
cambia radicalmente. Las ne-
gras disponen de una sola res-
puesta.

5 .. RXxP
6. TXT+ PXT
7. D3T+!

La inclgnita se ha despe;a—
do: .» R4C; 8. D4T 6 7.
RZC' 8 DS8T y mate.

Como se ve, las combinacio-
nes que se originan en las par-
tidas de los maestros suelen ser
el resultado de la diferencia de
ideas. Los dos contrincantes se
encaminan hacia una misma po-
sicién; pero uno va mdés alld en
sus cdlculos y da con la mane-
ra de refutar las ideas del otro.

Toda situacién combinatoria
requiere capacidad para profun-
dizar en la posicién y visién
para descubrir no sélo las ju-
gadas sencillas, sino también las
complicadas, como la del pedn
blanco en el quinto movimien-
to.

El arte combinatorio es ili-
mitado; por ello, el ajedrecista
tiene que aprenderlo constante-
mente: cuando juega solo, cuan-
do analiza sus partidas después
de haber participado en una
competicién y cuando estudia
las publicadas en la prensa aje-
drecistica.



BUSCAR Y HALLAR...

Cada una de las treinta posi-
ciones que ofrecemos seguida-
mente oculta una combinacién,
que el lector debe descubrir;
todas ellas son interesantes y
entretenidas, y su anélisis o so-
lucién produce verdadera satis-
faccién.

Quisiéramos dar unos conse-
jos antes de proceder a su so-
lucién: Una vez colocadas las
fichas sobre el tablero se pro-
curard hallar la solucién mental-
mente y sin mover las piezas.
Si resultase dificil, se tratari de
hallarla moviéndolas. Y si toda-
via no se encuentra, consiltese
la solucién a cada problema que
se da al final del libro.

Diagrama num. 177
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Mate en tres.

Si no estuviese el alfil, seria
mate en dos. (Es que sobra di-
cha pieza?

Diagrama mim. 179
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Mate en dos.

El alfil negro no puede mo-
verse pues defiende el mate.
» P3T?

Pero ;c6mo impedir 1. ..
(Lo adivina el lector?

/ / @»/
Mate en dos.
Este problema es dificil. Re-

quiere cierto tiempo para pen-
sar. Lo importante es hallar la
primera jugada.
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Diagrama ndam. 180
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Mate en dos.

A 1, T8T+ sigue L. ..., A2T,
y a 1. T4T+ 1. ..., T4T. ;Se
puede desorganizar ese sistema
defensivo?

Diagrama num. 181
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Mate en dos.

La dama blanca debe colabo-

rar en el ataque. (Cémo?
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Mate en tres.

No es dificil en cuatro juga-
das; pero se trata de conseguir-
lo en tres.

Diagrama niim. 183
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Hay que dar con la primera
jugada; las otras son féciles de
hallar.




Diagrama num. 184
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Mate en tres.

Este problema es el mis di-
ficil de cuantos se proponen
aqui. Pero no hay que desani-
marse si no se da con la solu-
cién. Con 4nimo de prestar cier-
ta ayuda diremos que todo mo-
vimiento hacia adelante es la
premisa de la victoria. Hay tam-
bién otros medios para ciertos
casos.

Diagrama nam. 185
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Las blancas consiguen dar

mate. ;En cudntas jugadas?

Diagrama num. 186
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Se dirfa que el rey negro estd
bien protegido por sus peones.
Pero las apariencias engafian;
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Diagrama num. 187
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Las blancas han jugado 1.
la respuesta 1. ..., TSR +. ;Qué
opina el lector?
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Diagrama nim. 188
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Mate en dos.

El planteamiento del proble-
ma es un poco sorprendente,
(verdad?

Diagrama ntim. 189
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La torre negra 3CR conjura
el peligro de mate en 2CR y
defiende el pedn 3R del ataque
de la dama blanca. {No est4 di-
cha torre sobrecargada?
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Con la continuacién 1. A6T +,
RIC; 2. D3C+, RIT se acorra-
la al rey negro en la esquina
del tablero. ;Se puede aprove-
char esta circunstancia? Seguro
que el lector se acuerda del
«mate del ahogadoo.

Diagrama nuim. 191
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ballo 4D blanco. Sin embargo,
las blancas hallan una réplica
contundente.

Diagrama num. 192
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torre amenaza al peén 2CR
blanco. Se trata de desviar esas
piezas negras.

Diagrama num. 194
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El rey negro se encuentra en

el centro del tablero, donde
pronto se producird el mate.

Diagrama num. 193

B E EoHE
G

7%@%7%;%
§//

%7 7 VA3
LN TR

El rey negro estd en peligro;
pero no hay por ahora forma
de aprovechar esta circunstan-
Cia, porque el alfil negro domi-
na la casilla 3AR blanca, y la

i

Las negras cifran sus esperan-
zas en el caballo 5D, que ata-
ca a la dama contraria y de-
fiende los cuadros 4CD y 3R.
¢{No serd demasiada obligacién
para este caballo?

Diagrama num. 195
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mero las blancas y son ellas las Diagrama nim. 198
que lo dan.
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blancas les parece que el peén

En esta posicién el negro jue- 6CD negro protege sdlidamente
ga forzado. Las blancas dan al rey blanco. Pero este peén es
mate. la premisa de la victoria negra.
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Diagrama ndam. 197 Diagrama niim. 199
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Juegan las negras. Las bian-
cas han calculado sélo la conti- Juegan las negras. Las blan-
nuacién 1. ..., CXPD; 2. DXC, cas consideran inofensivo el sa-
TXC; 3. DxD y, después, 4. crificio de la torre negra: 1. ...,
AxT, mas sucede todo lo con- TXP+; 2. PXT, A6A+; 3.
trario. R2T, y el alfil 4AD negro no
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puede dar mate porque la dama
blanca lo tiene clavado. Sin em-
bargo, las negras refutan los
célculos de las blancas.

Diagrama nam. 200
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El blanco realiza una combi-
nacién efectiva, cuyo final es
el conocido procedimiento de
«cambio de tirow.

Diagrama niim. 201
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Aqui, las blancas toman el
peén 5AD negro sin advertir
que cometen un error irrepara-
ble. ;Dénde esta el error?

Diagrama wim. 203
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Juegan las negras; deciden
simplificar el juego, y mueven
1. ..., A4A. ;A qué conduce
esta jugada?
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Diagrama nim. 204
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Las negras creen que su rey
estd protegido. Pero las blancas
demuestran inmediatamente lo
contrario.

Diagrama nim. 205
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En esta posicién, ;pueden las
blancas jugar 1. TXP?



4

El abecé del capitan

“Reina la confusién, que en uno y otro frente
Se da batalla y se aviva a mas y mejor;

Los almenares de las torres arrojan flechas,
Y el ataque de los alfiles es vehemente y tenaz.”

Francisco Andrés Philidor,
célebre compositor y ajedrecis-
ta francés (1726-1795), dice poé-
ticamente: «El peén es el alma
del ajedrez».

Realmente, el cometido de las
unidades menos fuertes del ejér-
cito ajedrecista es amplio y va-

JuaN KocHANOWSKI !
(Ajedrez)

riado. En la apertura y en el
medio juego cubren al rey y a
las otras piezas; en la ofensiva
acosan sin tregua a las piezas
adversarias y van conquistando
espacio, y en el asalto son los
que abren brecha en las posi-
ciones enemigas.

EL ALMA DEL AJEDREZ

La importancia del peén au-
menta, sobre todo, en el final
de la partida. Si en la apertura
Y en el medio juego su intento
€s conseguir alguna ventaja ma-
terial y desarrollar un ataque
directo, en el final pretende con-

vertirse en una pieza de mayor
calidad. En los finales es diffcil
dar mate; por eso, el procedi-
miento légico para alcanzar la
victoria es el logro de una ven-
taja material, mediante la con-
versién de una unidad débil en

1. Conocido también con el seudénimo de Juan de Montenegro. Céle-
Te poeta polaco (1532-1585); sus producciones le valieron el titulo de

Poeta nacional.
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la méas fuerte, de un peén en
dama, Este es el objetivo fun-
damental de los finales. De lo
dicho se desprende que todo de-
talle de la estructura de peones
puede tener gran influencia en
el resultado de la contienda, por
insignificante que parezca, pues
en el transcurso del juego los
peones no permanecen en su po-
sicién inicial: unos avanzan,
otros cubren la retaguardia y
unos terceros caen y desapare-
cen del tablero. Se produce toda
suerte de configuraciones de
peones.

Aunque todos los peones son
iguales, su valor varia segin la
posicién que ocupan y la fun-
cién que desempefian.

Veamos las particularidades
de dichas estructuras en los fi-
nales de peones o, lo que es
igual, cuando hay sélo los dos
reyes y unos peones en el ta-
blero.

Diagrama niim. 207
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En el flanco de rey, los peo-
nes estdn colocados simétrica-
mente. Cada bando tiene un
«pedn libre»; llamase asi a todo
peén que tiene expédito el ca.
mino hacia la octava horizon-
tal, o sea que ningun pedn ad-
versario le intercepta el paso.
En los finales es conveniente te-
ner un pedn libre; pero téngase
presente que el valor de estos
peones varia segtin el caso.

En la posicién del presente
diagrama, el de 3AD blanco es
un «pedén libre y alejado»; co-
minmente se llama as{ todo
peén libre que estd alejado del
conjunto de los otros peones.
Dicho pedén es més peligroso
que el de 4R negro, asimismo
«libre y alejado». (Por qué?
Porque el rey negro tendrd que
alejarse de sus propios peones
cuando haya de cortarle el paso
y tomarlo, mientras el rey blan-
co habrd de acercarse a los su-
yos para tomar el de 4R negro.
Por lo tanto, el plan de juego
es claro: hacer que el monarca
negro se acerque al peén de
3AD blanco y el monarca blan-
co al de 4R negro.

1. PAA+
2. R4R

R4A
RXP

Las negras no pueden eludir
el cambio de peones. A 2.
R3D sigue 3. P5A+, R3R~ 4.
P6A, y el rey tiene que acer-
carse al peén blanco.

3. RxP R6D



4 R6A  R6R
5. RXP  R6A
6. RXP  RXP
7. R5C.

Y el peén blanco legard a
dama.

Diagrama nim. 208
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El peén libre de 5AR estd
defendido por su colega en
4CR; semejante peén recibe el
nombre de «pebén libre defen-
dido» y es muy fuerte, porque
exime a su rey de defenderlo y
le permite dirigirse hacia el peén
de 4TD negro, mientras que el
rey negro no debe perder de
vista el peén de 5AR blanco;
de lo contrario, éste avanzard
la octava horizontal.

Diagrama 209

Esta posicién nos muestra al-
8unas particularidades de la es-
tructura de peones. Los de 2TD
¥ 3TD negros estdn «dobladosn,

Diagrama num. 209

i W
-E N |

?%7 7%7

nombre que se da a los peones
de igual color situados en una
misma columna. Su avance es
detenido por el peén de 5TD
blanco. Los peones doblados
son, por lo general, desventajo-
sos. En el flanco de rey, el peén
5TR blanco también detiene el
avance de los peones 3TR y
2CR negros; esto se debe a que
el peén 2CR estd «retrasado».
Los peones 3R y 3D negros es-
tén «ligados» y pueden prote-
gerse mutuamente. Cada uno de
los cuatro peones blancos estd
«aislado»; se les da este nom-
bre porque no tienen ningin
a su lado.

Al dar a la infanteria la or-
den de ataque, se debe tener
presente lo positivo y lo nega-
tivo en la estructura de peones.
Procirese disponer de un peén
libre e impedir que el contrin-
cante tenga igual posibilidad.
Evitense los peones aislados y

\
\

N
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rezagados, por cuanto debilitan
la cadena de peones.

Desde luego, todo eso depen-
de de las circunstancias. En el
ardor de la lucha hay que acep-
tar la formacién de puntos dé-
biles en el dispositivo de peo-

nes que, frecuentemente, no se
debilitan por si solos, sino por-
que no pueden evitar que las
piezas adversarias penetren en
su retaguardia.

Este punto se trata en el ca-
pitulo siguiente.

LAS CASILLAS DEBILES

Diagrama nuim. 210
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Aqui los dos bandos se han
enrocado. Los peones blancos
forman en orden cerrado, y con-
trolan las casillas 3R, 3AR, 3CR
y 3TR. Por eso, estas casillas
son peligrosas para las piezas
contrarias.

Veamos ahora la formacién
de los peones negros. Se diria
que la diferencia no es muy
grande, pues se ha movido sélo
un pedn; pero las casillas 3TR
¥ 3AR no estin defendidas, por
lo que un caballo 0 un peén
puede situarse en ellas; ade-
mis, la diagonal 1TR-8TR ne-
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gra estd abierta. Si las blancas
logran colocar convenientemen-
te en ella un alfil y la dama,
el rey negro correrd peligro de
mate. Es cierto que todo eso
depende de condiciones concre-
tas; pero no es menos cierto
que cualquier avance de peones
puede debilitar la posicién y
crear situaciones de peligro in-
sorteables.

En el capitulo precedente he-
mos analizado finales de mate
y hemos comprobado que mu-
chas veces el debilitamiento de
la estructura de peones ha per-
mitido la irrupcién de las pie-
zas blancas en el campo del rey
negro. El destacado ajedrecista
Guillermo Steinitz llamé meta-
féricamente «agujeros» a las ca-
sillas entre peones por las que
pueden penetrar las piezas con-
trarias.

Todo avance de peones origi-
na inevitablemente la formacién
de «agujeros»; pero éstos no son
siempre debilidades.

Diagrama 211

Las blancas tienen dos peo-



pes cligados y libress, con los
que el alfil debe luchar. ;Cémo
deben proseguir su avance?
(Cuél de los dos debe mover

primero?

Diagrama num. 211
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Si las blancas juegan 1. P6A,
se producird un eagujero» en
6C; si se juega 1. P6C, enton-
ces el «agujero» se produciri en
6A. ;Hay alguna diferencia en
uno u otro caso? jYa lo creo!

1. P6C A2C
Y los dos peones no podrin

avanzar sin la ayuda del rey.
Se puede seguir:

2. R3C
3. R4A

R2C
R3A

El rey negro acude rapida-
mente en ayuda de su alfil.

4. R3R R4R

Y las negras eliminan los peo-
nes del contrario.

El desacertado avance de uno
de los dos peones ha ocasiona-
do la formacién de un «aguje-
ro», que se ha transformado en
debilidad.

Veamos la otra variante.

1. P6A!

Esta movida ha crezdo un
«agujero» en la casilla 6C, que
las negras no pueden aprove-
char.

L .. A3R
2. P6C A4D

jAtencién a la celada!

3. P7C! y ganan las blan-
cas.

El movimiento 3. P7A deja-
ba escapar el triunfo, pues las
negras hubiesen aprovechado el
«agujero» abierto en la casilla
7C; el alfil la hubiese ocupado
inmediatamente, y la cadena de
peones no habria podido avan-
zar sin la ayuda de su rey.

Una casilla debilitada es un
error posicional considerable
por cuanto una pieza contraria
se sitiia en ella, limita la accién
de las piezas propias, desorga-
niza su defensa y dificulta ma-
niobrar con las mismas.

He aquf un caso que afirma
lo dicho.
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El blanco amenaza 6. DX P+,
TXD; 7. T8C+ +!

5. .. AXC
6. DxXA T(1A)ICR
7. TID.

Las negras pierden inevitable-
mente.

Prosiguieron sin esperanza al-
guna 7. ..., P4D y, después de
8. TXT, se rindieron.

Diagrama num. 213

Esta posicién pertenece a la
partida Smislov - Rudakovski
(Mosci, 1945).

Las negras han debilitado la
casilla 4D en la que se ha co-
locado el caballo blanco y es
imposible echarlo de allf. Con el
apoyo de este caballo, las blan-
cas dirigen su ofensiva contra
la posicién del rey negro.

1. T3A
2. P6A!

RIT

De ese modo, se desbarata el
sistema defensivo del monarca
adversario.

2. .. PXP
3. D4T

Con 4. T3T se amenazard
mate al rey negro.

3. .. TICR
4. CxP T2C
5. T3T!
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(Qué destino les espera a los
peones aislados? Obsérvese el
diagrama: los peones 4D, 4AR
y 4TR negros estdn aislados,
pues en las columnas contiguas
no hay peones de su mismo co-
lor; los peones aislados se pue-
den defender sélo con piezas, lo
cual no es una misién relevante
para éstas.

Ademds, éste no es el unico
defecto de un pedn aislado: la
casilla 5D, situada delante de
la que ocupa el pedén 4D negro,
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no puede ser atacada p.or‘los
eones Negros; por consiguien-
te, dicha casilla es un punto dé-
bil para el negro y fuerte para
el blanco, el cual la apr_ovecharé
como base para sus piezas: en
este caso, el rey.

Las fuerzas de los dos ban-
dos son iguales materialmente;
pero el debilitamiento de los
peones negros decide la suerte
a favor del blanco que toma ia
iniciativa y atacard esos peones
«aislados», obligando al negro a
emplear sus fuerzas en defen-
derlos.

1. A2C
2. A3A

A2A

Se ha creado una situacién
curiosa: el alfil blanco amenaza
dos peones, y el negro los de-
fiende. Mueven las negras y se
ven forzadas a dejar que el rey

contrario penetre en su posi-
cién.

2. .. R3A
3. R5R A3C
4. AXP+ R2A
5. AG6R.

El debilitado peén 4D ha cai-
do; ahora, caerd el de 4A.

Se podria mostrar el desarro-
llo completo de los aconteci-
mientos; pero no lo creemos ne-
cesario. El avance del pedén de
R y del de AR blancos hacia la
octava horizontal aseguran la
victoria. El lector puede encon-
trar el procedimiento correcto
para ganar, sin nuestra ayuda;
si avanza con acierto ambos
peones, con uno ganard el alfil
negro y convertira ¢l otro en
dama. Por lo demas, ya conoce
el procedimiento de dar mate
con la dama.

LOS FUERTES HUYEN ANTE LOS DEBILES

Una de las funciones mis im-
portantes que cumplen los peo-
nes es rechazar el avance de las
Plezas enemigas; restringir sus
Mmaniobras e, incluso, anularlas.

El siguiente ejemplo nos lo
mostrar4.

Diagrama 214

Esta posicién se debe a la
Partida Winter - Capablanca.

Capablanca anula al alfil blan-
co:

1L .. P4CR
2. CxC+ DxC
3. A3C A5C!

Winter se disponfa a dar sa-
lida a su alfil; para este fin te-
nia que retirar el caballo de la
casilla 3AR y adelantar el peén
situado en la casilla AR, tras
lo cual el alfil hubiese entrado
de nuevo en juego desde 2AR
6 1R. El movimiento 3. ..., A5C!
lleva el signo de admiracion,
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4. P3TR AXC
5. DxA DXD
6. PxXD P3AR

Puede decirse que las blancas
tieen un alfil de menos ya que
éste estd encerrado por los peo-
nes, y su liberacién entraiia pér-
didas materiales. Las negras van
a desarrollar el juego en el flan-
co de dama, donde tienen una
pieza de mds. |Préstese atencién
a la facilidad con que realizaron
la maniobra, a pesar de que las
fuerzas estaban equilibradas ma-
terialmente!

7. R2C PATD

8. P4TD RZA

9. TIT R3R
10. P4T

Las blancas intentan obtener
contrajuego en el flanco de rey.
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10. ... T(1A)ICD
11. PXP PTXP

12. P3C P3A

13. T2TD P4C

4. TI1-IT P5AD!

Con este movimiento, las ne-
gras quieren abrir colummas.
A 15. PCXP, PCXP; 16. PxP

sigue 16. ..., T5C.
15. PTXP P5AXPC!
16. PAXP TxP
17. T4T TXP
18. P4D T4C
19. T4A T5C
20. TXPA TxP.

Y las blancas se rindieron.

Los peones pueden también
ser unos audaces defensores.
Formados en cadena, levantan
«barricadas» que impiden la
irrupcién de las piezas contra-
rias en la retaguardia.

Veamos la siguiente posicién
que se dio también en una par-
tida.

Diagrama num. 215
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Juegan las negras; inesperada-
mente situaron la dama en una
casilla dominada por el contra-

rio.
. ... D3C

Y las blancas la tomaron sin
prever las consecuencias.

2. CxD+ PXC

Después de esto, la cadena de
peones cerré todos los accesos
a la retaguardia. Para ganar, la
dama tiene que penetrar en di-
cha retaguardia.

3. P4TR

Con la intencién de abrirse
paso por la casilla 3TR.

3

. e PXP
4. D2D

P6T!

De ese modo, se corta el paso;
esto las blancas no lo previe-
ron. A 5. DID sigue 5. ..., P7T.

5. PxP P5TR.
El inquebrantable muro de

peones obliga a las blancas a
conformarse con las tablas.

LOS CAMINOS QUE LLEVAN A LA VICTORIA

Llimase columna abierta Ila
que no tiene ningin pedén. Y si
tiene uno, entonces se llama se-
miabierta.

Las verticales abiertas y las
semiabiertas son los principales
caminos de que las piezas se
valen para penetrar en la reta-
guardia adversaria. Aquel que

domina una logra ya cierta ven-
taja.

Diagrama 216

Con 1. TICD, las blancas ocu-
pan la columna abierta e irrum-
Pen en la casilla 7CD en el si-
Bulente movimiento. La irrup-
Cién en la séptima horizontal y
¢l ataque a los peones que la
Ocupan es un logro estimable.

Diagrama nim. 216
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Las negras pierden aqui, por lo
menos, un pedn.

El lector debe comprobarlo
por su propia cuenta.

El dominio sobre las colum-
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nas abiertas no debe cederse vo-
luntariamente, ya que la lucha
suele desarrollarse por la pose-
sién de dichas columnas.

Veamos un ejemplo de lo di-
cho.
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Diagrama num. 217
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Esta posicién pertenece a una
partida entre dos campeones:

Capablanca y Alekhine.
El primero se aduefia de una
columna abierta.

1. T3D D3A!

Y el segundo al atacar el pe6n
2CD blanco gana un tiempo
para situar una torre en 1D.

2. D3C

Las blancas atacan y se de-
fienden, prepardndose a doblar
torres.

D2R

2. ...
3. TI-ID TAT)ID!
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La movida de esta torre
era ineludible, pues si: 3. ...,
T(1A)ID? perdia debido a 4.
DxPC!. El lector debe anali-
zar esta continuacién.

4. P3T!

Ahora, las blancas amenazan
cambiar torres y tomar con la
dama el peén de 2C negro, por
cuanto ya no corren peligro de
mate.

4. ... TXT
5. TXT P3CR
6. DID!

A pesar de la ingeniosa de-
fensa de las negras, la columna
abierta se halla en poder de su
adversario.

6. ... D4R
7. D2D P4TD
8. T7D!

La torre blanca ha invadido,
a través de la columna abierta,
el campo enemigo, y su bando
tiene ventaja posicional.

He aqui otro caso de lucha
por la posesién de una columna
abierta.

Diagrama 218

Cada contendiente dispone de
ocho peones y dos torres. No
hay ninguna columna abierta.
Al parecer, la situacién estd
equilibrada. Esto seria cierto si
las blancas se quedaran pasi-
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vas; pero como les toca mover,
llevan a efecto un plan preciso:
con PAT preparan la apertura
de 1a columna TD; luego, dobla-
rdn las torres y se apoderardn
de la misma.
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1. P4T
2. T3T

P3T

Atiéndase a este procedimien-
to: primero se doblan las torres
Y, después, se abre la columna.
De otro modo, es mas dificil
apoderarse de ella.

2. TRIR

3. T(lC)lTD T(AT)1C
4. PxP PXP

5. T6T

Tras haber ocupado la colum-
na abierta, las blancas la usan
como via de penetracién en el
campo contrario.

5. .. T2R
6. T6A R2A
7. Tl-6T TI1-2C
8. R2C!

Antes de que las torres aban-
donen la via de penetracién, es
conveniente debilitarla, para que
las negras no puedan servirse
de ella.

8 .. TIC
9. TéD!

Las blancas no tienen prisa y,
por otra parte, obran con mu-
cha cautela: Si hubiesen jugado
9. T(6T)6C, hubiera seguido 9.

.» TITDY; 10. TXPC, T2-2T,
y las torres negras se habrian
servido de la columna en cues-
tibn para penetrar en la reta-
guardia de aquéllas y amenazar
de muerte a su rey.

9. .. T1-2C!
10. T(6T)6C! R3A
11. TXP+

Parecia que las negras habian
conseguido formar una nueva li-
nea defensiva; pero un golpe
demoledor de las blancas echa
por tierra sus esperanzas.

11. ... T2RXT
12. TXT2C.

Con ventaja de material de-
cisiva.
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COMO VALORAR LA POSICION

Al ajedrecista se le oye a me-
nudo decir: «Tuve una buena
posicién» o «Tuve una mala po-
siciéns.

(En qué se apoyan tales afir-
maciones? ;Cémo calificar una
situacién si no se ve peligro in-
mediato?

Las particularidades de la es-
tructura de peones, los puntos
fuertes y los débiles, la posicién
activa y pasiva de las piezas, la
seguridad del rey, las columnas
y diagonales abiertas y, sin
duda, la superioridad de fuer-
zas son los atributos que deter-
minan la calidad de una posi-
cién.

Lo importante es saber dis-
tinguir los factores principales,
o decisivos, entre los muchos
que constituyen una posicion.
Apoyédndose en estas considera-
ciones estratégicas, el ajedrecis-
ta traza su plan de juego. Tra-
zar un plan conveniente y va-
lorar con exactitud y objetivi-
dad la posicién exige mucha
maestria,

Diagrama 219

Esta posicién se produjo en
la partida Steinitz-Montgredien
(Londres, 1863).

Después de enrocarse las ne-
gras creyeron que las blancas
harfan lo mismo. Pero éstas
consideraron todas las particu-
laridades de la posicién y die-
ron con un plan mejor. Todas
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las piezas blancas estin desa-
rrolladas: el alfil de casillas
blancas apunta al escaque 2AR
negro, el caballo 3AR puede de
un salto tomar parte en el ata-
que contra dicha casilla, las
otras piezas forman en la reser-
va, la torre 1TR tiene posibi-
lidad de ataque, pues el peén
3CR negro puede contribuir a
la apertura de la columna TR
cuando el peén 2TR blanco
haya alcanzado la casilla 5T; el
rey blanco no corre peligro a
pesar de su situacién en el cen-
tro.

iLas blancas pueden iniciar
as{ una ofensiva en el flanco de
rey!

1. P4TR! C2D

El movimiento 1. ..., P4TR
no logra frenar la ofensiva de
las blancas, porque después de



2. C3C, seguirfa el movimiento
de ruptura 3. P4CR.

2. P5T C3AR
3. PxP Cxp
La jugada 3. ..., PTXP tam-

poco mejoraba la sxtuaclon, por
4, CXP, CXxP; 5. CxPA!
TXC; 6. AXT+, RXA; 7.
D3A + con ventaja de material.
4. 0-0-0 P4A
El bando blanco moviliza sus
fuerzas para dar la batalla de-
finitiva, mientras el negro ha
hecho una jugada initil que no
ayuda en nada a su defensa. La
respuesta era 4. ..., D2R.
5. C5C P3TD
Las negras también piensan

atacar, aunque sea sélo para li-
brarse de la derrota.

6. CXPT! CxC
7. TxC RXT
8. D5T+ RIC
9. TIT TIR

Las blancas eliminan a los
defensores del rey negro, y sus-
tituyen las piezas muertas en
el asalto por otras de refresco.

10. DxC D3A
11. AxP+ DxA

La continuacién 11. ..., R1A
€ra relativamente mejor; pero la
verdad es que, tras 12. AXT,

TxXA; 13. T8T+, AXT; 14,
A6T+, R2R; 15. A5C, las blan-
cas ganan la dama y la partida.

12. T8T+
13. DD

RXT

El negro se rindid.

Steinitz advirtié la debilita-
cién del flanco del rey negro,
aunque no fuese patente y ma-
mﬁesta, y su impecable plan de
juego le proporciond rdpidamen-
te la victoria; en cambio su con-
trincante no supo distinguir lo
principal de lo secundario en la
posicién. Sofié con atacar en
vez de defenderse.
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A esta posicién se llegd en
la partida Kotov-Unziker (Salz-
baden, 1952).

Mueven las blancas, y pare-
ce que no tienen posibilidad de
ataque inmediato. Sin embargo,
disponen de dos peones méviles,
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el 3R y el 3AR, lo que induce
a preparar el avance P4R.

1. C3C C3A
2. A2C TIAD
3. TDIR

Las blancas ya podrian ade-
lantar el peén central; mas or-
ganizan primero la reserva en
lugar de apresurarse a avan-
zarlo.

3. .. P3TR

Puesto que no pueden impe-
dir el avance del peén blanco,
las negras optan por reforzar su
sistema defensivo.

4. P4R PXPD
5. PAXP PxP
6. PxP

Hagamos un recuento de la
operacién de las blancas: han
abierto una columna en el flan-
co de rey y sus peones centra-
les amenazan con proseguir el
avance reduciendo la accién de
las piezas contrarias.

6. ... C4R

El negro pretende entablar la
lucha en el centro.

7. DID
8. AlA

C5A

Después de dos movimientos
activos, el negro ve desvanecer-
se su iniciativa.
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8. ... c2T
9. P5R

La situacién ya es propicia
para empezar el ataque. Kotoy
define asi su plan de juego: «E}
juego de las blancas es bien
simple; consiste en concentrar
el mayor nimero de piezas en
el flanco de rey, sin que las ne-
gras puedan impedirlos.

9 .. T3R

Para reforzar la defensa del
rey.

10. T4R ClA
11. C5A RIT
12. D5T

Los acontecimientos se desa-
rrollan con una rapidez extra-
ordinaria; en los tltimos movi-
mientos, las blancas parecen
haber efectuado un desembarco
de fuerzas ante la fortaleza del
adversario.

12. ... T2A
13. T4T

La superioridad de fuerzas
blancas en el flanco de rey es
insuperable; ya no hay defensa
posible. Puede pensarse en el sa-
crificio de una pieza en la ca-
silla negra 2CR 6 3TR.

3. .. c2T
14. CXPC! RXC
15. AXP+ RIC
16. T4C+ T3C
17. P6R!



Y el negro abandoné, pues a
17. ...,TXT seguirfa 18. DX T+
con la amenaza 19. PXP+.

Diagrama num. 221
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Esta posicién se debe a la
partida Botvinnik - Zagorianski
(Sverdlovsk, 1943).

Las fuerzas de las blancas se
han agrupado en el ataque al
peén aislado negro; las negras
se ven obligadas a defenderlo.

Aprovechando esta circuns-
tancia, el blanco cambia rdpida-
mente la direccién del ataque
principal.

1. P4CR!

Su plan es bien claro: des-
baratar la cobertura del rey con-
trario.

L .. D3A
2. P5C PxP
3. DxPC P3A

No se puede permitir que las

blancas doblen sus piezas ma-
yores en la columna TR.
4. D6C A2A
La continuacién 4. ..., AXP
era muy arriesgada, pues facili-
taba a las blancas el rdpido tras-

lado de sus torres a la colum-
na TR.

5. D3C
6. D5C

P4A
D3R

A costa de crear nuevos pun-
tos débiles, las negras incluye-
ron la dama en la defensa y
evitaron que las blancas se do-
blasen en la columna TR; pero
éstas lo hardn en la CR.

7. RIT D4R

8. TICR TI1AR

9. D6T TICD
10. T4TR

A pesar de todo, las blancas
consiguieron realizar su propé-
sito.

10.

RIA
11. D8T+

AlC

El blanco penetra paso a paso
en la retaguardia del negro y
limita cada vez mds la accién
de sus piezas.

12. T4AR!

Esta torre ha ayudado a su
dama a penetrar en el campo
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enemigo y, ahora, ataca al peén
4A negro.

12. ... T1-2C

El negro emplea todas sus
fuerzas en la defensa del pun-
to débil 2CR.

13. T5C
14. D5T

T2AR

Diagrama num. 222
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Las blancas han realizado su
plan de desbaratar la defensa
del flanco de rey de las negras,
penetrar en su retaguardia, obli-
gar a que sus piezas ocupen po-
siciones desventajosas y, por ul-
timo, lanzar sus fuerzas sobre
el punto mds débil, el pebn
4AR, que no es defendible y
que causard la capitulacién.

r

4. .. DST+
15. R2C P3C
16. DXP  A2T
17. DD+ TEC)2R
18. D8D+.
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Y las negras se rindieron.

Diagrama mim. 223
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Esta posicién pertenece al en-
cuentro Teichmann - Bernstein
(San Petersburgo, 1909).

Las principales fuerzas de las
negras estin concentradas en el
flanco de dama, mientras la en-
deble cobertura de peones del
rey puede ser el objeto de ata-
que de las piezas blancas. La
unica pieza que lo impide es el
alfil de casillas negras.

Por tanto, el objetivo inme-
diato de las blancas consiste en
eliminario.

1. A2A! AXA

Las negras no pueden evitar
el cambio, pues a 1. ..., A4R se-
guirfa 2. P4A.

2. TXA D4AT

El negro trata de impedir que



la dama enemiga se sitie en la
diagonal 1TD-8TR de su campo.

3. D2R!
De esta manera, las blancas

podrén situar la dama en la gran
diagonal.

3. ... P3AR
4. D2C T3R
5. P4C
Con la amenaza de 6. CXP3A,
TXC; 7. P5C.
5. ... P3T

En caso de 5. ..., R2A, segui-
ria 6. P5C, PxP; 7. DST.

6. P4T
7. P4A!l

P4C
PXPT

El pe6én negro de 4C ha te-
nido que abandonar su posicién,
con lo que la defensa de las ne-
gras se vendrd abajo.

8. CXxP3A!

Y las blancas ganaron.

Al planear sus acciones, con-
sideraron acertadamente que el
AS5D negro era la principal pie-
2a defensiva. Fue un plan acer-
tado que condujo pronto a la
Vvictoria.

Diagrama 224

Esta posicién se debe a la
Partida Kopaiev-Averbach (Le-
Ningrado, 1946).
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La dama blanca ocupa una
posicién desafortunada. Las ne-
gras deben aprovechar en segui-
da esta circunstancia; en caso
contrario, el ataque se volverd
contra sus dos peones adelan-
tados.

L. .. P6D!
2. PxP PxP
3. C(2R)3A C5D

Las negras han llevado a cabo
la primera parte de su plan:
han bloqueado la salida del al-
fil de casillas negras y debilita-
do los cuadros 2AD y 3CD del
contrario.

4. 0-0 D3C
5. RIT

Existia la amenaza de jaque
a la descubierta.

5. .. Cé6C
6. TICD A3A

113



El peén y el caballo de las
negras han paralizado totalmen-
te el flanco de la dama contra-
ria. Gracias a eso, pueden ope-
rar con ventaja en el otro flan-
co; pero deben actuar con ener-
gfa.

7. A3A P4TR
8. R2C

El intento de obligar al ca-
ballo negro a abandonar la ca-
silla 6C, mediante 8. AID, se
contrarrestaba con 8. ..., C7A+.
Sin embargo, esta amenaza per-
siste.

8 .. P4A
9. PXP a. p. ...

{Recuerda el lector cuidndo se
puede tomar un peén al paso?

9 .. CxXP6A
10. TIR CxC
11. AxC

Las blancas ven desvanecerse
la esperanza de situar este alfil
en la casilla 1D, pues a 1l.
CxC, 0-0-0; 12. AlD habria
seguido 12. ..., A4D.

1. ... 0-0-0
12. P4TD T5D

A las negras les conviene
cambiar aquellas piezas que de-
fienden al rey blanco. Después
de los cambios, pueden concen-
trar otras fuerzas en el ataque,
mientras el grueso de las fuer-

114

zas blancas estd acorralado ep
el flanco de la dama y sin pog;.
bilidades de acudir en ayuda de
su rey.

13. P5T TXA!

Diagrama nim. 225
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Las negras entregan la dama,
pues disponen de la terrible
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14. TXT D5C
15. R3T .

No hay otra jugada mejor,
porque a 15. R3A seguirfa 15.
.» PACR; 16. PXP, AdA, y el
rey blanco estarfa desamparado.

15. ... AXT
16. CxA DxC

Con este movimiento culmi-
na el plan de las negras: conse-
guir que los defensores del rey



planco cayesen en el campo de
patalla y, para acabar con to-
dos ellos, dejan que la dama
contraria se libre de su aprisio-
namiento. Pero ésta’ entra en
juego demasiado tarde.

17. DxC P5T!

Esta jugada activa la accién
de la torre negra.

18. D3A+ R2D
19. D5R -

La dama acude ripidamente
en ayuda del rey; pero...

19. ... PxP+
20. RXxP T6T+1!!
2l. RXT D6A +
22. R4T A2R +
23. D5C DXxXP+.

Las blancas abandonaron.

En los casos en que los reyes
estin defendidos y el ataque no
promete nada positivo, las ope-
rgciones ofensivas se reducen a
simples maniobras. Entonces,
las particularidades de la con-
figuracién de peones, las colum-
nas abiertas y las casillas débi-
les tienen mucha importancia.

Diagrama 226
Esta posicién se debe a la par-

tida Alekhine - Ates (Londres,
1922).

Las negras acaban de jugar
4CD. ;Con qué fin? Posible-

Diagrama num. 226
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mente con la esperanza de acti-
var sus piezas después de 1.
A3C, A2C y, luego, T1AD. Pero
eso no hizo mdas que debilitar la
casilla 4AD, lo que constituye
un error posicional.

(De qué manera castigar
al contrincante por semejante
error? Las piezas blancas estin
dispuestas a apoderarse de la
columna AD, y el punto 4AD
negro promete ser una sélida
base.

Se hace imprescindible abrir
esta columna.

1. AxC!
2. 0-0

PAXA

El rey se aleja del centro an-
tes de que empiecen las opera-
ciones.

2. ... P4TD

Las negras tienen intencién
de seguir 3. ..., P5T, para difi-
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cultar el salto del caballo blan-
co a la casilla 5AD blanca a
través de 3CD.

3. C3C!
4. G5A

P5T
CxC

Las negras han cambiado el
caballo; tnica pieza que podia
defender sus debilitados esca-
ques negros. Mejor hubiera sido
conservarlo, aunque en nada hu-
biese mejorado la situacién; de
todos modos, este cambio faci-
lita el juego de las blancas. Des-
pués de los cambios su supe-
rioridad serd aplastante.

5. DxC! DxD

6. TxD P5C

7. Tl-IA  A3T

8. C5R TAR)IC

Con el cambio de torres, hu-
bieran perdido inmediatamente.
Véase: 8. ..., TAR)IAD; 9.
TXT+, TXT; 10. TXT+,
AXT; 11. C6A y C7/R+ o
CxP.

9. P3A!

Con el fin de que el rey in-
tervenga en el juego.

9 ... P6C
10. P3TD
Abrir la columna a las negras
hubiese sido absurdo.

10. ... P3T
11. R2A R2T
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12. P4TR
13. R3C

TI1AR
T(1A)ICD

Las negras no pueden hacer
otra cosa que perder el tiempo
en idas y venidas.

14. T7A

Las blancas entran en sépti-
ma.

14. ... A4C
15. TI-5A  A3T
16. T5-6A TIR
17. R4A

Obsérvese cémo las piezas
blancas se apoderan metédica-
mente de las casillas negras del
contrincante, que no puede ha-
cer nada para impedirlo; sélo
podrfa exclamar: «{Cémo cam-
biarfa la situacién si el alfil de
casillas blancas se convirtiese
de pronto en alfil de escaques
negros!»

17. ... RIC
18. P5T AlA
19. P3C A3T
20 T7AR!

iLas blancas van a doblar sus
torres en séptimal

20. ... R2T
2. T67A TICR
22. C7D!

Con la amenaza 23. C6A+.

22, ... RIT
23. C6A! T(1C)1AR



No hay otra alternativa. El
juego finaliza con una bella
combinacién.

24. TXP!
25. R5R!

TxC

Y las negras abandonaron por-
que, después de 25. ..., TIAR,
mate en dos jugadas.

Con una claridad cristalina y
un método preciso aprovecha-
ron las blancas el erréneo mo-
vimiento P4CD. El plan acerta-
do fue causa de la victoria. Pri-
mero, en el punto 4AD negro
cambiaron la Unica pieza negra
que podia defender las casillas
débiles; después, las torres, el
caballo y el rey fueron ocupan-
do esas casillas y, por ultimo,
lograron llevar a término un
ataque mortal por el flanco.

Valorar debidamente la situa-
cién y trazar un plan ajustado
a las circunstancias exige arte
y destreza, lo que no es posi-
ble adquirir de una vez. Para
ello se necesita mucha experien-
cia. El lector no debe desani-
marse si traza planes desacer-
tados al comienzo de su actua-
cién ajedrecista, pues la expe-
riencia le ird ensefiando.

La historia del ajedrez ofre-
¢e muchos casos de ajedrecistas
que se encontraron con bastan-
tes dificultades al comienzo de
Su ejercicio deportivo y, sin em-
bargo, llegaron a grandes maes-
tros.

El futuro maestro va acumu-
ando experiencia en el trans-

curso del tiempo; al cabo de
muchos afios de trabajo se en-
cuentra con que su capacidad
ha crecido bruscamente, como
si hubiese dado un gran salto
adelante; también hay casos en
los que sale pronto a la arena
deportiva. En el ajedrez, como
en la vida, cada uno es ejem-
plo de si mismo.

La biograffa ajedrecista del
destacado gran maestro soviéti-
co Alejandro Kotov es un caso
digno de sefialar. Contaba quin-
ce afios cuando participé por
primera vez en un torneo y mos-
tr6 mucha capacidad para el
juego; sin embargo, sélo llegb a
maestro al cabo de diez afios.
Un afio después obtuvo unos re-
sultados sorprendentes: ocupd
el segundo puesto en el campeo-
nato de la Unién Soviética (el
primero lo conquisté Miguel
Botvinnik). Esto le valié el titu-
lo de gran maestro. El propio
Kotov dice que trabajé y estu-
di6 infatigablemente; el trabajo
intenso contribuyé a descubrir
su talento y a desarrollarlo.

El fallecido gran maestro Ale-
jandro Tolusch llegé a maestro
a la edad de veintiocho afios.
Sin embargo, su brillante estilo
ofensivo y combinatorio ya era
conocido entre sus adversarios
y periodistas de la prensa aje-
drecista mucho antes de alcan-
zar dicho titulo. Su fuerza de
voluntad y su orientacién hacia
un fin determinado fueron in-
quebrantables; no le desanima-
ban los fracasos en los torneos.
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Llegé a gran maestro a los cua-
renta y tres afios de edad.

Igualmente ofrece interés la
biografia del gran maestro ar-
gentino Miguel Najdorf; obtuvo
el nombramiento de maestro na-
cional a los veinte afios de edad;
al cabo de otros diez llegé a
gran maestro, y se le cont6 pos-
teriormente entre los mejores
grandes maestros del mundo.
Aunque cuenta mas de sesenta
afos, tiene atin mucha capaci-
dad para el juego.

En este lugar no menciona-
mos a los campeones del mun-
do; lo haremos en el momento
oportuno.

La manifestacién precoz de
talento artistico es la variante
comiin a los ajedrecistas ilus-
tres. El ajedrez tiene sus «ni-
fios prodigio»; sin embargo, no
se ha sacado verdadero prove-
cho de muchos de ellos, porque
la fama se alcanza antes con la
aspiracién tenaz a desarrollar
la propia capacidad que con los
éxitos precoces.

El campo de batalla ajedre-
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cista ofrece suficiente espacjq
tanto a la persona capaz de cg].
cular con rapidez y precisiép
como a la inclinada a sopesar
atentamente toda posibilidad es.
tratégica.

Después de haber jugado una
partida, conviene investigar con
sentido critico el desarrollo de
la misma, independientemente
del resultado.

El examen autocritico de las
partidas que uno ha jugado es
el mejor método de perfecciona-
miento.

Ante todo, hay que ser un
deportista auténtico; quiere esto
decir que el desarrollo final de
la partida no ha de ser motivo
para alegrarse ni para desani-
marse. Téngase en cuenta que
las cosas pueden cambiar por
entero en la siguiente partida
que se juegue,

Prociirese respetar al contra-
rio, seguir atentamente el pro-
ceso de su juego y adivinar lo
que piensa en cada momento de
la partida.
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Reflexiones sobre el inicio de la lucha

“Gobierno el mundo desde el Indo, en Levante,
hasta Andalucia, en Poniente, y me sorprende no po-
der gobernar treinta y dos piezas de ajedrez en un
tablero de dos codos de lado.”

ABUL ABAS AFDALLAH AL MAMUN !

En la posicién inicial, los dos Veamos un caso.
ejércitos ajedrecisticos se en-
frentan entre si listos para la Diagrama niim. 227

lucha. El blanco es siempre el
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es ilusoria, pues bastan dos o Al

tres movimientos malos para re-

cibir mate en plena posicién 1. P3AR? P4R
inicial. 2. P4CR?? DS5T mate.

\\\\\\
\\\\\

\

j

/////

1. Califa de Bagdad (786-834) de la dinastfa abasida. Abrazé la he-
rejia de los “motazalitas”, hizo traducir al Arabe las obras filosé6ficas y
cientificas del helenismo y protegié a los sabios.

119



Esto es sin duda el procedi-
miento mas abreviado para dar
mate, y se puede llamar mate
en colaboracién porque las blan-
cas no s6lo no han tratado de
impedirlo, sino que han coope-
rado a que se produjese.

El lector preguntara:

—¢Ocurre esto en las parti-
das serias?

—En efecto.

He aqui una, jugada entre
Mansfield y Treences (Campeo-
nato de los EE. UU., 1959).

1. P4R P4AR
2. C3AD P4CR
3. D5T mate!

Al ver esta «joya» de arte aje-
drecista, el juez 4rbitro de la
competicién exclamé:

—jQue ocurra esto en el si-
glo xx!

Hemos visto que la dama pue-
de pronto definir el resultado.

Siendo asi, ;por qué no la sa-
camos en seguida al ataque?

Averigiiémoslo:

1. P4R
2. D5T

P4R

La dama ya se ha acercado al
campo de las negras. ;Y si hi-
ciésemos que retrocediese con
2. ..., P3C?

iNo; es una mala defensa,
pues las negras no sélo perde-
rian el P4R sino también la
TITR!

Lo mejor serd defender el
P4R.
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2. .. C3AD
3. AdA

Diagrama ndm. 228
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jAtencién! Las blancas han
puesto en marcha su mecanis-
mo de ataque: la dama y el al-
fil apuntan a la casilla 2AR ne-
gra. Optar por el «activo» mo-
vimiento 3. ..., C3AR seria una
equivocacién, porque las blan-
cas responderian 4. DXPA
mate.

Con razén lo llaman «mate
pastor». Desde luego, no hay
que proseguir 4. ..., C3AR.

3. .. P3CR
4. D3A

Las blancas insisten en ata-
car la casilla 2AR negra.

4. ... C3AR
5. D3CD

Persisten en su ataque.



5. ... C5D!
6. AxP+ R2R
7. D4A P4CD!

De la guerra «reldmpago» no
ha quedado nada; el ataque se
ha detenido, y las blancas pier-
den una pieza.

Hagamos un balance: lo mis-
mo que un delantero centro so-
litario, la dama ha intentado ba-
tir la meta del adversario; pero
su fin ha sido deplorable.

Al principio de este libro he-
mos presentado la dama como
un poderoso atacante que orga-
niza los ataques, los inicia y los
remata; sin embargo, sola no
puede hacer nada o casi nada.

La dama no se debe movili-
zar mientras no se hayan pre-
parado convenientemente todos
los detalles del ataque.

Esto es el primer precepto de
la apertura.

La dama y las torres son
como las naves que necesitan
un paso navegable profundo, el
mar abjerto; por eso, no con-
viene que naveguen por los arre-
cifes de la apertura, a fin de
que no embarranquen.

Asi, pues, es aconsejable de-

jar dichas piezas en sus puestos
respectivos y mover los peones
y las piezas menores al comien-
zo de la partida; pero ;cémo
situar los peones, y en qué or-
den deben desarrollarse las pie-
zas?

La teoria de las aperturas nos
da la respuesta. El ajedrez lleva
varios siglos de vigencia; se han
trazado y practicado muchos
planes de desarrollo de las pie-
zas y los peones; diversos es-
quemas de combinaciones han
quedado reducidos a unas dece-
nas de aperturas, convenientes
y racionales, que se han ramifi-
cado en decenas de variantes, y
aun en centenares. Retenerlas
todas en la memoria es afortu-
nadamente imposible. Decimos
afortunadamente porque se sa-
carfa poco provecho de ello.

Lo que importa es conocer los
principios fundamentales del de-
sarrollo de aquellas aperturas
que intervienen en todos los
planes de movilizacién. Mis
adelante hablaremos de ello.

Por lo pronto, veamos unas
partidas breves, cuyo resultado
se decidié al comienzo del jue-

go.

LA SALIDA DESAFORTUNADA

A menudo, el ajedrecista de-
Seéa ganar demasiado pronto;
pero apenas ha hecho unos mo-
Vimientos cuando de repente...
Viene el descalabro. jAunque
desagradable, hay que rendirse!

jOtras veces, el jaque mate no
da tiempo ni a rendirse!

Demostraremos lo dicho con
unas partidas que el lector debe
analizar, para evitar los desca-
labros.
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1. P4R
2. C3AR

P4R
P3AR?

Este movimiento es un error
porque debilita la posicién del
rey y le quita una buena casi-
lla al caballo.

3. CxP!

La entrega de este caballo re-
vela el error de la jugada del
negro. Por otra parte, el sacri-
ficio de dicha pieza no es el
dnico procedimiento para refu-
tar la jugada antedicha. Tam-
bién se puede jugar 3. A4A.

3. .. PXxC

Esta jugada situard a las ne-
gras en un trance dificil. Era
mejor 3. ..., D2R, pero, tras 4.
C3AR, DXP+; 5. A2R, se com-
prueba que la dama ha salido
prematuramente convirtiéndose
en blanco del ataque adversa-
rio,

4. D5T+ R2R

En caso de 4. ..., P3C, segui-

ria 5. DXPR+ y 6. DXT.

5. DxP+ R2A
6. AdA+ R3C

Diagrama 229
Este movimiento ocasiona la
pérdida inmediata de la partida.
La continuacién 6. ..., P4D; 7.
AXP+, R3C era mejor, aun-
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que las blancas sacarfan una
ventaja considerable después de
8. P4TR, P3TR; 9. AXPC),
A3D (a 9. ..., AXA sigue 10.
D5A, mate); 10. D5T. Este ané-
lisis ha sido tomado de un an-
tiguo libro, publicado en Roma
en el afio 1512.

7. D5A+ R3T
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8. PAD+ P4CR
9. P4TR R2C
10. D7A+ R3T

11. PXP mate.

1. P4R P4R
2. C3AR P3D
3. AdA P3TR

Para impedir el salto del ca-
ballo blanco a la casilla 5C; pero
esto es una pérdida de tiempo.

4. C3A A5C?

iEste alfil es la primera pie-



za que ha irrumpido en campo
contrario; esto serd su ruinal

5. CxP! AxD?

Hubiese sido mejor perder un
pebn: 3. ..., PXC; 6. DX A.

Las negras han ganado la
dama; pero...

6. AXP4+ R2R
7. C5D mate.

Se ha producido el «mate Le-
gals, nombre del ajedrecista
francés que lo logré hace dos-
cientos afios.

1. P4R P4R
2. C3AR C3AR
3. AdA CxP
4. C3A CxC
5. PDxC P3D
6. 0-0 A5C?

Las negras son muy optimis-
tas: han ganado un peén, y se
han lanzado al ataque. Sin em-
bargo...

7. CxP! AXD

Aqui ya es mds dificil acon-
sejar otra jugada mejor, pues 7.
...y PXC sigue 8. AXP+, R2R;
9. A5C+.

La respuesta 7. ..., A3R es
mds aceptable; no obstante, la
Situacién de las negras hubiese
empeorado después de 8. A XA,
PxA; 9. D5T+, P3C; 10. CxP.

8. AXP+ R2R
9. AS5C mate.

I. P4AR P4R
2. C3AR C3AD
3. AdA C5D

Este movimiento debe de ser
una celada; las negras han deja-
do indefenso el peén 4R.

4. Cxp?

Aqui se ha cometido un error;
lo correcto era 4. C3AD 6 4.
CxC.

4. ..
5. CxPA

La continuacién 5. AXP+,
R2R; 6. 0-0, DXC; 7. AXC,
TxA; 8 P3AD ofrecia a las
blancas posibilidades de defen-
sa, pues la entrega del alfil se
compensaba con dos peones y
una buena posicién.

D4C!

5. ... DXPC
6. TIA DXPR+
7. A2R C6A mate.

En la séptima jugada se ha
producido el mate «ahogado»
estudiado anteriormente.

1. P4R P4R
2. C3AR C3AD
3. AdA AdA
4. C3A CR2R?
Este movimiento es inopor-
tuno.
5. C5CR 0-0?

La continuacién 5. ..., P4D;
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6. PxP, C5D era lo dnico que
ofrecia posibilidades defensivas.

6. D5T P3TR
7. CXP DIR?

La respuesta 7. ..., TXC hu-
biese prolongado la resistencia.
Ahora se da mate en tres juga-
das:

8. CXPT+ R2T
9. C7A+ R1C
10. DS8T mate.

1. P4R P3AD
2. P4AD P4D
3. C3AD PxP
4. CxP AdA
5. C3C A3C
6. C3A C3A

Lo correcto era 6. ..., C2D,
para impedir el salto del caba-
llo enemigo a la casilla 5R des-
de donde atacaria el punto 2AR.

7. P4ATR P3TR

8. C5R A2T

9. AJAD P3R
10. D2R DxP?

Diagrama 230

Esta jugada causard la pérdi-
da de la partida. Lo mejor era
10. ..., C4D, a fin de proteger
los peones 3R y 2AR del ata-
que del alfil blanco.

11. CXPAR! RXC
12. DXP+ R3C
13. D7A mate.
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Las negras tienden una tram-
pa y las blancas caen volunta-
riamente en ella. El porqué se
comprende sin ningin comen-
tario.

4, PxP! AXP
5. D5T+ P3C
6. PXP C3AR
7. PxXP+ CXD
8. A6C mate.

1. P4D P4AR
2. A5C

Las blancas tienden una cela-
da; consiste en que el negro
persiga al alfil.

2. .. P3TR
3. A4T P4CR
4. A3C P5A?



El alfil estd encerrado pero
jas negras han debilitado la de-

fensa.

5. P3R P4TR

Esta jugada no es la mejor;
como quiera que sea, la situa-
cién de las negras es precaria.

6. A3D T3T
7. DXP+ TXD
8. A6C mate.

El andlisis de los errores co-
metidos en estas partidas con-
tribuird a evitar su repeticién;
pero el lector no debe desani-
marse si comete alguno y pier-
de ya al comienzo de la partida,
pues eso también les ha ocurri-
do a los maestros.

Gibeau Lazare
Campeonato de Paris, 1924

1. P4D C3AR
2. C2b P4R
3. Pxp C5C
4. P3TR?? C6R!

Y las blancas se rindieron,
porque o pierden la dama o
mate si toman el caballo.

Reti Tartakover

1. P4R P3AD

2. P4D P4D
3. C3AD PXxP
4. CXP C3A
5. D3D P4R
6. PxXP D4T +
7. A2D DXPR
8. 0-0-0! CXQC?

El negro supuso que el blan-
co procuraria recuperar la pie-
za perdida, mediante 9. TIR.

9. D8D+!! RxXD
10. A5C+ RIR
11. T8D mate.

En caso de 10. ..., R2A, hu-
biera seguido 11. A8D, mate.

Esta partida no pertenece a
ningin torneo; se jugd como en-
tretenimiento. jVemos que en
esta clase de partidas también
se producen combinaciones be-
llas!

Los errores cometidos en las
«minipartidas» se pueden divi-
dir en dos grupos. El primero
lo forman los errores concretos,
o sea los descuidos. Y el segun-
do lo constituyen los que se co-
meten al quebrantar los princi-
pios de la estrategia en la aper-
tura.

Si los primeros dependen de
la fuerza y de la maestria, los
segundos se deben a la insufi-
ciencia de conocimientos y de
experiencia.
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LOS TRES PRINCIPIOS EN QUE SE APOYA LA APERTURA

Hay tres principios fundamen-
tales en los que se basa la es-
trategia de la apertura:

Primer principio: movilizacién
ripida y orientada hacia un fin
determinado.

¢Se acuerda el lector de cémo
corria la dama, buscando la for-
ma de dar el emate pastors. El
error de las blancas no consis-
tfa sélo en el prematuro desa-
rrollo de dicha pieza, sino tam-
bién en el olvido de las demds.
En la apertura conviene movili-
zar una pieza distinta en cada
movimiento. Esto es importan-
te; sobre todo en las jugadas ini-
ciales.

Por supuesto, las piezas no se
deben desarrollar sin orden ni
concierto. Entonces, (cémo se
debe hacer? Hay que hacerlo
de modo que actien conjunta-
mente; que unas no estorben la
accién de las otras.

1. P4R
2. C3AR

P4R

Las blancas movilizan el ca-
ballo y a la vez atacan el peén.
({C6émo defenderlo? ;Quiza con
2. ..., A3D? Las negras también
han desarrollado una pieza que,
ademas, defiende el peén. Todo
parece normal; pero no es asi:
el alfil estd delante del pe6n 2D
e impide la salida del otro al-
fil; ademads, en seguida nos da-
remos cuenta de la importante
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funcién que desempefian log
peones en la apertura; por eso,
no se les debe cerrar innecesa.
riamente el paso.

Normalmente, el P4R se de-
fiende con 2. ..., C3AD y se
pasa al contraataque inmediata-
mente,

Si el ajedrecista desestima los
principios del desarrollo rdpido
y planificado, ;qué ocurre?

Veamoslo.

Diagrama num. 231
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Esta posicién es de la partida
Averbach - Gagarin (Kaluga,
1938).

Las negras decidieron comer-
se un pedn, infringiendo asf los
principios de desarrollarse cuan-
to antes.

L .. C5CD
2. A5C CxXPA
3. TIA CxP



4. CxC
5. DxP

PxC

Diagrama ndm. 232
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Resumamos las operaciones
realizadas por el negro: lleva
ventaja de un peén, lo cual que-
da compensado por el desarro-
llo completo de las piezas del
blanco. El primero creyé poder
reparar su atraso y mantener a
la vez la ventaja material.

Pero ;es eso factible?

El blanco est4 preparado para
la batalla; le basta situar la
torre en el escaque 1R, amena-
zando AXC. Por esto, el negro
intenta rechazar las piezas blan-
cas.

5. ... P4R
6. D4CD P4D
7. D3C A6D

Podria parecer que las negras
han logrado su objetivo: domi-
har con sus peones el centro y

amenazar con el alfil la torre
blanca. Pero...

8. CxP!

Este ataque combinatorio hace
que todo vuelva a su cauce nor-
mal. Al operar «activamente»
con los peones, las negras han
abierto la posicién de su rey, lo
que junto con el atraso en el
desarrollo suele traer muy ma-
las consecuencias.

8. .. AXT

Amenazando 10. AS5C; por
ello, la respuesta de las negras
ha de ser forzada.

9. .. DxC
10. A5C+ R2A

No es bueno 10. ..., R2R, pues
el caballo quedaria clavado.

11. A4A
12.

DXxA
DxD+ R3C

Las negras han sufrido pérdi-
das materiales, mientras que sus
piezas contintian sin desarrollar.
Las blancas emprenden un ata-
que decisivo:

13. AxC PxA

A 13. ..., RXA sigue 14. T3A

y, después, 15. T3AR+.

R2A
A2R

14. D4C+
15. T7A+
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16. D4A+ RI1A
17. D6R TIR
18. TxA TXT
19. DxXP+.

Las negras abandonaron.

Segundo principio: correcta
posicion de los peones.

Son muy importantes en el
ataque y en la defensa; a dife-
rencia de las piezas, no pueden
retroceder. Esta caracterfstica
debe tenerse en cuenta.

Con su avance abrimos cami-
nos a las piezas y ganamos es-
pacio. jNo es nada facil, aun-
que lo parezca, porque las pie-
zas contrarias pueden penetrar
en nuestra retaguardia por los
huecos que vamos abriendo! Lo
mds peligroso es desguarnecer la
posicién del rey, con el fin de
ganar espacio.

He aqui un caso de estrate-
gia desacertada.

Diagrama num. 233
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Esta posicién se debe 3 la
partida Tolusch-Alatortsev (R;.
ga, 1954).

Al comienzo de la partida ]ag
blancas adelantaron sus peoneg
ganando con ello mucho espa.
cio; pero debilitaron su pos;.
cién. En la posicién del diagra.
ma debfan retirarse y pasar a |3
defensiva. Sin embargo, prosi.
guieron el ataque.

1. T5C
Para luego continuar 2. TXC,
1. .. D3C!

De esta manera, las negras
conjuran el peligro, amenazan
la torre contraria, y pasan al
contraataque.

2. TIR
3. RI1A

T7A!

En caso de 3. TXC, las ne-
gras hubieran seguido 3. ..,
D5D+ y 4. ..., PXT.

3. .. C5A

El escenario ha cambiado to-
talmente; las piezas negras han
irrumpido en el dispositivo del
bando blanco.

4. T3C
Esto ocasiona la pérdida de

una pieza pero las blancas
ya no tenfan posibilidades: 4



TxPR, C6D+; 5. AXC, PXA,
y las blancas no podrian defen-

derse.

4 .. TXA+
5. RXT D7A+
6. C2D  DXT3C.

Las negras ganarom.

Tras el avance de los peones
centrales, el rey debe proteger-
se en uno de los flancos, por
medio del enroque.

(Cémo se deben situar los
peones?

Los peones deben facilitar el
desarrollo de las piezas propias
y protegerlas del ataque de los
peones del adversario.

Por eso, en la apertura con-
viene situar la cadena de peo-
nes de tal modo que proteja la
posicién de las piezas menores.

A cada plan de desarrollo de
piezas corresponde una estruc-
tura de peones determinada. En
la apertura se adelantan gene-
ralmente los peones centrales y
no los de los flancos. Seguida-

mente veremos por qué se hace
asi,

Tercer principio: lucha por el
centro.

El centro estd formado por
los cuadros 4R y 4D de las blan-
cas y 4R y 4D de las negras.
En un sentido méas amplio estd
formado por todas las casillas
contiguas al cuadrado que for-
man los cuatro escaques ante-
dichos.

Las piezas situadas en estas

casillas pueden trasladarse rapi-
damente a cualquiera de los dos
flancos y operar en ellos; al es-
tudiar sus propiedades, el lector
habri observado que todas ellas,
excepto las torres, dominan mds
casillas en el centro del tablero
que en el extremo de él.

El centro viene a ser la ata-
laya, desde la cual se registra,
o domina, todo el campo de ba-
talla.

La lucha por el centro consti-
tuye uno de los problemas fun-
damentales de la apertura. Po-
seerlo vale tanto como dominar
todo ¢l tablero; para ello hay
que ocuparlo con los peones Yy,
bajo su proteccion, situar acti-
vamente las piezas.

Con el paso del tiempo, el lec-
tor ird conociendo y dominan-
do los principios del arte aje-
drecista; esto le servird para
analizar las partidas de los
maestros mds importantes y ad-
vertir que unos prefieren los
flancos como objetivo de su es-
trategia. Pero la experiencia ha
demostrado que el juego de los
que «prefieren» el centro es més
seguro y prometedor.

Demostramos lo dicho con el
siguiente ejemplo.

Diagrama 234
Esta posicién se produjo en
la partida Sokolski - Koblents
(Kiev, 1944).

A primera vista parece que
las negras se han desarrollado
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satisfactoriamente y les falta
sblo enrocar; sin embargo, el
dominio de las blancas en el
centro les obligard pronto a ca-
pitular.

1. DS5A!
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(Qué pueden hacer las ne.
gras?

A L ..., 0-0 sigue 2. AXPT,
Este alfil no se puede tomar:
2. .., PXA; 3. A4R.

Si no se toma, se amenaza
3. D6C; a 2. ..., RIT se puede
seguir 3. AXP+, RXA; 4.
T4R, y la posicién del rey ne-
gro se desmorona.

A 1 ..., T1AR sigue 2. D7T,
P4C; 3. C4R y el ataque de las
blancas seria contundente; ves-
moslo: 3. ..., D1A; 4. AXC,
AXA; 5. CéD+!, PXC; 6.
P XP, tras lo cual el rey negro
no podria defenderse.

En esta precaria situacién, las
negras no pudieron hacer otra
cosa que rendirse. jEsto pone
de relieve la importancia del
centro!



6

La geografia ajedrecistica

“En toda apertura y casi en toda variante se pue-
den eludir las continuaciones estereotipadas y pura-
mente tedricas, lo cual no es obsticulo para conseguir
unos resultados iguales o mejores que si no se elu-

diesen.”

Al comienzo del juego, las
condiciones de los dos jugado-
res, el nimero de fuerzas, la
posicién y el espacio que ocu-
pan son iguales. Verdad es que
las blancas tienen la ventaja de
mover primero.

(Es apreciable esa ventaja?

La estadistica sefiala que las
blancas ganan sesenta partidas
y las negras cuarenta en las en-
cuentros realizados entre maes-
tros y grandes maestros. Esto
revela que las segundas tropie-
zan con mds dificultades en el
transcurso de la partida.

En las partidas jugadas entre
principiantes, el color de uno y
otro bando apenas tiene impor-
tancia; lo que importa son los
conocimientos. Uno se encuen-
tra en situaciones precarias

MiGUEL IvaNovicH CHIGORIN

cuando desconoce los principios
de la apertura. Por eso, es nece-
sario estudiarlos; pero antes de
proceder a su estudio quisiéra-
mos dar unos consejos ttiles.

Hay que estudiar las varian-
tes, para poder comprender los
principios en que se funda la
apertura.

Esto servird de orientacién en
muchas aperturas. En algunas
el juego es tenso a partir de los
primeros movimientos; por eso,
cualquier error que se cometa
tiene resultados adversos. Tales
aperturas son el gambito de rey,
el gambito Evans y la defensa
de los dos caballos, las cuales
requieren unos conocimientos
imprescindibles y concretos.

Lo dicho no significa que haya
que aprender de memoria las
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complicadas variantes de estos
sistemas de apertura. Ademds,
no seria de ningfn provecho.

Comprender la idea de tales
continuaciones es mucho m4s
importante, pues uno ya sabrd
hallar por si propio los diversos
movimientos que las integran.
Téngase presente que los gran-
des maestros no conocen todas
las variantes de cada apertura
y, sin embargo, se orientan per-
fectamente en aquellas que des-
conocen; por otra parte, practi-
can sélo un nimero determina-
do de ellas. Primero, hay que
conocerlas todas; luego, elegir
aquellas que uno piense practi-
car. La eleccién depende del
gusto, del caricter y del estilo
de cada cual.

Si se prefiere atacar y no se
teme el riesgo ni la entrega de
material, elfjanse las continua-
ciones de gambito tensas; si se
prefiere el juego pausado, dpte-
se por los sistemas de apertura
tranquilos, jrelativamente!

Sin embargo uno tiene que
probar sus fuerzas en todas las
circunstancias, o mismo en el
ataque que en la defensa, y ver
lo que da buenos resultados y
lo que no los da.

El estudio de una apertura se
debe hacer de la siguiente ma-
nera: primero, se estudia por
encima para tener alguna no-
cién de su desarrollo y, des-
pués, se mira una partida en la
que se haya practicado dicha
apertura. Para este fin, hemos
elegido aquellas que reflejan con
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claridad los planes de juego que
caracterizan el sistema de aper-
tura empleado en cada una de
ellas.

Tras lo cual el lector debe
ensayar esta apertura en la prac-
tica; pero tiene que hacerlo con-
sultando sin falta el libro, a fin
de confrontar sus continuacio-
nes con las tedricas.

Hay muchas més aperturas de
las que se ofrecen aqui; esta
limitacién ha sido hecha delibe-
radamente. En primer lugar, han
de aprenderse las abiertas, o sea,
las mds sencillas y claras; por
eso, les prestaremos més aten-
cién. Esto serd suficiente para
iniciarse en el ajedrez. Si el lec-
tor quiere mas adelante profun-
dizar en los diversos sistemas
de apertura, tiene a su disposi-
cién manuales apropiados para
ajedrecistas de categoria supe-
rior. Poo lo demés, tampoco
este libro olvida las aperturas
semiabiertas y las cerradas. De
esto hablamos a continuacién.

Las aperturas se dividen en
tres grupos fundamentales: las
abiertas que empiezan con los
movimientos 1. P4R, P4R; las
semiabiertas en que las blancas
juegan 1. P4R y las negras res-
ponden con cualquier otro mo-
vimiento que no sea L. ..., P4R,
y las cerradas en que las blan-
cas inician el juego con cual-
quier movimiento, a excepcion
de 1. P4R. Se da el nombre de
«abiertas» y «cerradas» no sélo
a las aperturas, sino también 2
ciertas posiciones. Se entiende



por eposiciones abiertas» aque-
llas en que hay espacio para las
piezas, después de haber cam-
biado los peones centrales. Se
dan casos en los que las posi-
ciones c«abiertass se convierten

en aperturas «cerradas» y vice-
versa. Por eso, la clasificacién
de las aperturas es méis bien
convencional; es sencilla y c6-
moda, razén por la cual ha sido
aceptada universalmente.

APERTURAS ABIERTAS

La apertura escocesa

Se dio este nombre a una par-
tida jugada por correspondencia
entre ajedrecistas de Edimburgo
y de Londres en el afio 1824.
Ganaron los escoceses.

1. P4AR P4R
2. C3AR

Las blancas intentan seguir
con P4D; pero antes se prepa-
ran; jugarla inmediatamente no
es aconsejable, pues después de
2...,PXP; 3. DXP, C3AD, las
negras desarrollan el caballo ga-
nando un tiempo.

2. .. C3AD
3. P4D .

Diagrama 235

. El blanco quiere apoderarse
Inmediatamente de las impor-
tantes casillas centrales. Es
igualmente posible el movimien-
to 3. P3A; en este sistema el
Juego es lento, y las negras pue-
den contestar 3. ..., P4D 6 3. ...,
C3AR.
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Las blancas pueden optar por
la continuacién 4. A4AD, que
se llama gambito escocés. El
término gambito deriva de la
palabra italiana gambetto y sig-
nifica zancadilla. Las continua-
ciones se practican en todos los
sistemas de apertura. Su idea
consiste fundamentalmente en
1a entrega de material a cambio
de un rdpido desarrollo.

SN\

NN

A

N

N

SN

DN

4 ... C3A
5. C3AD A5C
6. CXC PCxC
7. A3D P4D!
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Tras este activo movimiento
de las negras, las blancas ya no
pueden mantener el dominio del
centro.

La continuacién 7. ..., P3D es
menos fuerte, debido a 8. 0-0,
0-0; 9. A5CR con la amenaza
10. D3A, que refuerza la posi-
cién de las blancas.

8. PxP

No sirve 8. P5R, ya que sigue
8 .., C5C; 9. 0-0, 0-0; 10.
A4AR, P3A, y las blancas no
pueden evitar el cambio de su
peén central.

8 .. PxP
9. 00 0-0.

Los dos bandos tienen buenas
posibilidades en esta posicién
abierta. Por lo general, el blan-
co busca atacar en el flanco de
rey, y el negro pretende presio-
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nar en el flanco de dama y en
el centro.

Apertura escocesa
Alekhine M. Lasker
Mosci, 1914
1. P4R P4R
2, C3AR C3AD
3. P4D PxP
4. CxP C3A
5. C3AD A5C
6. CxC PCXC
7. A3D P4D
8. PXP PxP
9. 0-0 0-0
10. ASCR A3R

Las negras han consolidado
su posicién en el centro. 10 ...,
A2R hubiese sido un error, a
causa de 11. AXC, AXA; 12.
D5T con ventaja de las blancas.
Por ejemplo: 12. ..., P3C; 13.
D XPD, DxD; 14. CXxD, A xP;
15. TDIC, A4R; 16. TRIRI,
A3D; 17. C6A +, R2C; 18. A4R,
ganando material.

11. D3A

La combinacién 11. AXC,
DxA; 12. CxP (6 12. D5T,
P3C; 13. CxP?, DIDI, y las ne-
gras ganan el caballo), AXC;
13. D5T no conven{a a las blan-
clas, pues las negras se defen-
dfan con 13. ..., TRID y con-
servaban la ventaja material.

1. .. A2R
12. TDIR P3TR



Diagrama nim. 237
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Lasker ostentaba el titulo de
campe6n del mundo y Alekhine
empezaba su carrera ajedrecis-
ta cuando se jugd esta partida.
Cuando Lasker efectué su wlti-
mo movimiento no advirtié que
el joven Alekhine podia forzar
tablas mediante una brillante
combinacién. La continuacién
12. ..., TIC; 13. CID, P4A hu-
bxese creado un juego complica-
do para ambos bandos.

N

NN
N

13. AXxP!
14. TxA!

PxA
PxXT

Las negras no pueden hacer
otra cosa mejor.

Las blancas derriban con dos
golpes las paredes de la fortale-
Za del rey contrario y despejan
el camino para la dama.

15. D3C+
16. D6C.

RIT

La base de la combinacién.

Las negras no pueden defender
el peén 3T (a 16. ..., CI1C?? si-
gue 17. D7T mate) y tienen que
aceptar el jaque continuo. Por
ejemplo: 16. .., DIR; 17,
DxP+, RIC; 18. D5C+, RIT
(si 18. ..., R2A, entonces 19.
D6C, mate); 19. D6T +. Tablas.

Gambito escocés

Reiner Steinitz
Viena, 1860

1. P4R P4R
2. C3AR C3AD
3. P4D PxP
4. A4AD

Esta continuacién de gambi-
to crea un juego mdas contun-
dente. Las blancas no se apre-
suran a recuperar el pedn, sino
que movilizan rdpidamente sus
piezas.

4. .. AdA

Las negras ponen en movi-
miento sus fuerzas y, al propio
tiempo, defienden el pedn.

La continuacién 4. ..., ASC+
hubiese arrimado el ascua a la
sardina de las blancas, porque,
luego de 5. P3A, PXP; 6. 0-0,
P XP; 7. AXPC, hubiesen supe-
rado considerablemente a las
negras en el desarrollo.

Los maestros suelen preferir
la iniciativa a las pequeiias ven-
tajas materiales. Por eso, en los
gambitos se devuelve frecuente-
mente el material ganado tra-
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tando de tomar la iniciativa. En
este aspecto se ide6 el movi-
miento 4. ..., C3A, propio de la
sdefensa de los dos caballos»
que veremos mas adelante.

5. 0-0 P3D

La légica continuacién 5. ...,
CR2R ofrecia a las blancas oca-
sién para atacar con impetu: 6.
C5C, C4R (es peor 6. ..., 0-0,
por 7. D5T, P3TR; 8. CxP); 7.
A3C, P3TR; 8. P4AR, PXC; 9
PXC, y el punto 2AR negro no
se puede defender satisfactoria-
mente.

6. P3A A5CR!

Las negras contraatacan. La
continuacién 6. ..., PXP; 7.
CXP cedfa por largo tiempo la
iniciativa a las blancas. El peén
se puede restituir con el 6. ...,
P6D, con juego holgado de las
negras.

7. D3C AxC!
8. AXP+ RIA
9. AxXC TXA
10. PxA
Diagrama 238

Valoremos la posicién: al de-
volver el peén, las negras han
dado fin al desarrollo y tienen
posibilidades de ataque contra
el debilitado flanco del rey ene-
migo.

10.
136

P4CR!

Diagrama niim. 238
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den operaciones activas.
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11. D6R

En caso de 11. DXP, segui-
ria 11. ..., C4R, y las blancas
no podrian organizar su defen-
sa.

11. ... C4R
12. D5A+ R2C!

Esta respuesta es muy inge-
niosa: a 13. AXP sigue 13. ...,
RIT!, y las negras ganan pieza.

13.
14.

RIT
TIC

RIT

El blanco contintia pensando
en la iniciativa; mas le vendrd
improvisadamente el descalabro.

4. ... P5C!



15. P4AR

A 15. P X P seguia 15. ..., D5T

con la amenaza 16. ..., TD1AR.
15. ... C6A
16. TXP

Las blancas creyeron ingenua-
mente haber vencido todas las
dificultades.

16. ... D5T!!
17. T2C DXP+!
18. TxD T8C+ +.

La apertura italiana

Este sistema fue investigado
por los ajedrecistas italianos en
el siglo XVL

1. P4R P4R
2. C3AR C3AD
3. AdA AdA

Diagrama nim. 239
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la apertura italiana. A partir de
aqui, el juego puede dividirse en
tres ramas principales.

I

Las blancas procuran movili-
zar pronto sus piezas y difie-
ren las operaciones activas en el
centro para luego.

4. P3D P3D
5. C3A C3A
6. 0-0 0-0
7. ASCR.

Aunque segura, esta conti-
nuacién no plantea mayores
problemas a las negras.

II

Las blancas intentan apode-
rarse del centro.

4. P3A C3A!

Las negras no pueden perma-
necer indiferentes ya que las
blancas preparan un avance en
el centro, mediante 5. P4D. Su-
pongamos que hubiesen jugado
4. ..., P3D en vez de oponerse a
las intenciones del adversario;
entonces, éste habria tenido una
superioridad evidente en el cen-
tro después de 5. P4D, P XP; 6.
PxP, A3C; 7. C3A.

La movida 4. ..., C3A! ame-
naza al P4R blanco e inquieta
al contrincante.

5. PaD
6. PxP

PxP
A5C+
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El alfil se retira del punto
atacado sin perder un tiempo.
Si se hubiese retirado a la ca-
silla 3C, los peones centrales
blancos habrian reducido la mo-
vilidad de las piezas negras des-
pués de 7. P5D, C2R; 8. P5R.

7. A2D AXA+
8. CDXA P4D!

Aqui concluye el dominio del
blanco sobre el centro. El ata-
que oportuno del negro equili-
bra las posibilidades.

Ahora volvamos hacia la po-
sicion creada en el sexto movi-
miento de las negras.

Ya en el siglosXV], el italia-
no Joaquin Greco propuso la in-
teresante jugada de gambito 7.
C3A. No reparando en sacrifi-
cios materiales, las blancas pro-
curan movilizar pronto las pie-
Zas y organizar el ataque. Las
negras tienen que defenderse
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con mucha precisién para equi-
librar las posibilidades.

Vedmoslo.

7. C3A CXPR

La mejor continuacién es aquf
aceptar la entrega de peén; si
no, a 7. ..., P4D sigue 8. PXP,
CxP; 9. 0-0!, A3R; 10. A5CR,
A2R; 11. AXC, AXA; 12
CxA, DXC; 13. AXA CxA;
14. TIR, y las negras no pueden
enrocar.

8. 0-0! AxC

Las negras tienen igualmente
otro procedimiento para mante-
ner el equilibrio. Véase: 8. ..,
CxC; 9. PXC, P4D! (cuando
se proceda al andlisis de la par-
tida Greco - Aficionado que se
inserta en la pégina 143 vere-
mos cémo debe jugar después
de 9. ..., AXC); 10. PxA,
PxA, 11. TIR+, C2R; 12. A5C,
P3AR; 13. D2R, A5C (si se
acepta el alfil, el ataque de las
blancas es irrechazable: 13. ...,
PXxA; 14. DXP y 15. CxP); 14.
A4A, R2AY; 15. DXP+, C4D,
y la posicién negra es perfecta-
mente defendible.

9. P5D!

Es la dnica continuacién vé-

lida; a 9. P X A sigue 9. ..., P4D!
9 .. A3A!
10. TIR C2R
11, TxC P3D.



La teoria ha estudiado deta-
lladamente esta tensa variante,

se han hallado las mejores ju-
gadas para las blancas y para las
negras. Se reconoce que las pri-
meras se hacen con la inciativa;
no obstante, una defensa preci-
sa ofrece a las segundas buena
posibilidad de tablas.

I
Gambito Evans

Hemos visto en la variante II
que a las blancas les falta tiem-
po para formar un sélido cen-
tro de peones al jugar 4. P3AD.
Por esta razén, el ajedrecista in-
glés Evans propuso el movi-
miento de gambito 4. P4CD, en
el siglo XIX. A esta continua-
cibn se le dio el nombre de
gambito Evans, y fue la aper-
tura preferida de los ajedrecis-
tas de aquel entonces.

1. P4AR P4R
2. C3AR C3AD
3. AdA AdA
4, P4ACD AXP

Diagrama 241

La mejor continuacién es
aceptar el sacrificio. Si las ne-
gras rehusan el gambito, las
blancas mantendran la iniciati-
va. Por ejemplo: 4. ..., A3C; 5.
P4TD, P3TD; 6. C3A, C3A; 7.
C5D;, A2T (es peligroso 7. ...,

CXPR, debido a 8. 0-0, 0-0; 9.

P3D,yal. .. C3AS09. ...,

Diagrama num. 241
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C3D sigue 10. A5CR, y no con-
viene 7. ..., CXC; 8. PXC, P5R;
9. PXC, 0-0, pues las blancas
no retiran el caballo, a causa de
10. ..., D3A, sino que contintian
con 10. A2C!, PXC; 11. DXP
y tienen mayores posibilidades);
8. P3D, P3T; 9. A3R, y las ne-
gras tienen un juego excelente.
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5. P3A.

Con la entrega del peén, las
blancas ganan un tiempo en la
formacién del centro de peones.

Las negras pueden elegir va-
rias continuaciones.

I
5. .. AdA
6. P4D PxP
7. 0-0 P3D
8. PxP A3C

Esta es la «posicién normal
del gambito Evans»; lleva mds
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de un centenar de afios someti-
da a andlisis.

9. C3A

Este movimiento es la mejor
continuacién.

9. .. A5C
10. A5CD RIA
11. A3R.

Y las blancas a cambio de un
peén tienen una iniciativa pro-
longada y gran ventaja de es-
pacio.

11

5. .. A4T
6. P4D

La continuacién 6. 0-0 se con-
sider6 mucho tiempo como la
mds fuerte; pero Lasker la reba-
tié al proponer la siguiente va-
riante: 6. ..., P3D; 7. P4D, A3C!
(las negras no quieren correr el
riesgo de verse sometidas a un
fuerte ataque, por lo cual resti-
tuyen el peén); 8. PXP, PXP;
9. DxD+, RxD; 10. CXP,
A3R; en esta simplificada posi-
cién no ha quedado rastro del
ataque de las blancas.

6. ... P3D
7. D3C D2D!

Es erréneo 7. ..., D2R, debi-
do a 8. P5D y las blancas ganan
pieza.

140

8. PxP A3C

La restitucién del peén a sy
debido tiempo es la mejor for-
ma de luchar contra el gambi.
to. Si, por ejemplo, 9. PXP, el
juego se equilibra con 9. ..,
C4T; 10. D5C, CXA. Y si su-
cede 9. CD2D, se proseguird
igualmente 9. ..., C4T.

111

5. .. A2R
6. D3C

También se puede continuar
6. P4D, C4T!; 7. CXP, CxA;
8. CXC, P4D; 9. PxP, DXP;
10. C3R, DATD, y el juego estd
equilibrado.

6 ... C3T
7. P4D C4T
8. D4T CxA
9. DxC C5C!
10. P3TR
A 10. P XP sigue 10. ..., P3D!
10. ... C3A
11. PXP P4D!

Y las negras tienen buen jue-
go.

Apertura italiana

Schiffers Harmonist
Francfort del Meno, 1887
1. P4R P4R
2. C3AR C3AD



3. AdA AdA
4. P3A C3A
5. P4D PxP
6. PxP ASC+
7. A2D AXA+
8. CDXA P4D
9., PxP CxP
10. D3C C(A)2R

Esta continuacién es la teé-
rica y fundamental. Parece que
las negras tropiezan con dificul-
tades después de 10. ..., C4T;
11. D4T+, P3AD; 12. AxC!,
DXA; 13. 0-0, 0-0; 14. TDIA,
por la amenaza 15. P4CD. Pero
no es necesario 1. ..., P3AD;
se puede continuar 1. ...,
C3AD, tras lo cual las blancas
dificilmente podrin demostrar
que su posicién es mejor. Por
ejemplo: 12. C5R, 0-0; 13. CxC,
DIR+, y la iniciativa de las ne-
gras es amenazadora. O 12.
A5C, 0-0; 13. AXC,PXA, yno
se puede 14. DXPA, por 14. ...,
TIR+; 15. C5R, C5C; 16.
DXT, C7A+; 17. R1D, A5C+;
18. CxA DxD 19. RxC,
D3A+1; 20 R1D, D XP.

11. 0-0 0-0
12. TRIR P3AD
13. P4TD D2A

Las negras preparan la salida
del alfil y defienden el peén 2C.
Mejor hubiese sido 13. ...,
C3CD; 14. A3D, A3R; 15. D2A,
P3TR y el problema quedaba
resuelto.

14. TDI1A!

Pensando en esta jugada las
blancas no movieron la dama a
2A. Se amenaza ganar pieza,
mediante 15. AXC. Y a l4. ..,
A3R responden las blancas con
15. C5C con ventaja.

14. C5A

Esta jugada es inoportuna. Lo
procedente era incluir la dama
en la defensa del flanco del rey,
por medio de 14. ..., D5A.

15.

C5C C(2R)3C

Diagrama nim. 242
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Esto es el comienzo de una
bella combinacién. Si las negras
se hubiesen percatado del peli-
gro, hubieran jugado 16. ...,
A3R y resuelto el problema con
la entrega de un peén.

16. ... TXT
17. AXP+ RIT
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A 17. .., RIA seguia 18.
CxP+, R2R; 19. TIR+.

18. AXT C7R+

De ese modo, las negras cre-
yeron poder impugnar la com-
binacién.

19. RIT
20. C7A+

CxT

Aquf empieza la segunda olea-
da de ataques.

20. ... RIC
2l. C6T+ RIA
22. D8C+ R2R
23. AxC PxXA
O bien 23. .., PXC; 24.

D7A+ y mate a la siguiente:

24. DXP+ RID
25. D8A4+ R2D
26. C4R!

Con este idltimo movimiento
el ataque de las blancas es irre-
sistible; habia que haberlo pre-
visto diez jugadas antes cuando
las blancas entregaron la torre.
Ahora se amenaza mate desde
la casilla 5AD blanca. Si se de-
fiende con un pedén o con el
caballo dicha casilla, la conti-
nuacién 27. D7C+, RID; 28.
C7A + decidiré el resultado.

26. ... DID
27. D6D+ RIR
28. C6A+.

Las negras abandonaron.
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Apertura italiana

Knorre Chigorin
San Petersburgo, 1874
1. P4R P4R
2. C3AR C3AD
3. AdA AdA
4. 0-0 P3D
5. P3D C3A
6. ASCR P3TR
7. AdT? .

Esta variante se llama «giuo-
co pianissimo», 0 juego lentfsi-
mo, en los antiguos manuales
italianos. También uno se equi-
voca en las posiciones més sim-
ples. Las blancas ya han defi-
nido la posicién de su rey, mien-
tras las negras ain no han de-
cidido la del suyo. La desacer-
tada maniobra del alfil blanco
permite a las negras iniciar un
ataque de peones por el flanco
mientras no retiren el rey del
centro.

7. .. P4CR
8. A3C P4TR!
9. CxPC?

Esta mala jugada tendréd gra-
ves consecuencias; la continua-
cion mejor era 9. P4TR, aun
cuando la iniciativa de las ne-
gras fuese amenazadora después

de 9. ..., A5CR; 10. P3AD,
D2D.

9 .. P5T!

10. CXPA
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5. P4D PxP
6. PxP A5C+
7. C3A CXPR
8. 0-0 CxC
9. PxC AXP

La tictica que emplean las ne-
gras es por demds primitiva:
van tomando peones, quedando
rezagadas en su desarrollo.

10. D3C

10. ... P XAl
11. CXD

En el caso de 11. CXT, hu-
biese seguido 11. ..., D2R con
fuerte ataque.

11. ... A5CR!
12. D2D C5D!

Se amenaza mate con 13. ...,

C’R+ y M. ..., TXP.
13. C3A  C6A+!
4. PXC AXP3A

Y el blanco se rindié, por no
poder evitar el mate.

Apertura italiana

Greco Aficionado
1. P4R P4R
2. C3AR C3AD
3. AdA AdA
4. P3A C3A
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N
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Diagrama num. 244
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El blanco entrega una torre.
Esta partida se jugé en el si-
glo XVII cuando ain no se co-
nocfa el movimiento 10. ...,
P4D, que brinda a las negras la
posibilidad de ejecutar una de-
fensa efectiva. Vedmoslo: 1l
AXP, 0-0; 12. AXP+, RIT (a
12, ..., TXA sigue 13. C5Cl);
13. DXA, TXA, y las blancas
tienen ligera superioridad. Se-
gin la teorfa moderna 10. A3T
es mdis contundente que 10.
D3C.

143



10. ... AXT

Después de haber aceptado la
entrega de la torre, las negras
estan sometidas a un bello e
irrechazable ataque.

11. AxXxP+ RIA
12. A5C C2R
13. C5R! AXP
14. A6C P4D
15. D3A+ AdA
16. AXA AXC
17. A6R+ A3A
18. AXA PxA
19. DXP+ RIR

20. D7A mate.

Las negras han sufrido un
gran descalabro.

En otra partida, el contrin-
cante de Greco no acepto la en-
trega de la torre, sino que hizo
10. ..., AXP, con el fin de in-
cluir el alfil en la defensa (véa-
se el diagrama 244). Aun asi,
triunfé el ataque de las blancas:
11. AxXP+, R1A; 12. AS5C,
A3A; 13. TDIR (esta torre ha
escapado con vida y, por lo
pronto, amenaza T8R+), C2R;
14. A5T, C3C; 15. C5R! (este
movimiento es muy fuerte),
CxC; 16. TXC, P3CR (no hay
otra forma de evitar el mate en
2AR); 17. A6T+, A2C; 18.
T5A +!, R2R; 19. TIR+, A4R;
20 T(IR)XA, R3D; 21. D5D,
mate.
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Gambito Evans

Arnaud de Riviére  Journeau
Paris, 1848

1. P4R P4R
2. C3AR C3AD
3. A4A AdA
4. P4CD AXP
5. P3A A4T
6. P4D PxP
7. 0-0

Al igual que en la partida
precedente, las blancas no repa-
ran en sacrificar material y pro-
curan movilizar pronto sus pie-
zas y abrir lineas y columnas:

7. .. C3A

El negro, por su parte, se da
prisa en asegurar la posicién de
su rey; sin embargo, el movi-
miento del texto no es satisfac-
torio. ¢(Por qué? Pronto lo com-
probaremos. La continuacién 7.
..., P3D es méas prudente.

8. AT
9. P5R!

P3D

Las blancas se empefian en
mantener al rey negro en el cen-
tro.

9. .. PxPR
10. D3C D2D
11. TIR P5R
12. CD2D

Consecuentes con su plan las
blancas refuerzan su ataque.



12, ... AXP
13. CXPR AXTR
4. TXA RID

15. C@R)5C
Con la amenaza 16. CXP+.

15. ... C4TD
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Defensa de los dos caballos

1. P4R P4R
2. C3AR C3AD
3. AdA C3A

Esta apertura es contempora-

nea de la apertura italiana. Se
distingue por su considerable

nimero de tensas variantes. El
negro pretende hacerse con la
iniciativa desde el principio. Sus
dos variantes principales son 4.
C5C y 4. P4D; la primera tiene
por objeto el ataque al punto
2AR negro, y la segunda trata
de entablar la lucha por el cen-
tro.

4. C5C P4D

Diagrama nidm. 246

Las negras pretenden initil-
mente debilitar el ataque con el
cambio de piezas.

16. C5R! CxD
17. C5R)xP+ DXC
18. CxD+ R2D

El rey cree poder escapar a
3AD; pero...

19. AS5C+!
20. T7R mate.

P3A

El ataque blanco ha sido arro-
llador porque todas sus piezas
han colaborado.
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Las negras pueden jugar 4. ...,
A4A en vez de defender el pun-
to 2AR. La continuacién 5.
CXPA, AXP+; 6. RXA,

\
\\&

A
P
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CXP+ ocasiona complicaciones
que redundan en beneficio de
las negras. Es mejor proseguir
5. AXP+, R2R; 6. A5D y con-
servar el pedn de ventaja.
5. PxP C4TD

(Por qué las negras no jue-
gan 5. ..., CXPy, asi, recuperan
el peén? Porque eso resulta pe-
ligroso. Las blancas tienen dos
posibilidades favorables. Prime-
ra: 6. CxXP, RXC; 7. D3A+,
R3R; 8. C3A, C(3A)5C (8. ...,
C(3A)2R; 9. P4D, P3A; 10.
A5CR, P3TR; 11. AXC, AXA;
12. 0-0-0 no es tan bueno, debi-
do al fuerte ataque de las blan-
cas); 9. D4R, P3A; 10. P3TD,
C3T; 11. P4D, y se compensa
la pérdida de material por el
ataque. Y segunda: 6. P4D; aqui
el blanco sacrificard una pieza
en la casilla 2AR negra si 6. ...,
A2R; pero si 6. ..., A3R, trata-
rdn de sacar ventaja mediante
7. CXA, PXC; 8. PXP, CxP;
9. D5T+, C2A; 10. 0-0.

Asimismo se puede hacer 5.
...y C5D; 6. P3A (a 6. P6D sigue
6. ..., DXP; 7. CXPA, D3Al),
P4C; 7. AlA, CXPD, lo cual
origina un juego tenso.

6. A5C+

Esta continuacién es la mds
usual. Las blancas también pue-
den jugar 6. P3D; pero las ne-
gras compensan la pérdida del
peén con un juego mds activo
después de 6. ..., P3TR; 7.
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C3AR, P5R; 8. D2R, CXA; 9.
P xC, A4AD.

6. .. P3A
7. PXP PxP
8. A2R P3TR
9. C3AR P5R
10. C5R A3D

Las negras han cedido un
peén por forzar a las blancas a
perder unos tiempos y por tener
un desarrollo mejor y més acti-
vo, (Cuadl de los dos bandos tie-
ne mas posibilidades? El negro
ha de atacar, y el blanco simpli-
ficar el juego y pasar al final
con un peén de mds. Ganard
aquel que sepa aprovechar me-
jor las ventajas de su posicién.
Las blancas suelen defender
ahora el caballo con el movi-
miento 11. P4D.

II
4. P4D
Diagrama nim. 247
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Con la continuacién 4. P3D,
A4A se pasa a la apertura ita-
liana.

4. ... PxP
5. 0-0

Si 5. P5R, las negras contes-
taran 5. ..., P4D. El plan de las
blancas es el usual en las posi-
ciones abiertas: no reparar en
la pérdida de peones con tal de
movilizar pronto las piezas.

5. ... CXP

La continuacién 5. ..., A4A
origina el tenso ataque de Max
Lange (véase la partida Chigo-
rin - Teichmann en la pagi-
na 149).

6. TIR
7. AXP

P4D

De vez en cuando se practi-
ca el curioso movimiento 7.
C3A; en tal caso, se contesta
simplemente 7. ..., A3R; 8.
AXP, AXA; 9. CxC, A2R, y
el juego estd equilibrado.

7. .. DXA
8. C3A D4TD
9. CxC A3R

10. C(4R)5C 0-0-0

Aqui, las negras devuelven el
pedn y logran una posicién to-
talmente aceptable.

Defensa de los dos caballos

Ciocaltea Neshmetdinov

Bucarest, 1954

1. P4R P4R

2. C3AR C3AD

3. AdA C3A

4. C5C P4D

5. PxP C4TD

6. A5C+ P3A

7. PXP PxP

8. A2R

El blanco dispone de la inte-
resante jugada 8. D3A; a 8. ...,
D2A puede responder con 9.
A3D y proseguir luego 10. C4R.
La mejor continuacién del ne-
gro es 8. ..., TIC, sacrificando
otro peén. Es peligroso aceptar
ese sacrificio, pues las negras
toman la iniciativa después de
9. AXP+, CXA; 10. DXC+,
C2D!; 11. C4R, T3C.

8. .. P3TR

9. C3AR P5R
10. C5R D2A
11. C4C

Esta err6nea continuacién per-
mite a las negras ganar tiempo
para activar sus piezas. Lo me-
jor era 11. P4D,

11. ... AXC
12. AXA AdA!
13. A2R

Esto es otra lamentable, pero
ineludible pérdida de tiempo.
A 13. 0-0 seguia 13. ..., P4TR;
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14. A2R, C5C, y las negras hu-
bieran desencadenado un ataque
arrollador.

3. .. T1D
14. P3AD C2C
15. 0-0 P4TR!

Aprovechando la ventaja en
el desarrollo de las piezas y el
dominio del centro, las negras
dan principio a un ataque en el
flanco de rey; rehusan el enro-
que contando con incluir la
torre 1TR en el ataque.

16. P4D

Las blancas intentan contra-
atacar en el centro. Esto suele
ser lo mejor para contrarrestar
las operaciones del enemigo en
los flancos.

16. ... PXxP a. p.
17. AXP C5C
18. D2R+  RIA!

El blanco ha logrado impedir
el enroque del negro; pero en
este caso tiene poco valor, por
cuanto la torre 1TR negra toma
parte activa en el juego.

19. P3CR D2D!

El negro ataca el alfil y, a la

vez, defiende el caballo 5C; asi,

exime de este cometido al peén
4TR.

20. A4R
21. A4A

P5T
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2. ... CXxPT!

La posicién de las blancas se
viene abajo; si 22. RXC,
PXxP+; 23. R1C, D6T y el ata-
que de las negras seri irrecha-
zable.

22, TIR
23. A3A

G5C

Es imposible defenderse. A 23.
T1AR sigue igualmente 23. ...,
CxP; 24. TxC, PxP; 25.
AXPC, D6T; 26. D3A, T8D+!.

23. ... CxP
24. A3R PxP
25. AXA+ CXxA
26. AXP

Este movimiento es una cela-



da: a 26 , DXA sigue 27.
D7R+’ RlC '28. D xT+, R2T;

29D‘+0

26. ... C6T+
27. R1A D4A +

Y las blancas se rindieron,
porque a 28. D3A sigue 28. ...,
DxD+; 29. AxD, C5A y 30.
ey T7IT. Y a 28. A3A sigue
28. ..., P7C+1!; 29. DXP, T6D.

Defensa de los dos caballos

Chigorin Teichmann
Londres, 1899

1. P4R P4R

2. C3AR C3AD

3. AdA C3A

4. P4D PxP

5. 0-0 AdA

Las blancas inician ahora un
fuerte ataque, que analiz6 més
tarde el ajedrecista alemdn Max
Lange.

6. P5R P4D
7. PxC PxA
8. TIR+ A3R
9. C5C D4D

A9 .., DXP? sigue 10.
CXA, PXC; 1L D5T+ y I2.
DxA, si9. ..., 0-02 se respon-
de 10. TXxA, PXT 11. D5T,
P3TR; 12. P7A+, RIT; 13.

10. C3AD! D4A
11. CD4R

Diagrama num. 249
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1. ... A3C

La jugada justa es 1. ..,
0-0-0; 12. CxA3R, PxC; 13.
P4CR, D4R; 14. PX P, T(1T)IC;
15. A6T con juego complicado.

12. PxP TICR
13. P4CR D3C
14. CxA PxC
15. A5C! TXP
16. D3A! .

iMuy bien jugado! Con 16.
C6A+, R2A; 17. P4TR, P6D!
se hubiese cedido la iniciativa
a las negras.

16. ... P4R
Con esto se facilita el ataque
de las blancas. Lo mejor era 16.
... R2D.

17. C6A+ R2A
18. P4TR
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Esto es mejor que ganar la
calidad, mediante 18. C5T+.

18. ... P3ITR
19. C4R+ R3R
20. P5T D2A
21. AG6A T2-1C
22. D5A+ R4D
23. P3C TXP+

En caso de 23. ..., PXP, se-
guiria 24. PTXP, 25. TDID y
26. P4A mate. Por eso, las ne-
gras tratan de complicar el jue-
go.

24. DXT TICR
25. PXP+ RXP
26. A5C PxA
27. D3C! Cc4T
28. DXPR.

Y las negras abandonaron.
La apertura rusa

P4R
C3AR

Diagrama nim. 250
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Las negras contraatacan en
seguida. Los ajedrecistas rusos
A. Petrov y K. Yanisch analiza.
ron detenidamente este sistema
en el siglo XIX. De ah{ procede
su nombre. Con 3. C3A, C3A se
tiene la apertura de los cuatro
caballos.

La teoria estudia dos varian-
tes principales.

3. CxP P3D

t(Por qué no 3. ..., CXP?
Porque después de 4. D2R, D2R
(a 4 ..., C3AR?? sigue 5.
C6A+); 5. DXC, P3D; 6. P4D
las negras recuperan la pieza
pero pierden un peén.

4 C3AR CXxP
5. D2R D2R
6. P3D C3AR
7. A5C.

La situacién no es demasia-
do complicada. Pero las blan-
cas se han desarrollado algo me-
jor, y ahora las negras tienen
que jugar con cautela.

I
3. P4D

Esta continuacién es la mds
fuerte, segin Steinitz.

3. ... PxP
4. P5R C5R
5. DxP P4D
6. PxPa.p.



Esto es la toma al paso.

6. .. CxXPD
7. C3A C3A
8. D4AR.

Hay equilibrio, aunque las
blancas mantienen la iniciativa.

Apertura rusa

Bonch-Osmolovski Baranov
Mosci, 1953
1. P4R P4R
2. C3AR C3AR
3. P4D PXP
4. P5R C5R
5. DxXP P4D
6. PXPa.p. CXPD
7. A3D

Esta jugada también se prac-
tica en esta apertura.

7. .. D2R +

Este ilusorio jaque es un
error, que ofrece a las blancas
ocasién para hacerse con la ini-
ciativa. Lo procedente era 7. ...,
C3A; 8. D4AR, P3CR. En esta
situacién, el jaque con la dama
tampoco era mejor: 8. ...,
D2R+; 9. A3R, P3A; 10. C3A,
A3R; 11. 0-0-0, 0-0-0; 12. D4TD,
RIC; 13. A5AD, y las blancas
tienen fuerte ataque.

8. A3R C4A?

Esta jugada pone a las negras

al borde del precipicio, pues las

blancas tienen ventaja de desa-
rrollo.

9. AXC!
10. C3A

AXA
D5C

A 10. ..., AXP seguirfa 11
T1AD y luego 12. C5D.

11. D5R+ A3R
12. 0-0-0 C3A

Las negras tienen que des-
prenderse de un pedn para ade-
lantar el desarrollo.

13. DXPA TIA
14. D4A D4T

A las negras no les conviene
el cambio de damas; por eso,
intentan contraatacar.

15. D5C D3T
16. TRIR C5C
17. C4D .

Diagrama num. 251
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Se dirfa que las blancas no
advierten el peligro.
17. TxC
¢(Cémo seguir ahora? Si 18.
PXT, CxP+; 19. R2D, CxP;
20. RXC, ASC+!; 21. RXA,

D5A+, las negras dan jaque
continuo.

18. D8SD+-!!

Esta bella continuacién refu-
ta brillantemente el plan de
negro.

18. ... RXD
19. CxXA+ R2R

O bien 19. ..., RIR; 20.
CxP+, AXC; 21. A5C+ y
mate en el siguiente movimien-
to.

20. A5C+
2l. C8D+.

P3A

El bando negro abandoné el
juego al no poder evitar el mate.

Apertura de los cuatro caballos

1. P4R P4R
2. C3AR C3AD
3. C3A C3A

Diagrama 252

El origen del nombre de esta
apertura es bien claro y, por
lo mismo, no es necesario expli-
carlo.
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4. A5C A5C
5. 0-0 0-0

6. P3D P3D
7. A5C AXxC

En el momento portuno las
negras dejan de copiar los mo-
vimientos de las blancas. Des-
pués de 7. ..., A5C; 8. C5D, se
verfan sometidas a un fuerte
ataque.

8. PxA DZR
9. TIR CIiD
10. P4D C3R

Aqui, las fuerzas estdn igua-
ladas. El blanco tiene dos alfi-
les y, por eso, habrd de procu-
rar abrir el juego. El negro de-
berd aprovechar la debilitacién
de la estructura de los peones
blancos.



Apertura de los cuatro caballos

Capablanca Steiner

Los Angeles, 1933

1. P4AR P4R

2. C3AR C3AD

3. C3A C3A

4, A5C A5C

5. 0-0 0-0

6. P3ID P3D

7. A5C

jAlto ahf, las negras corren
peligro si contindian jugando si-
métricamente! 7. ..., A5C; 8.
C5D!, C5D7; 9. CxA CXxA;
10. C5D, C5D; 11. AXC, AXC;
12. D2D}, D2D (a 12. ..., PXA
sigue 13. D6T!); 13. C7R+,
RIT; 14. AxP+, RXA; 15,
D5C+, RIT; 16. D6A, mate.

7. .. AXC
8. PxA C2R

A las negras no les preocupa
los peones doblados después de
9. AXC, PXA, porque abrirdn
la columna CR y podrén apro-
vecharla para iniciar un ataque
contra el enroque enemigo.

9. C4T P3A
10. A4AD A3R?

Lo sorprendente es que esta
jugada, normal y corriente, cau-
sa inevitablemente la derrota.

Aqui convenfa 9. ..., P4D,
11, AXC! PxA
12. AXA PXA

13. D4C+
14. P4AR!

R2A

Las blancas abren la colum-

na AR para proseguir el ataque.

14. .. TICR
15. D5T+ R2C
16. PxP PDXP

Diagrama num. 253

B w | B
il %/@}
7Ot/§{7/
%,A_% o
,7 7§%y%
P B:U U

@/é/ @l
g | l5e&

\\

—7

AN
\\\\

\\\\

N

Las blancas entregan ahora
torre por peén.

Esta combinacién estd calcu-
lada hasta el final.

17. TxP! RXT
18. TIA+ Cd4A
19. CxC PxC
20. TXP+ R2R
2l. D7A+ R3D
22. T6A+ R4A
23. DxPC!

Amenazando 24. D4C mate.
23. D3C
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La dama negra defiende si-
multdneamente los puntos 3AD
y SCD, evitando asi el mate.
(No serd demasiado?

24. TxP+! DXT
25. D4C mate.

{Capablanca jugé con primor
y perfeccién esta partida!

Esto nos ensefia a ser preca-
vidos en la apertura, donde todo
error puede traer malas conse-
cuencias.

Apertura espaitola

1. P4R P4R
2. C3AR C3AD
3. ASC e

Diagrama num. 254
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La invencién de esta apertu-

ra se atribuye al clérigo espaiiol
Ruy Lépez. Antiguamente este
activo movimiento del alfil se
hacia con la amenaza de ganar
el pedn 4R negro; para conse-
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guirlo habfa que desalojar e ¢j.
ballo de su posicién o eliminar.
lo. En la actualidad, dicho mo.
vimiento tiene otra idea: la de
atacar las piezas que defienden
el centro.

3. .. P3TD
4. A4T

Las blancas no pueden ganar
el pedén, porque, después de 4,
AXC, PDXA; 5. CxP, D5D;
6. C3AR, D XP+, las negras se
resarcen de la pérdida y logran
buen juego.

4. ... C3A
5. 0-0

La apertura espaiiola tiene
muchas variantes. Analizaremos
las tres fundamentales en la de-
fensa de las negras.

I
5. .. A2R
6. TIR P3D
7. P4D PxP
8. CxP A2D
9. C3AD 0-0

Las blancas dominan el cen-
tro, y las negras estan algo res-
tringidas. Esta variante es acon-
sejable para los amantes de la
defensa.

1

5. .. CxP
6. P4D P4CD



P4D
A3R

7. A3C
8. PxP

Esta es 1a llamada «variante
abiertas. En ella, el negro tie-
ne dispuestas activamente las
piezas, pero su situacién en el
centro es algo inestable. Por lo
general, los peones avanzados
del flanco de la dama negra son
objeto de ataque.

Esta variante se puede reco-
mendar a los ajedrecistas agre-
sivos y que pretenden hacerse
con la iniciativa.

1
5 .. A2R
6. TIR P4CD
7. A3C P3D
8. P3A 0-0
9. P3TR

Antes de jugar P4D, las blan-
cas se previenen contra el mo-
vimiento A5C, que clava el ca-
ballo 3AR.

9 .. C4TD
10. A2A P4A
1. P4D D2A

La situacién es compleja. Las
posibilidades son mds o menos
iguales, El blanco planea la ma-
niobra Cl1C-2D-1A-3CR, para
atacar el enroque enemigo.

Alejandro Alekhine aconseja-
ba a los principiantes que no
practicasen la apertura espafio-
la. Nosotros convenimos con é1
y recomendamos que primero se

practiquen aperturas mas senci-

Ilas, como la escocesa y la ita-
liana, para acumular experiencia
y poder luego pasar a la espa-

iiola.
Apertura espaiiola
Tarrasch Marco
Dresden, 1892
1. P4R P4R
2. C3AR C3AD
3. A5C P3D

Esta jugada defensiva se debe
a Steinitz; también se puede ju-
gar en el siguiente orden: 3. ...,

P3TR y 4. ..., P3D.
4. P4D A2D
5. 0-0 C3A
6. C3A A2R
7. TIR 0-0
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del 4R blanco; pero como el iil-
timo movimiento de las negras
es erréneo, las blancas sacan
ventaja material. Lo mejor era
7. ..., PXP; 8. CxP, 0-0.

8. AXxC AXA
9. PxP PxP
10. DxD TDXD

Tampoco valfa 10. ..., TR XD.

11. CxP
12. CxA

AXP
CxC

La defensa de las negras se
funda en consideraciones técti-
cas, puesto que las blancas han
debilitado su primera horizon-
tal.

13. C3D P4AR

Las negras son impulsadas por
el curso de los acontecimien-
tos: sus movimientos forzados.

14. P3AR AdA+

Si no, perderian una pieza.
15. CxA!

15. R1A no vale por 15. ...,
A3C; 16. PXC, PXP+. Si las
negras hubiesen tomado con la
otra torre la dama adversaria
en la décima jugada, las blan-
cas ganarfan pieza en esta va-
riante.

15.
16.

CxC

A5C  T4D

156

De ese modo, se defiende el
caballo del doble ataque: 17.
A7R.

17. A7R
18. P4AD!

TIR

Diagrama nim. 256
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Durante diez jugadas las ne-
gras han conseguido balancear-
se en el borde del precipicio;
pero ya han agotado sus recur-
sos defensivos. Se presenta el
desenlace; las pérdidas materia-
les y, por consiguiente, la derro-
ta, son inevitables.
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Apertura espaiiola

Ragozin Rabinski

Moscd, 1947

1. P4R P4R

2. C3AR C3AD

3. A5C P3TD

4, A4T C3A

5. 0-0 CXP

6. P4D



Esta jugada es la mds fuerte.

6 ... P4CD
7. A3C P4D

En caso de 7. .., PXP; 8.
TIR, P4D, 9. C3A!, PXC 10.
AXP, A2C; 11. A5C!, con gran
supenondad de las blancas.

8. PXP A3R
9. P3A

Actualmente se juega con fre-
cuencia 9. D2R, propuesto por
Keres. En tal caso, lo mejor es
9. ..., A2R; 10. TID, C4A.

9 .. A2R
10. CD2D 0-0
11. A2A P4A

12. PXPa.p.

0 12. C3C, D2D; 13. CD4D
con juego equilibrado,

12. ... CxP
13. C3C A5CR
14. D3D C5R

El bando negro empieza a ju-
gar activamente; amenaza 15.
t4 AXC.

15. CD4D
16. CxC

CxC
A3D!

Las piezas negras apuntan al
énroque del rey blanco.

17. P3TR

Esto es lo mejor. A 17. CXP

sigue 17. ..., AXP+; 18. RXA,
T4Al, y es poco probable que
las blancas rechacen el ataque.

17. D5T

18. CxP

Ahora, este movimiento es
oportuno, pues las blancas con-
siguen despejar la situacién.
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18. ... CXxP2A!
19. A5C

Las blancas devuelven golpe
por golpe. Pero bastaba 19.
D XPT+ y cambiar piezas; todo
intento de conseguir algo mds
estd condenado al fracaso. Ved-
moslo: a 19. DXPD+ sucede
19. ..., RIT; 20. CXA,CXP+1Y;
2. PxC, D6C+; 22. D2C,
TXT+; 23. RXT, AXP, y las
negras ganan.

19. CxD
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Desde luego, el negro no pue-
de tomar el alfil de casillas ne-
gras, por 20. DXPT+.

20. AXD PxC
21. AxC A2D

La tempestad cesd, y los dos

contendientes acordaron las ta-
blas.

Apertura espaiola

Rauser Riumin
Leningrado, 1936

1. P4R P4R

2. C3AR C3AD
3. A5C P3TD
4. A4T C3A
5. 0-0 A2R
6. TIR P4CD
7. A3C P3D
8. P3A C4TD

Segin la teoria moderna, el
movimiento 8. ..., 0-0 es mds
preciso, pues obliga a las blan-
cas a perder un tiempo con 9.
P3TR; de lo contrario, las ne-
gras responden a 9. P4D con 9.
..., A5C,

9. A2A P4A
10. P4D D2A
11. CD2D C3A
12. PATD! TICD

Las negras tienen que ceder
la columna TD; si 12. ..., P5C,
debilitarfan la casilla 5AD, que
las blancas ocuparfan con el ca-
ballo atacando los peones cen-
trales.
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13. PTXP
14. PXPA!

PTxP
P xP

Diagrama niim. 258
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Antes, se acostumbraba jugar
14. P5D, con el fin de cerrar el
centro y dirigir el ataque con-
tra el enroque. En esta partida,
las blancas desarrollan una idea
original: apoderarse de la casi-
lla 5D y atacar el enroque de
las negras.

15. CIlA A3R
16. C3R 0-0
17. C5C TRID
18. D3A T3D
19. C5A AXC
20. PxA

Quizés extraiie la captura del
alfil con el peén: pero aqui, do-
blar peones beneficia al blanco,
pues el alfil de casillas blancas
gana espacio, el punto 4R pue-
de servir de base para el trasla-
do de piezas y el pedn de 5A es



un elemento importante en el

ataque.

20.
2L
22.
23.
24.

CiR
AXxC
A3R
P4CD!

P3T
CxC
A3A
C2R

34. PxP+, CxP; 35. D3C+.
Decidieron, por tanto, entregar

Abriendo otra diagonal, con
lo que aumenta el campo de ac-
cién de sus alfiles.

4. .. P5A
25. P3C T2D
26. T7T D1D
27. TXT DXT
28. P4T

Las negras carecen de con-
trajuego y estdn condenadas a
contemplar pasivamente el de-
sarrollo de los acontecimientos.

28. ... RIT
29. P4C

Comienza el asalto de peones
contra el enroque del negro. No
se puede tomar el peén 4T blan-
co, debido a 30. D3T, A3A; 3L

SC y se pierde el alfil.

el alfil.
32. ... AXP
33. PXA CxP
34. A2A T1D
35. AXP TXT+
36. AXT P5R
37. AdA D1D
38. D2R.

Las negras abandonaron.

En esta partida, carente de
efectos brillantes, las blancas
consiguieron expresar con clari-
dad la idea de la apertura. La
belleza de una partida no estri-
ba sélo en sacrificios espectacu-
lares.

Gambito de rey

1. P4R
2. P4AR

P4R

Diagrama nim. 259
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2. ... CIC
30. P5C A2R
31. TID D2A
32. P6A!

Este golpe es decisivo. Las
negras no pueden responder 32.
» PXP ni 32. ..., AID porque
a lo primero SIgue 33. D5A ya
lo segundo 33. PXP+, RXP;
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Las blancas entregan un peén
tratando de dominar el centro
después de 2. P4D, tomar el
pedén negro en 4AR, enrocar y
dirigir el ataque contra el pun-
to 2AR negro por la colum-
na AR.

Este gambito tiene tres con-
tinuaciones fundamentales.

I
2. .. PXxP

Esta continuacién se denomi-
na «gambito de rey aceptadon.

3. C3AR

Antiguamente, las negras de-
fendfan con 3. ..., P4CR el peén
de més. Se han ideado varios
procedimientos para desarrollar
la iniciativa de las blancas. Por
ejemplo: 4. P4TR, P5C; 5. C5C,
P3TR; 6. CxP, RXC; 7.
Ad4A +, P4D; 8. AXP+, R2C!
es el llamado «gambito All-
gaier».

O 4. PATR, P5C; 5. C5R,
C3AR!; 6. P4D, P3D; 7. C3D,
CxP; 8. AXP; el juego es ten-
so y aceptable para las negras.

El gambito Muzio, 4. A4A,
P5C; 5. 0-0!, ocasiona un juego
extremamente tenso.

Si las negras no quieren ha-
cer frente al ataque en el gam-
bito Muzio, pueden responder a
4. A4A con 4. ..., A2C. Actual-
mente, no defienden el pen que
llevan de ventaja, sino que pro-
siguen 3. ..., A2R 6 3. ..., C3R
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6 3. ..., P4D, para movilizar
pronto sus piezas.

3. .. A2R

4. AdA C3AR!

5. P5R CsC

6. C3A P3D

7. PxXP AXP

8. D2R+.

Eso no es lo que esperaban
las blancas al jugar el gambito
de rey: se proponian atacar, mas
tienen que aceptar el cambio de
damas y conformarse con equi-
librar el juego después de 8. ..,
D2R.

II

Si las negras prefieren el ata-
que a la defensa, pueden jugar
el contragambito Falkbeer:

1. P4R P4R
2. P4AR P4D
3. PXPD P5R

Con la entrega de un peén,
las negras impiden el desarrollo
de las piezas adversarias:

4. C3IAD C3AR
5. AdA  Ad4A

6. CR2R 00

7. P4D PXP a.p.
8. DXP P3A

El negro ha dado un peén a
cambio de un juego activo. Aqui
serfa peligroso 9. PXP por 9.
..., D3C.



I
Gambito de rey rehusado:

P4R
AdA

1. P4R
2. P4AR

Con 3. PXP se pierde debi-
doa3. .. D5T+.

3. C3AR P3D
4. C3A C3AR
5. AdA C3A
6. P3D A3R.

Y las posibilidades estdn equi-
libradas.

El gambito de rey ha sido ela-
borado minuciosamente y se
practica poco en competiciones
magistrales, Pero esto no es mo-
tivo para que el lector vacile en
practicarlo.

Si nc teme perder un peén y
le atrae el ataque, jpractique sin
temor el gambito de rey!

Gambito de rey

Chigorin Davidov
San Petersburgo, 1874
1. P4R P4R
2. P4AR PxP
3. C3AR P4CR
4. AdA P5C
5. 0-0 PxC
6. DxP

El gambito Muzio atrajo el
pensamiento de los ajedrecis-
tas del siglo pasado. En este
gambito, las blancas entregan

primero un peén y después un
caballo, con objeto de poner en
movimiento las piezas y atacar
directamente al rey enemigo.

Segiin la teorfa moderna, este
gambito es correcto, 0 sea se
apoya en motivos y razones efi-
cientes. Sin embargo, no se
practica en los torneos impor-
tantes; esto se debe a que las
blancas no quieren aventurarse
en los primeros movimientos, y
las negras no aceptan las pers-
pectivas de una defensa pasiva
y dificil.

6 ... D3A

La préictica centenaria y el
andlisis de los te6ricos han ha-
llado mejores planes de juego
para uno y otro bando en el
gambito Muzio. Se esti de
acuerdo en que el mejor siste-
ma defensivo de las negras con-
siste en proteger con todas las
fuerzas el peén 5AR, por cuan-
to cubre el punto 2AR del ata-
que de las blancas.

7. P5R!
Diagrama 260

Esta nueva entrega de mate-
rial tiene por objeto abrir la co-
lumna del centro, para facilitar
el ataque de las piezas mayores.

7. ... DxP
8. P3D A3T!
El bando negro realiza paula-
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tinamente su plan defensivo:
«asirse con las dos manos» al
peén S5AR.

9. C3A C2R
10. A2D CD3A
11. TDIR D4AR!

La teorfa dice que estos mo-
vimientos son los mejores. La
continuacién 1l. ..., D4AD+;
12. RIT, 0-0 no es tan buena,
porque las blancas pueden ata-
car peligrosamente después de
13. AXP5A, A2C; 14. A3R,
C5D; 15. AXP+, RIT; 16.
D4R.

12. C5D RI1D

He aqui la posicién a la que
se llega en el gambito Muzio
cuando los dos bandos han ju-
gado bien. La suerte de este
gambito depende de la valora-
cién de la misma. Las blancas
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pueden decidir las tablas por re-
peticién de jugadas: 13. D2R,
D3R; 14. D3A, D4A. Pero ;vale
la pena haber jugado el gambito
para eso?

13. A3A

Esta jugada se consideraba
como la mas fuerte cuando se
disputé este encuentro.

13. .. TIR
14. A6A A4C
15. P4CR

Se dirfa que el ataque de las
blancas pierde fuerza; mas,
aprovechando la clavada del
peén 5A negro, han encontra-
do la jugada exacta.

15. ... D3C
16. AXA D XA
17. P4TR D XPT
18. DXxP P3D



La tnica respuesta, pues a 18.

..., CXC sigue mate en tres.
19. C6A C4R

Actualmente, los teéricos han
comprobado que las negras pue-
den rechazar el ataque, median-
te 19. ..., TIA y 20. ..., AdA.

Ahora, el juego ha vuelto a
recrudecerse.

20. TxC!
2. DxP

PXT
AxXP?

Diagrama nuim. 262
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Las negras se han defendido
bien; pero su dltima jugada es
un error, que ofrece a las blan-
cas ocasién para rematar la par-
tida. Hubiesen podido defender-
se prosiguiendo 21. ..., A3R!;
22. D4D+, A4D!; 23. AXA,
D6C+; 24. A2C+, D3D!; 25.
DxD+,PxD;26. CXT, RxC.

Lo curioso es que esta va-
riante la hallaron hace poco los
alumnos de la escuela de aje-

N

NS

E

drez por televisibn y no unos
experimentados analistas.

22. D4D+
23. A6R+!

RIA
RIC

Si 23. ..., P XA, mate en tres.

24. C7D+ RIA
25. C5A+ RIC
26. C6T+! PxC
27. D4C mate.

Esta fue la primera partida de
Miguel Ivanovich Chigorin, fun-
dador de la escuela de ajedrez
rusa, que se publicé en la pren-
sa,

Gambito de rey

Schulten Morphy

Nueva York, 1857

1. P4R P4R

2. P4AR P4D

3. PxPD P5R

4. C3AD C3AR

5. P3D A5CD

6. A2D P6R!

Con el sacrificio de un segun-
do pedn, las negras ganan tiem-
po para poner en actividad a sus
piezas.

7. AXP 0-0

8. A2D AXC

9. PxXA TIR+
10. A2R A5C
11. P4A .

Con este movimiento las blan-
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cas se rezagan alin mds en el
desarrollo de la apertura.

Lo procedente era 11. R2A!,
aun cuando las negras compen-
sasen suficientemente la entrega
de su segundo peén con el de-
sarrollo de sus piezas: 1l. ...,

AXA; 12, CxA, DxP.
1. .. P3A
12. PxP

Esto oftece a las negras opor-
tunidad para aportar nuevas
fuerzas en el combate. Por lo
demds, las blancas tropiezan con
dificultades para hallar una con-
tinuacién vélida.

12. ... CxP
13. Rl1A

Esto causard pérdidas mate-
riales; pero también era difi-
cil defenderse después de 13.
A3AD, C5D; 14. AXC, DXA.

13. .. TXA
4. CXT C5D
15. DIC AXC+

16. R2A
17. RIC

C5C+
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El negro da mate inevitable
en siete jugadas.

17. ... C6A +

18. PxC D5D +

19. R2C D7A+

20. R3T DXPA+
21. R4T C3T

22. P3TR C4A +

23. R5C DAT mate.

APERTURAS SEMIABIERTAS

La defensa escandinava
1. P4R P4D

Diagrama 264

Esta defensa fue elaborada
por los maestros escandinavos.
Las negras dirigen inmediata-
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mente el ataque hacia el centro.
2. PxP DxP
3. C3AD

El blanco gana un tiempo im-
portante; esto es el defecto
principal para el negro en la de-
fensa escandinava.
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Una de las continuaciones es
la siguiente:

3. .. D4TD
4. P4D C3AR
5. C3AR A5C
6. P3TR A4T
7. P4CR A3C
8. C5R.

Las blancas tienen buen jue-
go. La dama negra ocupa una
posicion desacertada. De lo cual
se desprende que el movimien-
to 1. ..., P4D tenia que haber
sido preparado debidamente.

La defensa francesa

1. P4R
2. P4D

P3R
P4D

Las negras luchan inmediata-
mente por el centro, y las blan-
cas tienen que defender su peén
4R.

Hay tres maneras de conse-
guirlo.

I
Cambiarlo

3. PxP PxP

De esta manera, la situacién
en el centro se despeja y se llega
a una posicién simétrica; sin
embargo, puede producirse un
juego tenso con enroques.

He aquf una continuacién:

4. A3D C3AD
5. C3AR A5CR
6. P3A D2D
7. 0-0 0-0-0
8. TIR A3D.

Cada bando debe organizar
su ataque de peones contra el
enroque adversario. Esto desen-
cadenard una lucha compleja y
tensa.
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II
Adelantarlo
3. P5R

En esta variante, las blancas
ganan espacio, si bien dan a las
negras motivo para contraata-
car en el centro.

3. ... P4AD!
4. P3AD

Igualmente se puede optar por
la continuacién de gambito 4.
C3AR, PXxP; 5. A3D 6 4. D4C,
PXP; 5. C3AR. La idea de esta
variante consiste en sacrificar el
peén 4D, con objeto de poner
rdpidamente en movimiento las
piezas y defender el peén 5R,
que limita la accién de las pie-
zas negras.

4. .. D3C!

Las negras refuerzan paulati-
namente la presién sobre el pun-
to 4D de las blancas y reducen
la actividad del alfil 1AD de
éstas.

5. C3JAR C3AD
6. A2R

La jugada 6. P3CD? ocasiona
la pérdida de un peén. Vedmos-
lo: 6. ..., PXP; 7. PXP, A5C+.

6. ... PxP
7. PxXP CR2R
8. P3CD .
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Es la dnica manera de defen-
der el pedn 4D, pues se pierde
con 8. 0-0, C4A.

8 .. C4A
9. A2C A5C+
10. RIA P4TR!

Esta jugada consolida la ven.
taja de las negras. Las blancag
estin supeditadas a la defensa
de su pedn 4D. Por ello, ape-
nas se practica la variante 3,
P5R.

111
Defenderlo
3. C3AD

Esta continuacién es la prin-
cipal en la defensa francesa.
También se juega 3. C2D; en
este caso, las negras responden
3. ..., PAAD y atacan el centro.
Por ejemplo: 4. PR XP, PR XP;
5. A5C+, A2D; 6. D2R+, A2R
(no conviene 6. ..., D2R, porque
con el cambio de damas se acu-
saria mds la debilidad del pedn
aislado 4D de las negras); 7.
PXxP, C3AR; 8. CR3A (la idea
de defender el peén 5A, median-
te 8. C3C y 9. A3R, retrasarfa
el desarrollo de las blancas), 0-0;
9. 0-0, TIR; 10. C3C, A X P, tras
lo cual las negras activan su
juego.

Veamos las dos continuacio-
nes principales de las negras,
después de 3. C3AD.



A

k C3AR
4. ASCR A2R

También se juega 4. ..., P XP;
5. CxP, A2R; en tal caso, la
continuaciéon 6. AXC, AXA; 7.
C3AR, 0-0; 8. D2D y enroque
largo estd considerada como la
mds fuerte.

5. P5R CR2D
6. AXA DXA
7. P4A P3TD.

En la siguiente movida las ne-
gras juegan 8. ..., P4AD inician-
do la ruptura del centro de peo-
nes blanco. Con 7. ..., P3TD se
anticipan al posible salto 8. C5C.

Posteriormente, las blancas
enrocan corto o largo y tratan
de atacar el flanco de rey.

B
3. .. A5C
4. P5R P4AD
5. P3TD AXC+
6. PxA C2R
7. P4TD CD3A
8. C3A A2D
9. A2R DAT.

Se ha formado una posicién
complicada. Generalmente, las
blancas enrocan corto, y las ne-
gras corto o largo. El plan de
las primeras consiste en atacar
por el flanco de rey, y el de
las negras depende: si han en-
rocado largo emprenderin ac-

ciones en el flanco del rey, y,
si han adoptado el enroque cor-
to, lo hardn en el centro.

En la defensa francesa, el
principal problema de las negras
es desarrollar el alfil 1AD. Aun-
que plantea problemas nada fa-
ciles, se tienen siempre posibili-
dades de contraataque.

Defensa francesa

Alekhine Fahrni

Mannheim, 1914

1. P4R P3R

2. P4D P4D

3. C3AD C3AR

4. AS5CR A2R

5. P5R CR2D

6. P4TR!

Diagrama num. 266
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El blanco entrega un peén,
pero abre la columna de torre
con buenas perspectivas de ata-
que.
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6. ... AXA
7. PxXA DxP

Esta partida demostré por pri-
mera vez que aceptar el pedn
es muy arriesgado. Lo mejor es
6. .., P4AD y, si 7. C5C, 7
P3A.

8. C3T D2R

En caso de 8. ..., D3T clavan-
do el caballo la dama se encon-
traria en una situacién delicada
después de 9. P3CR y 10. A2C.

9. C4A CI1A

El negro defiende anticipada-
mente el punto 2TR; si 9. ..,
P3TD, las blancas hubieran se-
guido: 10. D4C, P3CR; 11. 0-0-0,
C3C; 12. A3D con fuerte ini-
ciativa.

10. DA4AC! P4AR

Existia la amenaza 11. DXPC
o bien 11. CXPD.

11. PXPa.p. PXP
12. 0-0-0

Si 12. C(4A) X PD, las negras
hubieran respondido 12. ...,
PXC+; ahora si se amenaza el
peén 4D negro.

12. ... P3A
13. TIR RI1D
14. Te6T P4R
15. D4T CD2D
16. A3D P5R

Las negras tratan de impedir
la apertura de la columna de
rey; a 17. P3A responderan 17.
.., P4AR; 18. D3T, C3A. Pero...

17. D3C!

iEsta jugada es muy sutil! Las
negras tendran que defenderse
de la doble amenaza a su peén
4D; si 17. ..., D3D, las blancas
proseguiran 18. AXP, P XA; 19.
TXPR y 20. C6R+ 6 20. D7C.

17. ... D2A

No hay otra jugada mejor,
pues a 17. ..., C3R seguiria 18.
CXC+, DXC; 19. P3A, y la
posicién de las negras se vendria
abajo.

18. AXP!
19. CxP

PXA

Con la idea de abrir la co-
lumna; esta entrega de alfil de-



c,de el resultado de la contien-

da, por cuanto las negras no po-
dran rechazar el ataque. Por
ejemplo: a 19. ..., DXP sigue
20. CxP, CxC; 21. D7C.

19. ... TICR
20. D3TD D2C
O bien 20. ..., D2R; 2I.

D5T+, P3C; 22. D3A, y las
amenazas serian irrechazables.

21. C6D C3CD
22. C8R D2AR
23. Dé6D+.

con mate inminente.
Defensa francesa

Bondarevski Botvinnik
Mosctd, 1941

1. P4R P3R
2. P4D P4D
3. P5R P4AD
4. C3AR C3AD
5. A3D PxP
6. 0-0 AdA

El plan de las negras es cla-
ro: estin dispuestas a defender
el peén 5D.

7. P3TD

Las blancas no jugaron 7.
Ad4AR por temor a 7. ..., D3C;
sin embargo, era la contmuacién
mas activa.

7. .. CR2R

8. CD2D C3C

9. C3C A3C
10. TIR A2D
1. P3C

No es fécil tomar el peén 5D
negro. Por ejemplo: 11. AXC,
PTxA; 12. CxP, CxC; 13.
CxC, D5T con rdpida victoria
de las negras.

. .. P3A!

iEste movimiento es impor-
tante, pues las negras domina-
ran el centro en cuanto desapa-
rezca ¢l peén de 5R blanco!

12. AXC+ PXxA
13. D3D

Aunque ldgica, esta jugada no
es oportuna. Lo procedente era
13. C3CXP, aun cuando las ne-
gras tuviesen buen juego.

13. .. R2A
14. P4TR
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Con 14. P X P, se cedia el cen-
tro, y las negras hubiesen teni-
do una posicibn inmejorable
después de 14. .., PxP; 15.
C3CxP, CxC; 16. CxC, P4R.

14. DICR!

Esta ingeniosa maniobra re-
suelve la partida. Las negras si-
tuardn la dama en la columna
TR y atacardn por el centro.
A 15. A4A sigue 15. ..., D2T;

16. C3CxP, CXC; 17. CXC,
P4C!

15. A2D D2T
16. A4C P4C!
17. DxXD TXD
18. PRXP

Las blancas han perdido la lu-
cha por el centro. La continua-
cién 18. PTxP, PXPR; 19.
CxP+, CXC; 20. TXC no al-
teraba la situacién, porque se-

guia entonces 20. ..., A2A; 21.
T2R, P4R.

18. ... PXPA

19. PxP P4R!

20. PxP RXxP

21. AéD TIR

22. C4T TICR

Ante su poderoso centro de
peones, las negras preparan sin
apresuramiento el ataque defi-
nitivo.

23. R2T A4AR
24. T2R P6D
25. T2D
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El blanco no tiene posibilida-
des de defenderse. Y el negro
vence igualmente si 25. PxP,
A XP; 26. T2D, A5A; 27. CIA,
C5D!.

25. ... PxP

26. P4A A6R

27. AXP+ CXxA
28. PXC+ R2R

29. TIAR P8A=D.

Las blancas abandonaron.
Defensa Caro-Kann

1. P4R
2. PaD

P3AD
P4D
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El nombre de esta apertura
consta de dos apellidos. Los
maestros Caro y Kann la elabo-
raron, independientemente uno
del otro. Su idea es andloga a
la de la defensa francesa: ata-
car con P4D el centro de las
blancas; pero con la diferencia



de que, en este caso, las negras
no cierran la salida de su al-
fil 1AD.

Veamos las tres continuacio-
nes principales.

I
3. P5R AdA
4. A3D AXA
5. DXA P3R
6. P4AR D4T +
7. P3A D3T!

Esta configuracién de peones
es parecida a la de la defensa
francesa, con la diferencia de
que faltan aqui los alfiles de
casillas blancas; esta circunstan-
cia hace que las blancas tengan
menos posibilidades de atacar
en el flanco del rey. El plan de
las negras se reduce a cambiar
piezas y pasar al final.

III

3. C3AD PXxP

Indudablemente no tiene sen-
tido 3. ..., P3R, por cuanto se
reproduciria la defensa francesa
con la initil jugada P3AD, pues
este pedn llegard ahora a 4AD
en dos movidas.

4. CXP AdA

Se practica asimismo 4. ...,
C2Dy5....,,CR3A 64...,C3A,
admitiendo el doblamiento de
peones.

5. C3C
6. C3A

A3C
C2D!

Este acertado movimiento im-
pide que el caballo blanco se si-
tde en la casilla 5R; si no, las
piezas blancas formarian una
posicién amenazadora después
de 6. ..., C3A; 7. PATR, P3TR;
8. C5R, A2T; 9. A4AD.

7. P4TR P3TR

8. A3D AXA

9. DXA P3R
10. A2D D2A
11. 0-9-0 0-0-0

I
3. PxP PxP
4. A3D C3AD
5. P3AD C3A
6. A4AR A5C
7. C3AR P3R
8. 0-0 A3D

Esta es la llamada «variante
del cambio» que origina grandes
Simplificaciones. Las blancas in-
tentan tomar la iniciativa en el
flanco de rey, y las negras en
el de dama.

(Por qué las negras no han
preparado el enroque corto?
Porque querian ver cémo enro-
carian las blancas, ya que te-
mian un ataque de peones con-
tra su flanco de rey.

La defensa Caro-Kann condu-
ce cominmente a posiciones s6-
lidas y lentas.
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Defensa Caro-Kann

Evseiev Flor
Odesa, 1949
1. P4R P3AD
2. P4D P4D
3. C3AD PxP
4., CxP C2D
5. C3AR

No hay que olvidar la cela-
da 5. D2R, CR3A??; 6. C6D,
mate. Claro que a 5. D2R se
puede responder 5. ..., P3R.

5. ... CR3A
6. C3C P3R
7. A3D A2R
8. 0-0

Con la idea de enrocar largo,
el movimiento 8. D2R recrude-
ce mas el juego.

8 .. 0-0

9. D2R P4A
10. P3A P3CD
1. C5R A2C
12. P4AR

Las blancas han terminado el
desarrollo y se disponen atacar;
pero no tienen asegurada su po-
sicién en el centro, ni han mo-
vilizado el flanco de dama. Por
eso, no extrafie que tal ataque
resulte desventajoso.

12. ... PxP
13. PxP cxCl

Esta continuacién es muy pre-

172

cisa, pues a 13. ..., TIR hubie-
ra seguido 14. A3R, P3TD; 15.
P5Al, y el ataque de las blan-
cas habria sido peligroso.

14. PDXC C5C!
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Las negras no reparan en sa-
crificar un pe6én para tomar la
iniciativa. El rey blanco corre
peligro.

15. AXP+

Al parecer, no hay otra con-
tinuacién mejor. Véase: a 15.
A4R sigue 15. ..., AdA+; 16.
RIT, D5T, y a 15. C4R sigue
15. ..., D5D+; 16. R1T, TRI1D.

15. ... RXA
16. DxC D5D +
17. RIT TDI1A

Las negras llevan sus reser-
vas hacia el centro; en cambio,



las blancas no pueden mover las
suyas.

18. C5T
19. D3T

P3C

Después de 19. C6A+, AXC;
20. PXA, T7A, la situacién de
las blancas seria precaria.

Ahora cifran sus esperanzas
en el jaque continuo.

19. ... TITR
20. C6A+ R2C
2. D3R .

Esto es un error irreparable.
Se debia haber proseguido 21.
D3CD, para impedir la conti-
nuacién 21. ..., T7A; pero ver-
dad es que las negras hubiesen
tenido posibilidades de atacar
fuerte prosiguiendo 21. ..., T5T;
22. A3R, TDITR; 23. AIC,
AdA.

2. ... T7AY

Este movimiento es decisivo,
pues a 22. DXD sigue 22. ...,
TXPCR, y a 22. TICR sigue
22. ..., DSD!; 23. C4R, AXC;
24. DXA, DAT.

22. D3CR Dé6D!
23. DxD TXPCR
24. C4C T@IC)XPT+

Las blancas abandonaron.

Defensa Carc-Kann

Golombek
Moscd, 1956

Keres

1. P4R P3AD
2. P4aD P4D
3. C3AD PxP
4. CXP AdA
5. C3C A3C
6. A4AD ..

Este movimiento se practica
mucho menos que 6. P4ATR.

6. P3R
7. C(lC)ZR C3A
8. 0-0 A3D
9. P4A

Las blancas tratan de abrir
la columna AR, por medio de
P5A.

9. .. D2A
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Las negras supusieron que
evitarfan el avance del peén AR
blanco atacando el 2TR. Pero
las blancas llevan adelante su
plan sin reparar en sacrificios.

10. ... PXxP
11. CxP AXP+
12. RIT 0-0

Esta retirada del rey ocasio-
nard inmediatamente pérdidas
materiales. Lo procedente era
12. ..., AXC; 13. TXA, A3D,
tras lo cual las blancas hubie-
sen tenido que demostrar que el
pebén sacrificado se compensaba
a cambio de la iniciativa.

13. P3CR AXC

En caso de 13. ..., C5C, Ke-
res hubiese continuado 14.
T4A!, AXC; 15. TXA, AXP;
16. DI1C, C7A+; 17. R2Cl.

14. TXA
15. TxC!

AXP
D2R

Las negras atacan directamen-
te al rey. A 15. ..., PXT hubie-
ra seguido 16. D1C.

16. DIA D5R +
17. D3A D5T+
18. R2C D7T+
19. RI1A D6T +
20. D2C DXD+
2. RxD PXT
22. RXA.

La superioridad material de
las blancas decidié el resultado
de la contienda.
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Defensa Alekhine

1. P4R C3AR

Diagrama nuim. 272
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El movimiento de las negras
invita a avanzar al peén blanco
para luego atacarlo.
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2. P5R C4aD
3. PAAD C3C
4. P4D P3D
5. P4A PxP
6. PAXP C3A
7. A3R A4A
8. C3AD P3R
9. C3A A2R

Las blancas tienen que defen-
der sus tres peones centrales.
El plan de las negras consiste
en el enroque corto y la ruptu-
ra del centro con P3AR. En esta
tensa posicion, las posibilidades
de los dos bandos son equiva-
lentes, si bien el negro ha de ju-



gar con cuidado. Si el blanco
consigue organizar el avance de
sus peones centrales, las negras
se verdn en una situacién muy
comprometida.

11
2. P5R C4D
3. P4D P3D
4. C3AR  A5C
5. A2R P3R
6. 0-0 AZR
7. P4A C3C
8. PxP PXP

La posicién de las blancas es
algo mejor. A continuacién tra-
tardn de aumentar la presién so-
bre el flanco de dama. Las ne-
gras, por su parte, procuraran
atacar con sus piezas el centro
de peones.

Defensa Alekhine

Kokkorys Marovic
Atenas, 1970
1. P4R C3AR
2. P5R C4D
3. P4AD C3C
4. P4D P3D
5. P4A

Los ajedrecistas experimenta-
dos rara vez juegan esta aguda
variante; optan por la simple
continuacién 5. PXP.

5. ... PxP
6. PAXP C3A
7. A3R

Los peones blancos estin de-
fendidos mejor que si se conti-
niia 7. C3AR, A5C.

7. .. AdA

8. C3AD P3R

9. C3A A2R
16. P5D

El blanco decide adelantar in-
mediatamente los peones, lo
que origina una lucha aguda en
el centro.

10. ... C5C!

Esta respuesta es muy oportu-
na, por cuanto 10. ..., PXP; 1L
P xP, C5C; 12. C4D, A3C ofre-
cia a las blancas ocasién de ter-
minar pronto el desarrollo de
sus fuerzas: 13. A5C+, RlA;
14. 0-0. Por ejemplo: 14. ..,
RIC (ante el peligro 15. C6R +);
15. C5A, AXC; 16. AxC, A3C;
17. A2A, y las blancas tienen
buenas perspectivas de ataque.

11. C4D
12. P3TD

A3C

Al iniciar las activas opera-
ciones en el centro, las blancas
ya contaron con este movimien-
to; pero la respuesta de las ne-
gras es tajante.

12. ... P4AD!
13. CxXP

En posiciones como ésta, don-
de las piezas penden de un hilo,
se procura venderlas a un pre-
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cio elevado. Esto es el objeto
de la 1dltima jugada de las blan-
cas; pero eso les retrasa la evo-
lucién de las piezas.

13. ... PXC
14. PxC PXPC
15. C5C 0-9

16. P6D A4C
17. A4D
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Aconsejamos al lector que
analice detenidamente esta po-
sicién. Las blancas tienen el po-
deroso pedn libre 6D y amena-
zan 18. C7A, con buenas pers-
pectivas de triunfo si las damas
no estuviesen en el tablero.
Pero estas dos piezas se encuen-
tran aqui y el dispositivo de las
blancas tiene un serio defecto:
el problema de la seguridad del
rey no estd resuelto; de su re-
solucién depende el resultado
de la partida.
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17. ... A6R!
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Este golpe ha sido inespers.
do; como el alfil impide la g5.
lida de su dama, las negras o
vacilan en sacrificarlo.

18. AXA

Las blancas no utilizan todos
sus recursos defensivos; por eso
perderdn la partida. No se po-
dia desestimar el peligrosisimo
ataque de la dama negra; habia
que haberlo impedido con el
movimiento 18. P4TR!, tras lo
cual a las negras aln les hubie-
se quedado por demostrar que
la iniciativa compensaba su de-
bilitada posicién. Veamoslo: 18.
vy TXA+; 19, RXT, CXP;
20. T3TR], y las blancas podian
defenderse.

Ahora, las negras logran un
fuerte ataque.

18. ... D5T +
19. R2D

A 19. P3CR seguia 19. ..,
D53R.

19. TxA!

(Contaron las blancas con
esta jugada?

20. TXT
21. R2R

CxP+

Aqui es dificil aconsejar algo
mejor.

2. ... AdT+
22. T3A AXT+
23. RXA



O bien 23. PXA, DXP+; 24.
A2A, DXP+ y 25. ..., DxC,
con lo que se aumentaria la su-
perioridad material de las ne-
gras.

23. ... T1AR+

Al rey se le ponen las cosas
mal.

D5C+
DXP

24. R2R
25. RIR

Y las blancas abandonaron,
porque a 26. D2R segufa 26. ...,
DST +.

Defensa siciliana
1. P4AR P4AD
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La defensa siciliana se distin-
Bue por su equilibrio alterno.
A partir de los primeros movi-
Mientos, las negras realizan un
Plan de juego desligado total-

mente del de las blancas; esto
es: desarrollan su iniciativa en
el flanco de dama y dejan que
éstas operen en el de rey. Por
otra parte, exige de los dos con-
tendientes exactitud y precisién
en el juego. Como ocurre fre-
cuentemente en las posiciones
de equilibrio alterno, toda fal-
ta de precisién causa un empeo-
ramiento brusco y hasta la pér-
dida de la partida. Pero las po-
sibilidades de un activo contra-
juego de las negras atrae la
atencién de muchos ajedrecis-
tas, a pesar de las dificultades
con que éstas tropiezan.

En la actualidad, esta aper-
tura es una de las que mds se
practican., Tiene muchas varian-
tes; veamos las principales.

1
Sistema cerrado

Las blancas aceptan el reto y
no abren el centro; ponen en
actividad sus piezas y procuran
hacerlo pronto, con objeto de
organizar el asalto a la posicién
del enroque adversario.

2. C3AD C3AD
3. P3CR P3CR
4. A2CR A2CR
5. P3D P3D
6. CR2R TI1C
7. 0-0 P4CD
8. P4A

El plan de cada bando es cla-
ro: el negro tendrd que defen-
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derse del ataque contra el en-
roque, aunque puede tomar la
iniciativa en el centro y flanco
da dama.

II
Variante Schewenningen

2. C3AR
3. P4D

P3R

Las blancas efectian este mo-
vimiento en todos los sistemas,
menos en el cerrado.

3

. eee PxP
4. CxC

C3AR

Existe otra variante en que
las negras no tienen prisa en
hacer este movimiento, sino que
prosiguen 4. ..., D2A 6 4. ..,
P3TD.

Con estas dos continuaciones,
aparentemente sencillas, las ne-
gras encubren entretanto sus
planes estratégicos. Por ejem-
plo: 4. ..., P3TD; 5. C3AD,
D2A; 6. A2R, C3AD; 7. A3R,
CxC; 8. AxXC, C2R; 9. 0-0,
C3A, con juego complicado.

5. C3AD P3D

Igualmente se sigue 5. ...,
A5C, a lo que las blancas res-
ponden 6. P5R y las complica-
ciones les benefician.

6. A2R P3TD
7. 00 C3A
8. A3R A2R
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9. P4A D2A

En esta posicién, el plan ge
cada bando es claro: el blaneg
atacard el enroque enemigo, y ¢f
negro adelantando el peén Cp
emprende un ataque en el flap.
co de dama, caracteristico de |3
defensa siciliana.

111
Variante del dragén

2. C3AR P3D

Si las negras juegan 2. ..,
C3AD, seguird 3. P4D, P xP; 4.
CxP, C3A; 5. C3AD, P3D y las
blancas disponen del fuerte mo-
vimiento 6. ASCR que impide la
respuesta propia del dragén 6.
..., P3CR ante la amenaza
AXC. Las negras ahora ten-
drian que proseguir 6. ..., P3R,
que conduce a la defensa Sche-
wenningen.

3. P4D PxP
4. CxP C3AR
5. C3AD P3CR

Se cuenta que la disposicion
de los peones 2TR, 3CR, 2AR,
2R y 3D negros tienen la forma
del lomo del dragén; de ahi pro-
viene el nombrede esta Vva-
riante.

6. A3R A2C
7. P3A C3A
8. D2D 0-0
9. 0-0-0.



También se puede seguir 9.
A4AD y 10. 0-0-0.

Aqui ya se ha definido el plan
de cada bando: el blanco tra-
tard de atacar por el flanco de
rey adelantando los peones CR

y TR, ¥ el negro iniciard opera-
clones activas en el flanco de
dama. Como suele ocurrir en
toda posicién con enroques
opuestos, se entabla una lucha
tensa por ver «qulen lograra an-
tes su objetivor. El juego de las
blancas salta a la vista; el de
las negras es mds dificultoso,
por cuanto han de combinar hé-
bilmente la defensa con el con-
traataque.

Defensa siciliana

Spassky Geller

Sujumi, 1968

1. P4R P4AD

2. C3AD P3D

3. P3CR C3AD

4. A2C P3CR

5. P3D A2C

6. P4A C3A

Los peones 4R y 4A ya han
ocupado las posiciones, por las
que se penetrard en el campo
adversario. Se sabe que lo més
simple para detener un avance

€ peones es contrarrestarlo con
Peones; por ello, la jugada 6. .

3R parece la més indicada para
apoyar al P4A que habrd de

Oponerse al P4CR de las blan-
cas.

7. C3A 0-0
8. 0-0 TIC
9. P3TR

Este movimiento tiene la do-

ble finalidad de preparar el ata-

que de peones y asegurar el de-
sarrollo del alfil 3R, sin ser mo-
lestado por C5CR de las negras.

9. ... P4CD
10. P3T P4TD
11. A3R P5C
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Las negras atacan en el flan-
co de dama antes que las blan-
cas en el de rey; pero el ataque
de las primeras se reduce a ocu-
par puntos de apoyo en el cam-
po de las segundas; el asunto
se complica cuando hay que elu-
dir el riesgo que entrafia com-
binar el ataque con la defensa
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12. PXP PTXxP
13. C2R A2C
14. P3C TIT
15. TI1A .
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Las intenciones del blanco
saltan a la vista: todo lo tie-
nen dispuesto para emprender
la ofensiva en el flanco de rey;
mas quieren primero asegurar
el de dama. El peén 2A blanco
serd la barrera que ataje el ca-
mino de las piezas negras.

15. ... T7T
16. P4C DIT
17. DIR

La dama blanca quiere tras-
ladarse a 4T.

17. ... D3T

Una celada: a 18. D4T sigue
18. ..., CxXPR; 19. PxC, DXC.
18. D2A (o74y
Ese caballo se dirigird a 6TD;
las negras siguen manijobrando
sin prisas. Pero este plan es len-
to y ofrece a las blancas oca-

sién para iniciar un ataque arro-
llador.

19. P5A! C4C
20. PxP PTXP
2l. C5C Cé6T

Las negras han sido las pri-
meras en alcanzar el objetivo de
su ataque, esto es, el pedn 2A;
pero las amenazas de las blan-
cas son mucho mds peligrosas
de lo que pudieran parecer a
primera vista.

22. DAT TIAD
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Esta combinacién ha sido
efectuada oportunamente y ma-
nifiesta la perspicaz estrategia
de las blancas.

23. ... PXT
24. DT+ RIA
25. CxP!

Aqui se derrumba la posicién
de las negras y se justifica el
acierto de la combinacién blan-
ca. El rey negro tendrd que en-
frentarse casi solo con la supe-
rioridad numérica de las fuerzas
atacantes, pues las piezas negras
estdn distribuidas por el flanco
de dama y podrin prestarle
poca ayuda. A 25. ..., RXC si-
gue 26. A6T 6 26. C4A; por
eso, las negras intentan «pescar
a rio revuelton.

25. .. TXP
26. AS6T TXT+



27. CXT RXC
28. DxA+ RIR

Aqui se podia haber continua-
do 29. P5R, AXA; 30. P6R;
pero las blancas optaron por
otra continuacién.

29. P5C P4A
30. DXP+ R2D
3. D7A+ R3A
32. PXP+.

Y las negras abandonaron
pues los peones 5A y 5C se con-
vierten en dama tras los cam-
bios que se efectien en el pun-
to 2CD negro.

Defensa siciliana

Kopaiev Alatortsev

Leningrado, 1938

1. P4R P4AD

2. C3AR P3R

3. P4D PXP

4. CxP C3AR

5. C3AD P3D

6. A2R

Las blancas pueden escoger
Otras continuaciones, como: 6.
P4CR, con objeto de desalojar
el caballo negro de su posicién,
0 6. P4A.

6 .. P3TD
7. 0-0 D2A
8. P4TD

Con este movimiento, las

blancas pretenden limitar la ac-

ciéon de las negras en el flanco
de dama; pero tal movimiento
se considera como innecesario
actualmente.

8 ... P3CD
9. P4A CD2D

La continuacién 9. ..., A2C;
10. A3A, C3A es miés fuerte.

10. A3A A2C
11. P4CR C4A
12. D2R

Diagrama num. 277
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Las negras cifraron sus espe-
ranzas en presionar sobre el
peén 4R blanco; pero las blan-
cas lo defienden con jugadas 16-
gicas mientras contindan prepa-
rando el ataque.

12. ... A2R
13. D2C 0-0

El negro se ve forzado a en-
rocar para dar fin al desarrollo;
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pero su rey tendrd que sortear
no pocas dificultades.

14. P5C CIR
15. A3R P4R
16. C@4D)2R A3AD
17. P5A AlD
18. D4C D2D
19. P3C P4C
20. PxP PxP
2. TXT AXT
22. AXxC PxA
23. TID C3D

Las negras entregan un pedn,
con objeto de lograr contrajue-
g0; pebén que las blancas no de-
berian aceptar.

24. CxP DxC
25. TxC P5A!
26. R2C

Se amenazaba 26. ..., D4A+.

26. ... RIT

La entrega del peén ha dado
buen contrajuego a las negras.
De todos modos, 1o mejor era
26. ..., D4A y, luego, A3C, para
contraatacar.

27. D5T A2R
28. TID PXP
29. PXP DxXP?

Las negras intentan restable-
cer el equilibrio material, y el
ataque de las blancas vuelve a
ser amenazador. Lo correcto
era 29. ..., A3AD.

182

30' T7D
31. P6A

AlD
D3R
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La continuacién 31. ..., RIC
facilitaba y hacia posible una
defensa tenaz. Ahora, la partida
terminard inesperadamente en
un final bellisimo.

V%V

32. P6C!

La posicién es sorprendente:
los dos peones blancos han lle-
gado a la sexta horizontal, y no
es posible tomar ninguno de
ellos.

32. ... P3T
33. DXP+!! PxD
34, P7C+ RI1C
35. PXT=D+ RXD
36. TXA+ DIR
37. TXD+.

Las negras abandonaron.



Defensa siciliana

Fischer
Sussex, 1967

Bern

1. P4R P4AD
2. C3AR P3D
3. P4D PxP
4. CxP C3AR
5. C3AD P3TD

Esta continuacién es flexible
y moderna. Por el momento, las
negras no definen su plan, es
decir, no se sabe si jugardn P3R,
P4R o P3CR.

6. A4AD
7. A3C

P3R
P4CD

Las negras inician acciones
activas en el flanco de dama.

8. P4A

Esta continuacién es la maés
contundente. En caso de 8. ...,

P5C, las blancas proseguirian 9.
P5R.

8 ..
9. P5A
10. C(4D)2R

A2C
P4R

Entregan un pedén para mejo-
rar la posicién: 10. ..., CXP;
1. A5D, CxC; 12. CxC,
AXA; 13. DXC, y las blancas
tienen una posicién activa des-
pués de 13. ..., C2D; 14. A5C!,
D14A; 15. 0-0-0.

10. .. CDh2Db

11. ASC A2R
12. C3C TIAD
13. 0-0

Diagrama ndm. 279
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Aunque légica, esta jugada
ocasionard a las blancas serias
dificultades. Lo acertado era 13.
AXC, CxXA; 14. C5T; de ese
modo, se ganaba la lucha por el
dominio del cuadro P4D negro.

13. ... P4TR!

iMuy en su punto! Amenaza
14. ..., P5T tomando la inicia-
tiva.

14. PATR

iEl remedio es peor que la en-
fermedad! Lo mejor hubiese
sido 14. A4TR. Ahora se crean
muchos puntos vulnerables en
la posicién de las blancas.

14.

P5C
15. AXC

AXA
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16. C5D AXP
17. CXPT D4C

Semejante cambio de decora-
do es tipico de la defensa sici-
liana. A las blancas les ha bas-
tado cometer un error para en-
contrarse en una situacién cri-
tica. Bern se defiende desespe-
radamente; aun asi, no podrd
salvar la partida.

18. P6A! P3C

iEl negro ha procedido con
mucha exactitud! A 18. ..,
DXC sigue 19. PXP, y a 18.

+» TXC, 19. T5A.

19. C7C+ RID
20. T3A A6C
21. D3D A7T+
22. RI1A C4A
23. T3T T5T!

Las negras no aceptan la en.
trega de la dama blanca, por.
que la lucha se hubiese compli.

cado: 23. ..., CXD; 24. TXT+,
R2D; 25. A4T+.

24. D3AR CxA

25. PTXC TXT

26. DXT AXC

27. PXA DXP+

28. RIR D5A.

Y las blancas abandonaron.

APERTURAS CERRADAS

Se llaman aperturas cerradas
las que no empiezan por 1. P4R.
En esta clase de aperturas, el
juego es por lo comin tranqui-
lo aunque hay muchas varian-
tes cuyo juego es tan tenso
como el gambito de rey.

Gambito de dama aceptado

1. P4D
2. P4AD

P4D

Esta movida tiene por objeto
eliminar o alejar del centro el
peén negro. El gambito de dama
aceptado se produce cuando las
negras toman el peén. Pero la
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verdad es que esto es ilusorio,
pues las negras no sacan ningin
provecho de defender su pedn
de mas.
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2. ... PxP
3. C3AR

(Por qué las blancas no jue-
gan 3. P4R y ocupan inmediata-
mente el centro? Porque las ne-
gras contraatacarian con 3. ...,
P4R y activarian el juego: 4.
PxP,DXD+; 5. RxXD, C3AD;
6. P4A, A3R. A 3. .., PAR es
mejor responder en forma de
gambito: 4. C3AR, PXxP; 5.
AXP; de ese modo las blancas
movilizan rdpidamente sus pie-
zas.

3. .. C3AR

No es bueno 3. ..., P4CD, por
4. PATD, P3AD; 5. P3R, D3C
(a 5. ..., P3R sigue 6. PxP,
PxP; 7. P3CD, A5C+; 8. A2D,
AXA+; 9. CDXA); 6. PXP,
PxP; 7. C5R, A2C; 8. P3CD,
PXP; 9. DXP, y las blancas se
resarcen de la pérdida material
con una posicién excelente.

4. P3R
5. AXP

P3R
P4A

Actualmente se practica este
ataque contra el centro. En otro
caso, las blancas siguen 6. C3A
Y 7. PAR y forman un sélido
centro de peones.

6. 0-0 P3TD
7. D2R P4CD
8. A3C A2C

9. TID CD2D

La practica ha demostrado

que las blancas tienen la inicia-
tiva en esta situacién; pero la
posicion de las negras es sélida.
Por lo tanto, las primeras han
de procurar jugar P4R y operar
activamente en el flanco de rey,
y las segundas tienen que eje-
cutar una defensa exacta por
haberse quedado un poco reza-
gadas en el desarrollo de sus
piezas.

Gambito de dama rehusado

Se produce cuando las negras
no toman el peén 4AD; tiene
muchas ramificaciones. Veamos
las dos més caracteristicas.

La defensa ortodoxa

1. P4D P4D
2. P4AD P3R
3. C3AD C3AR
4. A5C CD2D
5. P3R

Ya que el caballo negro est4
clavado, ¢por qué las blancas
no siguen 5. PXP, PXP; 6.
CXP y ganan un peén? Porque
esta pieza puede desclavarse: 6.
..., CXC!; 7. AXD, A5C+; 8.
D2D. Lamentablemente hay que
cubrirse con la dama, y las ne-
gras quedan con una pieza de
mds. Recomendamos al lector
que lo analice detenidamente.

5. ... A2R
6. C3A 0-0
7. TIAD P3A
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8. A3D
9. AXP

PxP
C4D

Las negras tienen una posi-
cién sélida, aunque algo restrin-
gida; ademds, han de resolver
el problema de sacar su alfil
1AD. Por eso, deben tratar de
cambiar piezas facilitando asf el
avance de los peones 3R y 3AD
con lo que se daria salida al AD:
10. AXA, DXA; 11. 0-0, CXC;
12. TXC, P4R!

Defens2 eslava

P4D
P4AD

P4D
P3AD

N
e
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De esta manera, las negras re-
fuerzan su posicién en el centro
sin impedir la salida de su alfil
dama.

3. C3AR C3AR
4. C3A PXxP
5. P4TD
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Si 5. P4R, el juego puede con.
vertirse en un verdadero gambj.
to: 5. ..., P4CD; 6. P5R, C4D;
7. P4TD P3R, yla pos:cxén se-
rfa comphcada También se
practica 5. P3R a lo que puede
seguir: 5. ..., P4CD; 6. P4TD,
P5C; 7. C2T, P3R; 8. AXxP,
A2R; 9. 0-0, 0-0; 10. D2R, A2C,
con iguales posibilidades.

5. ... Ad4A
6. P3R P3R
7. AXP A5CD
8. 00 0-0

9. D2R CD2D

El blanco tratard de adelan-
tar su centro de peones, y el
negro lo atacara.

Gambito de dama aceptado

Boleslavski
Dshindshijaschvili
Minsk, 1966
1. P4D P4D
2. P4AD PXxP
3. C3AR C3AR
4. P3R P3R
5. AXP P4AD
6. 0-0 P3TD
7. C3A P4CD
8. A3C A2C
9. D2R CD2D
10. TID DIC
11. P5D

Como las negras se han reza-
gado un poco en el desarrollo
las blancas se disponen a jugar
en el centro.



11. ... PxP
12. CxP CxC
13. AXC AXA
14. TXA D2C
15. P4R A2R
16. ASC! C3C

Si 16. ..., AXA, las blancas
bubieran continuado 17. TDID
y, si 17. .., TID, 18. CX A, P3T
(a 18. ..., 0-0 sigue 19. D3D y
se gana pieza); 19. CXP!, RXC;
20. D5T+ con fuerte ataque.
A 17. ..., A2R sigue 18. TXC,
DxT; 19. TXD, RxT; 20.
D2D+, RIR; 21. D5D!

17. TDID

Con el fin de retener el rey
negro en el centro, las blancas
no reparan en sacrificar la cali-
dad; si 17. ..., CXT, el ataque
serd fuerte después de 18. PXC,
P3A; 19. P6D!, P X A; 20. TIR.

17. ... P3T
18. AXA CXT
19. AXP C2R
20. C5R T1AD

Diagrama 282

~Las negras han jugado este
lqgico movimiento ante la posi-
bilidad de 21. T7D; sin embar-
80, es un error grave. La jugada
buena era 20. ..., D2A, para res-
Ponder a 21. A6D con 21. ...,
D2C,

2l. T7D
22. T8D+!

T2A

Diagrama num. 282
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Esta bella combinacién ofre-

ce la victoria a las blancas.

22. ... RXT
23, CxP+ R2D

O bien 23. .., RIR; 24.

C6D +, ganando la dama.

24. D4C+ R3A

25. D6R+!
Las negras se rindieron, pues,
luego de 25. ..., RXA; 26.
D6D +, R5A, da mate con C5R.

Gambito de dama

Griinfeld Alekhine
Karlsbad, 1923
1. P4D C3AR
2. P4AD P3R
3. C3AD P4D

Se ha llegado a la posicién
del gambito de dama por trans-
posicién de jugadas.
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4. A5C A2R
5. C3A CD2D
6. P3R 0-0

7. TIA P3A
8. D2A

El blanco quiere economizar
un tiempo; espera que las ne-
gras tomen el pedn 4A, para
jugar directamente AXP y no
en dos movidas como sucede en
la continuacién 8. A3D, PxP;
9. AxP.

8 .. P3TD
9. P3TD P3T
10. A4T TIR

Hasta aqui ha aparecido una
especie de lucha «por un tiem-
po»: las blancas han demorado
el movimiento A3D, limitdndose
a efectuar jugadas ttiles, y las
negras no se han apresurado en
tomar el peén de 4A.

11. A3D

La lucha «por un tiempo» po-
dfa haberse prolongado con 10.
P3T; pero las negras hubiesen
respondido activamente con 10.

.» P4CD.

11. ... PxP
12. AXP P4CD
13. AT P4A!

El negro ha conseguido resol-
ver los problemas de la apertu-
ra, y no le preocupan los ata-
ques del adversario. Por ejem-
plo: 14, PxXP, CxXP; 15. AIC,
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A2CHh 16. AXC, AXA; 17,
D7T+, R1A; 18. CxP, ch
19. TxC A XP, con ventaja de
las negras.

14. T1D PxP
15. CxP D3C

16. AIC A2C

17. 0-0

No se podia 17. C(4D)xPC,
PxC; 18. TXC, pues las ne-
gras hubiesen respondido 17. ...,
D3A!y no 17. ..., PXC, defen.
diendo sin perder un tiempo el
caballo 2D.

17. ... TDIA
18. D2D C4R
19. AXC AXA
20. D2A P3C
21. D2R C5A
22. A4R!

Las negras tienen la iniciati-
va, y las blancas se defienden
con precisién; tanto que a 22.
«..s. CXPT pueden responder
con 23. D3A! y ganar la cali-
dad.

22. .. A2C
23. AXA DXA
24. TIAD P4R
25. C3C P5R
26. C4D TRID
27. TRID C4R

En el dispositivo de las blan-
cas se ha debilitado el punto
3D, donde las negras situardn
su caballo.



28. C2T CéD
29. TXT DxT
30. P3A
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Hasta aqui, las blancas se han
defendido ingeniosamente, pro-
curando disminuir la potencia
ofensiva del adversario median-
te cambios de piezas; pero su
tltimo movimiento es un error
que, aunque inadvertido, facili-
tard resolver en seguida el re-
sultado de la partida. Lo me-
jor era 30. C3A y, si 30. ...
P4A, 31. P3A. En tal caso, la
combmacuSn 31. ..., TXC; 32.
PXT, AXP+; 33 RIA C5A;
34. D2D, D5A +; 35. C2R, P6R
Se refutaba con el movimiento
36. P3CD!

30. ... TxC!
31. PxP

Si 31. PXT, Alekhine hubie-
ra seguido 31. ..., AXP+; 32.
RIA, C5A; 33. DxPR (o 33,

D2D, D5A+; 34. RIR, P6R),
D5A+; 34. RIR, CXP+; 35.
R2D, A6R+ ganando.

3L. ... C5A
32. PxC D5A!

Esta jugada es decisiva. La
incégnita se ha despejado, y las
blancas sufrirdn pérdidas mate-
riales.

33. DD
34. DIA

TXT+
A5D+.

Las blancas abandonaron.

Otras aperturas cerradas

Al principiante le conviene
mds practicar las aperturas
abiertas que las cerradas, pues
los acontecimientos se desarro-
llan con rapidez y los planes
de juego no son tan complica-
dos en las primeras. Al princi-
pio, hay que ejercitarse en las
posiciones abiertas y luego, es-
tudiar las cerradas; por eso no
creemos conveniente hablar de
ellas detalladamente, sino exa-
minar las tres mds caracteris-
ticas.

Defensa india de rey

1. P4D C3AR
2. P4AD P3CR
3. C3AD A2C
4. P4R P3D
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En esta apertura, las negras
no pretenden enzarzarse pronto
en una refriega de peones en el
centro. Primero, movilizan las
piezas y, después, inician un
juego activo.

Este sistema defensivo se ca-
racteriza por el desarrollo en
fiancheto del alfil de rey. Las
negran permiten al contrario
formar un centro de peones, y
luego trataran de destruirlo. He
aqui una de las continuaciones
posibles.

5. P3A 0-0
6. A3R P4R
7. P5D C4T
8. D2D P4AR
9. 0-0-0.

Defensa Griinfeld
1. P4D C3AR
2. P4AD P3CR
3. C3AD P4D
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En este sistema, el métodg
para atacar el centro es distin-
to del empleado en la defensa
india de rey. Aqui, las negras
también dejan que las blancas
formen un centro de peones,
pero con la diferencia de que
tratardin de destruirlo de otra
manera.

Veamos la variante principal
de esta defensa:

4. PxP CxP
5. P4R CxXC
6. PxC A2C
7. A4AD P4AD
8. C2R C3A
9. A3R 0-0
10. 0-0.

La lucha se desarrolla ahora
alrededor del P4D blanco.

Defensa Nimzoindia

1. P4D
2. P4AD

C3AR
P3R



3. C3AD A5C
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La idea de esta defensa con-
siste en presionar el centro con
las piezas negras.

I
4. P3ITD

Esta es la principal continua-
cién de las blancas.

4. ... AXC+
5. PxA

Las blancas conservan la pa-
reja de alfiles y tienen posibili-
dades de crear un poderoso cen-
tro de peones, aunque a costa
del desarrollo de sus piezas y
debilitando el peén de 4A, que
estd doblado. Este peén serd el

lanco de ataque de las negras.

5. .. P4A
6. P3R 0-0

7. A3D GA
8. C2R P3CD
9. P4R CIR

Para evitar la desagradable
clavada 10. A5C.

10. A3R A3T!

Con la entrega de un pedn,
las negras pretenden dar movi-
lidad a sus piezas. Las blancas
pueden diferir el movimiento 4.
P3ITD y formar primero sus
fuerzas en orden de batalla.

I

4. P3R P4A

5. C3A 0-0

6. A3D P4D

7. 0-0 C3A

8. P3TD AXC

9. PXA PDXP
10. AxP D2A.

Esta posicién suele producir-
se en las partidas de los torneos
actuales. Aqui, las blancas pro-
curan abrir el juego y atacar, y
las negras tratarin de dar el
contragolpe P4R disponiendo
sus fuerzas para presionar sobre
el centro.

Defensa india de rey

Letellier Fischer
Leipzig, 1960
1. P4D C3AR
2. P4AD P3CR
3. C3AD A2C
4. P4R 0-0
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Provocando el avance P5R.
5. P5R

Las blancas han aceptado el
reto; pero el excesivo adelanta-
miento de los peones debilita
el centro si las piezas no se han
desarrollado suficientemente.

5. ... CiR
6. P4A

Por si fuera poco hay que
avanzar otro peén, para defen-
der el avanzado.

6. .. P3D
7. A3R P4AD!

Las negras no reparan en sa-
crificar material, a fin de que-
brantar el centro del adversario.

8. PDXP C3AD
9. PAXP PXxP
10. C4R

El juego ha tomado inadver-
tidamente un cardcter abierto;
en posiciones como ésta, cada
tiempo es valiosisimo y, por lo
mismo, hay que movilizar répi-
damente las piezas. Lo proce-
dente era 10. C3A, tras lo cual
las negras no hubiesen podido
tomar el peén 5R; véase: 10. ...,

PxP; 11. DxD, CxD; 12.
ASA.

10. ... AdA!

11. C3C
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La retirada del caballo es fq,,
zada, pues, luego de 11. Cxp
CxC; 12. PXC, AXP, las blay’
cas pierden la calidad.

1. ... A3R
12. C3A D2A
13. DIC PxP
14. P5AR

El rey de las blancas perma.
nece en el centro del tablero;
por eso prefieren cerrar el jue-
go. Sin embargo, las negras se
proponen tenazmente realizar
su plan.

14. ... P5R!
15. PxA PxC
16. PxXP6A P4A!
17. P4A C3A
18. A2R TRIR
19. R2A

Lo mejor era enrocar, aun
cuando las negras seguian me-
jor después de T XP,.

19. ... TP
20. TIR TDIR
2l. A3A

Diagrama 287

Las blancas creyeron haber es-
tabilizado su posicién; pero...

21. ... TXxA!
22. TXT TXT
23. RXT DxP+1!!

Este golpe es decisivo. A 24-
R XD sigue 24. ..., A3T mate.
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Si 24. R2A, 24. .., C4R; 25.
DID, C(3A)5C+, y las blancas
pierden el alfil. La enorme ven-
taja material resuelve la partida
a favor de las negras. Las blan-
cas abandonaron.

Defensa Nimzoindia

Roysmann

Averbach

Odesa, 1960

1. P4D C3AR
2. PAAD P3R
3. C3AD A5C
4. P3R 0-0
5. A3D P4D
6. C3A P4A
7. 00 C3A
8. P3TD AXxXC
9. PxA D2A
10. A2C PDXP
11. AXP P4R

Se ha producido una posicién
de equilibrio alterno. Las blan-
€as conservan la pareja de alfi-

les y el centro de peomes, y las
negras han desarrollado conve-
nientemente sus piezas. Las pri-
meras tienen que abrir el fue-
go, pues los alfiles son més ac-
tivos en posiciones abiertas, y
las negras deben procurar que
aquéllas no abran el juego. Aquf
es correcto 12. P3TR, conjuran-
do el peligro 12. ..., P5R y 13.
..., C5CR. En este caso se de-
sarrolla una lucha compleja y
con posibilidades para uno y
otro bando.

Pero las blancas adelantaron
inmediatamente un pedn, lo cual
es un error porque ofrece a las
negras ocasiéon de tomar la ini-
ciativa.

12. P5D
13. A2T

C4TD

La jugada intermedia 13. P6D
perdia una pieza después de 13.
.» D3C.

13. ... P5R
14. C2D P5A

He aqui el resultado de la de-
sacertada estrategia del blanco:
los alfiles estdn excluidos del
juego, y el pe6n P5D indefenso.

Al encontrarse en una situa-
cién dificil, hay que defenderse
con todos los medios disponi-
bles; esto es: aprovechar todas
las posibilidades que ofrezca la
posicion.

Un plan de juego correcto se-
ria 15. P6D, con objeto de cam-
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biar este pedn debilitado. Asi
las blancas podrian oponerse a
la accién del adversario, des-
pués de 15. ..., D3A; 16. P4TD
o bien 15. ..., DXP; 16. CXPA.

Otro movimiento desacertado
empeora ain mas la situacién.
Claro estd que las negras han
de jugar con precision.

Los siguientes acontecimien-
tos son forzados.

15. D2R A5C!
16. P3A PXP
17. PxP A6T
18. TRIR CxP
19. CxP CxC
20. AXC

Diagrama num. 288
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D3C! amenazando 21. ...
D3C+, 6 21. ..., DXA ¢ 21
..., CXPR.

20. ... CXPR!

21. A3D
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El negro ganaba un peén
probablemente la partida si 21.
DXC, DXA, pues a 22. D4D
hubiera seguido 22. ..., D4C! se-
guido de 23. ..., D4C+ 6 23.
..o DXA,

21

TDIR
22. D2AR

DI1D!

Este golpe tactico resuelve la
partida: a 23. TXC sigue 23.
.» D4C+; las negras amenazan
también tomar el alfil de casi-
llas blancas.
23. AIAD C5C!

Con este habil movimiento, el
rey blanco queda totalmente al
descubierto para ser victima de
un ataque arrollador.

24. AXP+ RXA
25. PxC TXT+
26. DXT TIR
27. A3R T5R

Préstese atencién a la circuns-
tancia de que los finales de al-
files de distinto color, suelen
terminar en tablas, pero en el
medio juego su labor es impor-
tante. En este caso el alfil ne-
gro es superior al de las blan-
cas que se ve impotente para
defender sus vulnerables casillas
blancas.

28. DIC P4A
29. A2A TXP+
30. A3C T3C



Y las blancas se rindieron al
no poder defenderse del ataque
32. ..., P5A. Veémoslo: -31.
D1AD, D4D; 32. D2A, P5A.

Hemos atravesado el inmenso
océano de variantes de la aper-
tura; hemos visto casi todos los
esquemas principales referentes
al desarrollo de las fuerzas blan-
cas y negras; esquemas que nos
ofrece la teoria moderna.

No es posible ni necesario co-
nocer y practicar el sinfin de va-
riantes existentes. Incluso los
maestros se limitan generalmen-
te a practicar determinadas
aperturas.

Lo importante es que las aper-
turas que uno elija se adapten
a su estilo e inclinaciones.

Se llama «repertorio» el con-
junto de aperturas que practica
el ajedrecista.

Si el lector quiere ser un buen
ajedrecista, tendrd que formar
su propio repertorio. ;Cémo for-
marlo?

En primer lugar, elige uno los
sistemas de apertura preferi-
dos; luego, los analiza detenida-
mente con ayuda de manuales
de ajedrez prestando, sobre
todo, atencién a la idea de cada
Sistema, es decir, a lo que pre-
tende uno y otro bando; des-
Pués, los ensaya en la practica
Y analiza cada partida jugada
para ver como se ha desarrolla-
do la apertura, cémo ha resuel-

to el problema referente al de-
sarrollo racional de las fuerzas
y cémo ha expresado la idea
fundamental de la apertura. De
ese modo, adquirird conocimien-
tos y experiencia en aquellas
aperturas preferidas. Si advierte
que en alguna de ellas no pro-
gresa por ser demasiado com-
pleja, debe dejarla para mds ade-
lante y practicar aquellas que
ofrezcan mdis seguridad y sen-
cillez.

En las revistas de ajedrez se
lee con frecuencia que las blan-
cas o las negras introdujeron
una c«novedad» en tal o cual
partida. Téngase presente que
las aperturas tienen muchos ca-
minos desconocidos, a pesar de
haber sido analizadas por mu-
chas generaciones de ajedrecis-
tas. A menudo, los autores de
dichas novedades no son juga-
dores de nota, si se consideran
los éxitos que han tenido en
competiciones. El andlisis de las
variantes de apertura es un
componente del arte del ajedrez.
No hay que apresurarse en
«idear» nuevas continuaciones.
Primera y principalmente, con-
viene aprender segin es debido
los planes de juego y las leyes
fundamentales de cada apertu-
ra. Esto serd de gran utilidad y
provecho para toda la vida, pues
las novedades se presentan con
la misma frecuencia con que se
impugnan y desaparecen.
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7

Vale el saber, no la fuerza

“Los dos reyes apenas tienen compaiiia;
Los cortesanos han caido y la fortaleza estid vacia.”

Como ya hemos dicho, la par-
tida de ajedrez se divide en tres
fases: la apertura, el medio jue-
go y el final. Esta divisién es
convencional; sin embargo, po-
demos saber en qué fase se en-
cuentra una partida si observa-
mos su posicién, pues cada fase
se distingue de las otras por sus
peculiaridades propias y priva-
tivas. En la apertura se desarro-
llan las fuerzas; en el medio
juego se da la batalla, y en el
final se decide la lucha.

Generalmente, el escaso nu-
mero de piezas caracteriza la
fase final. Esto da lugar a que
los ajedrecistas poco experimen-
tados procuren a menudo elu-
dir las simplificaciones, por

196

JuaN KoCHANOWSKI
(Ajedrez)

creer que esto les llevaria a un
juego aburrido y que las nume-
rosas combinaciones del medio
juego son mads interesantes.

Eso no es cierto; el final es
asimismo una fase interesante;
hay que comprender sus parti-
cularidades y saber cémo se
debe jugar. Por su cardcter se
puede dividir en varios grupos:
cuando uno de los bandos tie-
ne superioridad material y trata
de dar mate al rey adversario,
y cuando se producen diversas
correlaciones de fuerzas. Anali-
zaremos los cuatro mds impor-
tantes: pe6n contra dama; torre
contra dama; pieza menor con-
tra dama, y pieza menor contra
torre.



EL MAS DEBIL SE ENFRENTA CON EL MAS FUERTE

(Puede un pedén enfrentarse
a la dama? En efecto; pero con
la condicién de que se halle a
punto de coronar, esté protegi-
do por su rey y distanciado del
monarca adversario.

Diagrama num. 289
P
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La dama sola no puede ganar
el pedn; el rey tiene que ayu-
darla. ;Cémo? Hay que ganar
tiempos dando jaque al rey ne-

gro y obligindole cada vez a
que se sittie delante de su peén.

1. D8R+ R7A
2. D5T R7R
3. D4R+ R7A
4. D3D! RS8R
5. D3R+ R8D

Ya se ha ganado un tiempo
para que el rey blanco se acer-
que.

6. R7C R7A

7. D2R R8A
8. D4A+ R7C
9. D3D! R8A
10. D3A4+ RS8D

Se ha ganado otro tiempo.

11. R6A R7R
12. D2A RS8R
13. DAR+ R7A
14. D3D R8R
15. D3R+ RS8D
16. R5D R7A
17. D2R R8A
18. D4A+ R7C
19. D3D RSA
20. D3A+ RS8D
21. R4R R7R
22. D3R+ RS8D
23. R3D.

Y las blancas ganan el pedn
y, por consiguiente, la partida.

Veamos qué ocurre cuando se
trata del pedén de alfil.

Diagrama niim. 290
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1. D8D+ R7R
2. D5C R8D
3. D5D+ R7R
4. D4A+ R7D
5. D4D+ R7R
6. D3A RSD
7. D3ID+ RSA
8. R7C

Hasta aqui no ha habido nin-
guna diferencia entre este caso
y el anterior.

8 .. R7C

9. D2D R8C
10. D4C+ R7T
11. D3A R8C
12. D3C+

Podrfa parecer que todo ha
terminado; mas...

12. ... R8T!!

Si se toma el peén, tablas por
rey ahogado, y las blancas no
tienen posibilidades de ganar
tiempos para acercar su rey.

Era posible ganar si el rey
blanco se hubiese encontrado,
por ejemplo, en la casilla 5T.
Veémoslo:

Diagrama 291
1. D8D+ R7R
2. D5C R8D
3. D5D+ R7R
4 D4A+ R7D
5. D4db+ R7R
6. D3A R8D
7. D3D+ RS8A
8. R4C R7C
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Diagrama nim. 291
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Aunque el peén se transforme
en dama, las blancas dan mate.

10. ... PS8A=D
11. D2T mate.

Si el rey blanco estd alejado
del punto de coronacién, tam-
poco se consigue ganar cuando
se trata de pedn de torre.

Diagrama nim. 292
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L. D8C+ R7A
2. DSR  RSC
3, D5C+ R7A
4. D4T+ RIC
5. D4C+ R7A
6. D3T  RSC
7. D3C+ RST

Y acaba en tablas por ahoga-
do. Pero se ganaria si el rey
blanco estuviese més cerca. Por
ejemplo:

Diagrama num. 293
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1. D8C+ R7A
2. D5R R8C
3. DIR+ R7C
4. R4ClU

Las blancas ofrecen a las ne-

gras la oportunidad para conver-
tir el pedn en dama.

4. .. P8T=D
5. D2D+ RS8C
6. R3C!

Se ha creado una posicién sor-

prendente. jLa desacertada po-
sicién de la dama negra impide
que su rey pueda escapar del
mate!

TORRE CONTRA DAMA

Normalmente, la torre resiste
poco tiempo el acoso de la
dama. En este caso, se traza un
plan de juego consistente en si-
tuar la dama y su rey cerca de
la torre y del rey adversarios,
con el fin de separarlos y ganar
la primera o dar mate al se-
gundo.

Diagrama 294

Como a L ..., TIC sigue 2.
D5T mate, y a 1. ..., R3T si-
gue 2. D8A, la torre tiene que
separarse del rey. Pero adonde-
quiera que vaya serd atacada
por la dama.,

Al ..., T5C sigue 2. DST+
62. D7R+,yal ..., TIC $
1. ..., T2C sigue 2. D4D+.

En el caso de 1. ..., T6C, se
proseguird 2. D4D+, RIC; 3.
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Diagrama niim. 294
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D4A+, R2T; 4. DAT+, y si L.
..., T2AR el blanco jugard 2.
D4D+, RIC; 3. D2C+, R2T;
4, D2T+.

Las blancas también ganan
después de 1. ..., T8C; 2. D4D +,
RIC; 3. D8T+, R2T; 4. D7T+.

Finalmente, si 1. ..., T2T, se-
guird 2. D4D+, RIC; 3. D5R+,
R2T; 4. DIT+ y 5. DIC+.

Si en la posiciéon del diagra-
ma tocase mover a las blancas,
la jugada 1. D8AD no seria su-
ficiente para ganar debido a 1.

.» T3C+. En tal caso habrfa
que retirar el rey a la casilla 5A,
por cuanto no se podria jugar
2. R7A debido al movimiento
sorpresa 2. ..., T3A+! y tablas
por rey ahogado. Por lo tanto,
las blancas han de procurar que
les toque mover a las negras y
que lo hagan en la misma posi-
cién en que se hallan situadas
en el diagrama, lo cual se con-
sigue de la siguiente manera: 1.

/@/

AN

\ﬁ
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D4D+, RIT; 2. D8T+, R2T;
3. D8D.

Desde luego, hay posiciones
que son una excepcion,

Diagrama num. 295

T =
» /E/
% 7%//,,

Aqui juegan las negras y con-
siguen tablas, mediante el pro-
cedimiento de ahogar a su rey;
procedimiento que ya conoce-
mos.

L .. T2C+
2. R5A

O 2. R6A, T3C+!.

2. .. T2A+
3. ReC

O bien 3. R5R, T2R.

3. .. T2C+
4. R6T T2T+!

Se producen unas bellas e
inesperadas tablas por rey aho-



gado, si se toma la torre; en
otro caso, serd jaque continuo.

Esta posicién es una de las
que se apartan de lo ordinario.

PIEZAS MENORES CONTRA DAMA

Ni el caballo ni el alfil pue-
den solos enfrentarse con la
dama, debido a que ésta es casi
tres veces superior a una pieza
menor. En la fase final pone de
manifiesto toda su potencia;
como ni los peones propios ni
los adversarios le cortan el paso,
va de una parte a otra del ta-
blero con casi absoluto dominio
sobre él. En la contienda con
el alfil, 1a dama y el rey se apro-
ximan al rey contrario por las
casillas contrarias al color de
aquél.

Diagrama niim. 296
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1. D5C R3D
2. R4D A3R
3. D6C+ R2R
4. R5R A2A
5. D6D+ RIR
6. R6A y 7. D7R mate.

El acorralamiento del rey se
ha efectuado casi del mismo
modo que en el final de dama
y rey contra rey. Las blancas
han avanzado por los cuadros
negros, es decir, por los de co-
lor distinto a los del recorrido
del alfil.

Aunque el caballo es mis
fuerte que el alfil en la defensa
del rey, nada puede hacer fren-
te la dama.

Diagrama num. 297
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1. R2C R4D
2. R3A C5R+
3. R3D C4A +
4. R3R C3R

Las negras procuran perma-
necer el mayor tiempo posible
en el centro del tablero.
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5. D5A+ R3D
6. R4R C4A +
7. R4D C3R+
8. R4A C2A
9. D5A+ R2D
10. D6C C3R
11. R5D C2A+
12. R5R CIR

13. D6R+ RID

14. D7A C2A
15. R6D CIR+
16. R6A.

La entrega del caballo no ha-
ria mis que retardar un poco el
mate inevitable.

PIEZAS MENORES CONTRA TORRE

La torre no puede contra el
caballo; sin embargo, la defen-
sa de las negras requiere una
exactitud absoluta.

Diagrama nim. 298
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1. R6A

Las negras tienen una sola
respuesta.

L. .. C2T+

Pierden si 1. ..., RIT, pues
sigue 2. R7A, C2T; 3. T8R+.
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2. Ré6C
3. R6T

ClA+
RIT

A pesar de una defensa exac-
ta, las blancas han forzado al
rey a situarse en la esquina; mas
los principales acontecimientos
no se han desarrollado todavfa.

4. T7AR RIC

Las negras han jugado con
exactitud, pues a 4. ..., C3R si-
gue 5. T6A.

5. T7C+
6. T7-1C

RIT

Parece que las blancas han
progresado bastante en su ata-
que; sin embargo, las negras tie-
nen recursos suficientes para
huir de la derrota.

6. ... C2D!

Sin duda, es la tinica respues-
ta vilida; de otra suerte, las
blancas ganan después de 6. ...y
C2T; 7. R6C, RIC; 8. T2C,



ClA+; 9. R6A+, RIT; 10.
R7A.

7. R6C

Con este movimiento no se
logra ahora el objetivo.

7. .. RI1C!
8. T2C RIA

Como vemos, el acorralamien-
to del rey en la esquina del ta-
blero no es peligroso en este
final.

Pero hay posiciones en las
que la ubicacién desacertada del
rey o del caballo causa la pér-
dida de la partida.

Diagrama num. 299
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Esta posicién se conoce des-

de el siglo IX.
1. T7D RIC
2. R6C RIT
3. 17T C1D
4. T8T.

Y se da mate al rey negro.

iRecuérdese que el caballo no
se debe situar nunca en el bor-
de del tablero!

Por lo general, en los finales
de alfil contra torre tampoco se
consigue vencer. El rey debe ir
a las esquinas no accesibles a
su alfil cuando se retira ante
los ataques de la torre.

Diagrama nim. 300
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En esta posicién critica, el
rey negro se halla en una es-
quina segura, y todo intento de
hacer que salga de ella condu-
ce solamente a tablas por aho-
gado. No es posible clavar el
alfil ni privarle de su casilla 1C,
lo cual puede comprobar facil-
mente el lector.
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Diagrama 301
Aqui las blancas ganan.

1. .. AS8C
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Diagrama nim. 301
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Hay que apartar el alfil del

ataque directo de la torre; si no,
podria seguir 2. T7D, A3C; 3.

T7C, A4A; 4. T8C+, AlA; 5,
T8T y mate a la siguiente.

2. T7-1A A7T

3. TITR A6C
4. TICR A7T
5. T2C!

De ese modo se logra que el
alfil abandone su refugio. Lo de-
mas es bien sencillo.

5 ... A4R
6. T2R A3D
7. TS8R+.
Y las blancas dan mate en
dos.

LOS TRES PRINCIPIOS EN QUE SE APOYAN LOS FINALES

En muchos finales no se lo-
gra encontrar la posicién de
mate; por tanto, habrd que bus-
car algunas formas de conse-
guir la victoria. Una de ellas
puede ser el avance de los peo-
nes para tener superioridad ma-
terial coronando.

El avance de los peones ha-
cia la coronacién es el objetivo
estratégico mds importante.

Si las pocas piezas que que-
dan en el tablero no entrafian
peligro para el rey, éste podrd
salir de su refugio y participar
activamente en la pelea.

El principio mds importante
de los finales es éste: el rey es
una pieza atacante muy activa.
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No debe sorprendernos el he-
cho de que el rey, después de
haber estado casi toda la par-
tida bajo custodia y muerto de
miedo detrds de su bastion, le-
vante los faldones de su man-
to, salte audazmente el parape-
to, ataque piezas y peones y
sea frecuentemente el primero
en penetrar en el campo adver-
sario.

Diagrama 302

Cada monarca se dispone a
emprenderla con los peones con-
trarios. Pero como mueven las
blancas, su rey es el primero en
asaltar la fortaleza enemiga.



Diagrama num. 302
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1. R4A R7A
2. R4D R7D
3. R4R R7R
4. R5A R7A
5. RxP RXxP

Podria parecer que la mutua
aniquilacién de peones termine
en unas tablas; pero ocurre un
movimiento inofensivo.

6. R4C!

Jueguen como jueguen, las ne-
gras pierden la partlda 6.
R7A; 7. RXPA 6 6. R7T;
7. RxPT

El segundo principio consiste
en: activar todas las piezas y su
vinculacién.

En los finales hay pocas pie-
zas; esto hace que aumente 16-

gicamente el valor de cada una
de ellas.

Si en el medio juego basta,
por lo general, tener superiori-
dad de fuerzas en un sector de-
terminado del tablero para ga-
nar, en el final importa asegu-
rar la accién conjunta de las
piezas o su vinculacién para sa-
car el maximo rendimiento po-
sible.

—————

E——

Diagrama nidm. 303
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Esta posicién se debe a A.
Troitski (1924).

Las fuerzas estin equilibra-
das. Desde luego, las blancas
pueden tomar el peén negro;
pero, tras el cambio de las dos
piezas menores, se produce un
final en el que las negras con-
siguen tablas si juegan correcta-
mente. ;Por qué las blancas ga-
nan? Porque las piezas negras
estan mal colocadas: el rey ocu-
pa una posicibn menos activa
que la del blanco y el peén obs-
truye la salida del alfil. En esto
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consiste la ventaja de las blan-
cas.

1. ReT!
2. CaT!

RIT
RI1C

Si 2. ..., AIC; 3. C6C, mate.

3. C3A RIT

Las piezas negras juegan obli-
gadas y esperan con precaucién
el desenlace de los aconteci-
mientos.

4. C5R! RIC
5. C6A RIT
6. C7R AlC

{Qué otra cosa puede hacer-
se?

7. C6C mate.

Este final no es dnico; el mate
se puede dar de otra manera.
Invitamos al lector a que la
halle.

El tercer principio se refiere
al papel que juegan los peones.

Es légico que la importancia
de éstos aumente considerable-
mente en el final, pues cada uno
lleva el bastén de mariscal en
la mochila. En el medio juego
la ventaja de un peén no suele
tener valor decisivo; si lo tiene,
se debe a la circunstancia de
poder llegar al final.

En los finales hay que mane-
jar cuidadosamente los peones;
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por regla general, un peén de
mds es un factor importante en
el logro de la victoria. Las par-
ticularidades de la estructura de
peones determinan casi siempre
el valor del final.
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Cada contrincante tiene un
pedn; pero el resultado de la
contienda depende de la posi-
cion de estos peones respecto
el uno del otro. Si mueven las
blancas, se tendra:

1. P5A! RI1A
2. R6C R2R
3. R7C.

Las blancas ganan el peén vy,
por consiguiente, la partida,
pues el rey blanco se hallard de-
lante de su peén.

Si mueven las negras, el final
serd totalmente distinto:

L .. P4A!



Aqui, las blancas también ga-
nan el peén; mas no consiguen
transformar el suyo en dama.

2. R6C R2R
3. RXP R2A!
4. R5R R2R.

Porque las negras impiden al
rey blanco ponerse delante de
su peén, con lo que la partida
terminard en tablas.

Veamos otras particularidades
de la fase final. Si en el medio
juego los planes de uno y otro
bando se forman de acuerdo
con el gusto, la imaginacién y
la tendencia estilistica de los
contendientes, en el final pre-
valecen los tipos posicionales,
es decir, lo que caracteriza cada
final,

Otra de las particularidades
de esta fase consiste en la ma-
yor y mejor facilidad de ani-
lisis.

En el transcurso de un siglo
de desarrollo del ajedrez se ha
venido estudiando el juego a se-
guir en decenas de posiciones
de finales de partida y se ha es-
tablecido con una precisién ma-
temdtica sus resultados. En ta-
les posiciones, los conocimien-
tos deciden la partida y su re-
sultado no lo varfa nada ni si-
quiera la maestria méds depura-
da. Ni que decir tiene que el
nimero de estas posiciones es-
tudiadas crece constantemente,
lo cual es una de las conquistas
de la teorfa del ajedrez.

Antes de abandonar este

apartado de los finales de par-
tida, quisiéramos hacer otra ad-
vertencia:

Muchas partidas finalizan en
el medio juego y, aunque con
menor frecuencia, en la aper-
tura. La lucha no siempre llega
al final, lo que puede inducir al
ajedrecista sin experiencia a for-
marse el falso concepto de que
el juego de finales es un lujo
y no una necesidad. Por otra
parte, este error profundo pue-
de llevar a una evolucién desa-
certada del ajedrez; a saber: un
juego mds eficaz y preciso en la
apertura y en el medio juego y
mds ineficaz e impreciso en los
finales.

Consciente de reforzar el jue-
go en los finales, el ajedrecista
suele orientarse hacia ellos y
superar con creces a Su con-
trincante en los mismos. Ver-
dad es que el mero analisis de
posiciones de finales no es sufi-
ciente si se realiza segiin lo pres-
crito en los libros. Hay que
practicarlos, y no esperar que
la suerte nos depare un final
ventajoso y, por lo mismo, la
victoria. A este fin, es conve-
niente reunirse con un compa-
fiero, quitar todas las piezas del
tablero, dejando sélo los reyes
y los peones, y ejercitarse en
los finales de peones. {Esto es
muy prictico y entretenido! En
la préctica suelen producirse fi-
nales de torres. Elegid una po-
sicién interesante y continuadla
como si se hubiese producido
en una partida jugada entre vo-
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sotros. As{ que haydis dado por sicién. Este procedimiento es
terminado el juego, volved a muy qtil para adiestrarse.
empezar; pero cambiad de co- Prosigamos nuestro recorrido
lor las piezas y analizad la po- por el reino del ajedrez.
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Los tesoros del reino ajedrecista

“El cielo estd cubierto de estrellas.
Las estrellas son incontables, y el cielo estd desierto.”

Las piezas de ajedrez no son
mds que unas simples figurillas
para quienes desconocen este
juego. Es dificil imaginar que su
existencia esté llena de peligros
¢ inquietudes. El hombre las
inspira, y ellas se mueven como
unos actores e interpretan ex-
traordinarias funciones, como
tragedias, dramas y comedias. El
3jedrecista las pone en movi-
miento y es a la vez espectador

MiGueL B. LoMoNnosov !

de las maravillas que realizan.
Desconoce el desenlace de la
funcién, se emociona, se rego-
cija, se maravilla y se entusias-
ma; en suma, estas simples fi-
gurillas son capaces de estimu-
lar lo mds recéndito y sensible
del alma.

Conozcamos las joyas que se
guardan en los tesoros del aje-
drez.

LA PARTIDA INMORTAL

Gambito de rey

Andersen Kieseritki
Londres, 1851

1. P4R P4R

2. P4AR PXP
3. AdA

Esta variante del gambito de
rey se llama «gambito de al-
fil». La teoria estima que la con-

1. Poeta y literato ruso (1711-1765). Hizo interesantes investigaciones
acerca de los idiomas eslavos y se distinguié también en las ciencias

Sicas,
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tinuacién 3. ..., C3AR es mis
fuerte.

3. .. D5T+

Desde luego, es tentador pri-
var al rey blanco del enroque;
sin embargo, esta salida de la
dama es prematura.

4, RI1A P4CD
Con este contrasacrificio, las

negras pretenden atajar la ofen-
siva del adversario.,

5. AXPC C3AR
6. C3JAR D3T

Este movimiento de las ne-
gras no guarda correspondencia
16gica con su plan de juego. Pri-
mero, tenfan que haber prose-
guido 6. ..., D4T, atacando el
alfil.

7. P3D c4aT
iEso es lo que tentd a las

negras! De este modo, amena-
zan 8. ..., C6C+.

8. C4T D4C

9. C5A P3AD
10. P4CR C3A
11. TIC

Un fino y oculto sacrificio de
pieza. Las blancas intentan ex-
plotar la desacertada posicién
de la dama negra.

1. ... PxA
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12. P4TR D3C
13. P5T D4C
14. D3A .

Se amenaza con ganar la
dama, mediante 15. AXP.

4. ... CiC
15. AXP D3A
16. C3A AdA
17. C5D

El principio de una combina-
cién excepcionalmente brillante,

17. ... D xP
18. AéD!

iLas blancas entregan sus to-
rres, con objeto de aumentar la
intensidad del ataque!

18. ... AXT

Posteriormente, Steinitz some-
tié esta partida a un profundo
andlisis y establecié que la con-
tinuacién 18. ..., DXT+; 19.
R2R, D7C! ofrecia a las negras
ciertas esperanzas de salvacién.

19. P5R!

De ese modo, las blancas cie-
rran el paso de la dama negra
al flanco de rey. Ahora el peén
2CR negro estd indefenso.

19. ... DXT+
20. R2R

Las blancas amenazan mate:
21. CXP+ y 22. A7A mate.



20. C3TD
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En este final el mate es ine-
vitable.

2. CXP+ RID
22. D6A+1 CXD
23. A7R y mate.

Andersen entregé la dama,
las torres y un alfil. Admira-
dos, sus contemporaneos llama-
ron «inmortal» a esta partida.

CON MUSICA DE ROSSINI

Defensa de Philidor

Unos consultantes
Paris, 1858

Morphy

Los historiadores del ajedrez
aseguran que esta partida se
jugé en un palco de la Opera de
Mosci, y bajo la cautivadora
musica «El barbero de Sevillax.
Los contrincantes de Morphy
¢ran el duque de Brunswick y
el conde de Issoire.

I. P4R
2. C3AR

P4R
P3D

La jugada 2. ..., P3D fue pro-
Puesta por el ajedrecista fran-
Cés Philidor; de ahf que este sis-
tema defensivo lleve su nombre.

3. P4D A5C?

Aquf hay que continuar 3. . .,
C2D o 3. ..., C3AR.

4. PXP AXC
5. DXA PxP
6. A4AD

Esta prematura salida del al-
fil tuvo como consecuencia un
mejor desarrollo de las blancas.

6. ... C3AR

Es mejor 6. ..., D2R; de ese
modo, se impedia una doble
amenaza de las blancas.

7. D3CD D2R
8. C3A

Es evidente que las blancas
podian haber tomado el pedn
CD; pero se cambiarfan las da-
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mas, después de 8. ..., D5C+.
Morphy planea un ataque direc-
to contra el rey, aprovechando
su ventaja de desarrollo.

8 .. P3A
9. ASCR P4C?

Hay que ser mds precavido
cuando el adversario tiene un
desarrollo superior. Las negras
fracasan en su intento de hacer-
se con la iniciativa. Habia que

continuar con 9. ..., D2A.
10. CxP! PxC
11. AXP+ CD2D
12. 0-0-0 TID
13. TxC!

Préstese atencién a la diferen-
cia que hay entre las blancas y
las negras: el blanco cambia una
torre por el caballo que defien-
de al rey negro y seguidamente
moviliza la otra torre, mientras
el negro no puede movilizar sus
reservas.

13. ... TXT
14. TID D3R
15. AXT+ CXxA
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16. DS8C+1!!
17. T8D y mate.

Con este efectivo final se
«bajér el telén.

A las blancas les quedaron so-
lamente dos piezas, mientras las
negras tenfan la dama y un ca-
ballo de mas. jDavid vencié a
Goliat!

No sorprende que esta parti-
da pertenezca a Morphy, pues
fue el primero en comprender
que un rapido desarrollo es de-
cisivo en las posiciones abiertas.

EL REY SE FUE A LA GUERRA..

Defensa holandesa

Lasker Thomas
Londres, 1921

1. P4D
2. C3AR

P4AR
P3R
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3. C3A
4. A5C

C3AR
A2R

A las negras no les preocupd
que las blancas pretendiesen
apoderarse del centro. Lo co-
rrecto era: 4. ..., P4D.



5. AXC AXxXA
6. P4R PxP
7. CXP P3CD
8. A3D A2C
9. CR

No es dificil advertir el pro-
pésito de las blancas: atacar el
flanco de rey.

9. ... 0-0

Se amenazaba 10. D5T +. Al
enrocarse las negras creyeron
haber conjurado el peligro; no
obstante, la salida de la dama
blanca es muy contundente, aun
cuando no dé jaque.

10. D5T! D2R

De este modo, las negras po-
drin parar la amenaza 11.
CXA+, mediante 11. ..., PXC,
pues la dama defendera el pedn
TR. Pero no advirtieron otra
continuacion mas fuerte y ocul-
ta: 11. ..., AXC5R las defiende
del mate, y con la respuesta 12.
..y TXC! desbaratan la combi-
nacién 12. C6A+?

Diagrama 307

(Puede el lector comprobar
cdmo se dard mate al rey negro
en la casilla ICR de las blan-
cas? Semejante idea no se le
ocurre a ninguno; pero todo es
posible en el tablero de ajedrez.

11. DxP+!!
12. CxA+

RXD

Diagrama num. 307

Este jaque doble es temible,
por cuanto el rey no puede cu-
brirse, sino huir. Pero (adén-
de? Si 12. ..., RI1T, mate con
dos caballos: 13. C6C y mate.
No hay mas remedio que arros-
trar el peligro.

12. ... R3T
13. C5-4C+ R4C
14. P4T+

Aqui se ofrece otra oportu-
nidad de ganar con elegancia:
14. P4A+, RxP; 15. P3C+,
R6A; 16. 0-0! y mate; la otra
variante es 15. ..., R4C; 16. P4T
y mate, y una tercera variante
podria ser 14. ..., R5T; 15.
P3C+, R6T; 16. Al1A+, A7C;
17. C2A! y mate.

4. .. R5A
15. P3C+ R6A

El rey negro ya se halla en
el lugar de la ejecucién y las

213



blancas pueden resolver distin-
tamente la partida. La via mds
rdpida habrfa sido 16. RIA
creando asi amenazas impara-
bles de mate; pero decidieron
terminar el juego sin recurrir a
jugadas tranquilas.

16. A2R+ R7C

17. T2T+ RS8C
18. 0-0-0 y mate.

No cabe duda de que todas
las movidas posteriores al sacri-
ficio de 1a dama habian sido pre-
vistas por las blancas.

jUna partida asombrosa!

EL CAZADOR CAZADO

Defensa holandesa

Reti Euwe
Rotterdam, 1920

1. P4D P4AR

2. P4R

Esta variante de la defensa
holandesa se llama gambito
Staunton. Con la entrega de un
peén, las blancas logran formar
un centro de ataque. Por eso,
todo ajedrecista precavido jue-
ga de otro modo este sistema:
1. P4D, P3R; 2. P4AD, P4AR.

2. .. PxP
3. C3AD C3AR
4. A5CR .

La teoria moderna estima que
el movimiento 4. P3A ofrece
miés posibilidades de aumentar
la iniciativa de las blancas.

4. .. P3CR

El valor de esta jugada es
problemadtico.
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5. P3A PxP
6. CxP A2C
7. A3D

La continuacién 7. A4AD es
todavia mas contundente.

:{Qué ventaja han sacado las
blancas del sacrificio de un
peén? Es evidente que tienen
ventaja de desarrollo hasta el
punto de poder enrocar largo y
emprender un ataque en el flan-
co de rey. Las negras optaron
por demorar el enroque y actuar
inmediata y activamente en el
flanco de la dama.

7. .. P4A
8. P5D D3C
9. D2D!

Esta jugada es ingeniosa. Las
blancas aparentan no advertir
las amenazas del adversario.

DXxP

9. ..
10. TICD CxP

Al parecer, Euwe creyé que
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11. CxC!!

iVaya sorpresa: las blancas
entregan sus torres!

11. ... DXT+
12. R2A DXT
13. AXPR

iSe ha producido una bella
posicién: todas las piezas blan-
cas participan en el ataque, del
que el rey negro no se podra li-
brar.

La partida terminé en pocas
jugadas.

13. ... P3D
14. AXPD C3A
15. A5C A2D
A 15. .., R2D seguiria 16.

AXP, y el rey negro continua-
rfa estando acosado por las pie-
zas atacantes.

16. AxC
17. D2R+

PxA

Adondequiera que se retire,
el rey negro no puede librarse
del mate, pues a 17. ..., R1D si-
gue 18. A7A+, R1A; 19, D6T,
mate, y a 17. ..., R2A sucede
18. C5C+, RIC; 19. C7R+,
R1A; 20. CXPC+, RIC; 2L
D4A y mate.

Las negras abandonaron.

El destacado gran maestro Ri-
cardo Reti (1889-1929) llev6 las
blancas, y el maestro holandés
Max Euwe las negras; sin duda,
esta derrota fue una leccién
muy (til para el joven holandés
que a la sazén contaba diecinue-
ve afios y que unos afios mas
tarde conquistaria el titulo mun-
dial.

iLa pérdida de partidas no ha
de desanimar; el camino de
todo ajedrecista va desde las
derrotas hasta las victorias!
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UN INSACIABLE PEON LLEVA SU MERECIDO

Defensa siciliana

Keres Winter
Varsovia, 1935

1. P4R
2. C3AR

P4AD
C3AR

Esta continuacién tiene cier-
ta semejanza con la defensa
Alekhine, y fue puesta en pric-
tica por Nimzovich. Las negras
provocan a las blancas para que
adelanten el pedn central, y ata-
carlo posteriormente.

3. P5R
4. C3A

C4D
P3R

Si las negras quieren simpli-
ficar la posicién, pueden prose-
guir 4. ..., CXC; 5. PDXC,
P4D; pero, después de 6. PXP
a. p., DXP; 7. DXD, PXD, las
blancas tendrdn ventaja, a cau-
sa de la debilitacién del peén
de dama negro.

5. CxC PxC
6. P4D P3D
7. ASCR!

Con anterioridad a esta par-
tida se solfa jugar 7. A5CD+,
tras lo cual se cambiaban los
alfiles de casillas blancas, el
peén negro 4D quedaba aislado
y se mostraba la debilitacién del
mismo. Pero Keres trazé otro
plan de juego.
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7. .. D4T +
8. P3A PxPD
9. A3D!

Desestimando la pérdida de
peones, el blanco intenta de-
sarrollar rdpidamente sus pie-
zas, y atacar al rey adversario,

9. .. PXxXPA

Las negras aceptan el reto; la
continuacién 9. ..., C3A es més
segura.

10. 0-9! PxPC

Esta resolucién ya es mas
problemdtica; desde luego, lo
procedente era acelerar el de-
sarrollo de las piezas, mediante
10. ..., C3A; 11. TIR, A3R, y
no perder tiempos. Tras lo cual
serfa discutible si la iniciativa
de las blancas se compensa con
la pérdida de peones.

11. TIC PXxP

Comiinmente, un error tiene
como consecuencia inevitable
otro u otros errores; si el an-
terior movimiento de las negras
es discutible, la dltima movida
es del todo punto dudosa. Se
han retrasado tanto en el de-
sarrollo de la apertura que no
van a poder rechazar el ataque
adversario; tenfan que haber
proseguido 11. ..., C3A vy, lue-



go, contestar a 12. TIR con 12.
, A3R.

12. CxP A3D

Diagrama niim. 309
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guido 13. TIR, A5CD; 4.
CxP!, AXT; 15. CXT y un
fuerte ataque de los peones
blancos. Después del movimien-
to efectuado en la partida, la
posicién de las negras se desmo-
ronard rapidamente.

73
7
4

E

\\\\\\\

\\

\\

%
&\

N
W
\\\ \\\\\

\

A
W

13. CxP! RXxC
14. D5T+ P3CR
A 14. .., R3R sucede 15.

A5A+, RXA; 16. A2D+ y las
blancas ganan la dama adversa-
ria; a 14. ..., RIC procede 15.

D8R+, AlA; 16. A7R, C2D;
17. A5A, y a 14. ..., R1A sigue
15. T(1A)IR, A2D; 16. D3A +,
RI1C; 17. A7R!, con lo cual las
negras estdn indefensas; por
ello, deciden restituir parte del
material ganado.

I5. AXP+ PXxA
16. DXT A4AR
17. T(1A)IR AS5R

Como habfa peligro de mate
en pocas jugadas, las negras in-
tentan bloquear la columna de
rey, para hacer frente a la torre
blanca 1R.

18. TxAl

iBien jugado! Asf, las blancas
eliminan la dltima pieza que de-
fiende al rey negro.

18. ... PXT
19. D6A+

Las negras abandonaron. El
final pudo haber sido asi: 19.
...+ RIC (19. ..., RIR; 20.
D6R+, R1A; 21. A6T y mate);
20. DXP+, R1A; 21. DXA+,
R2A; 22. D7R+, RIC (22. ...,
R3C; 23. D6A+, RAT; 24.
D6T+, R5C; 25. P3T+, R4A;
26. D6A y mate); 23. AGA.
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EL HUEVO DE COLON

Defensa Ufimtsev

R. Fischer Benko
Nueva York, 1964

1. P4R P3CR

Esta defensa se llamé mucho
tiempo irregular, y se estimé
que las blancas conseguian bas-
tante ventaja. Pero el gran
maestro yugoslavo Pirc y el
maestro soviético Ufimtsev la
investigaron a fondo y demos-
traron practicamente que las ne-
gras podfan usarla sin reparo,
tras lo cual recibié carta de na-
turaleza.

En la defensa Ufimtsev, el ne-
gro no suele apresurarse en ocu-
par el centro; primero prepara
el enroque y, después, inicia sus
operaciones. A pesar de todos
los intentos de refutarla, va ad-
quiriendo popularidad en los
medios ajedrecistas. Verdad es
que las negras han de jugar con
precisién; si no, se encuentran
pronto en una posicién desven-
tajosa, como puede comprobar-
se en esta partida.

2. P4D A2C
3. C3AD P3D
4. P4A C3AR
5. C3A 0-0

6. A3D A5C

La continuacién 6. ..., C3A
era mejor, pues reforzaba la
amenaza 7. ..., A5C.
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7. P3TR AXC
8. DxA C3A
9. A3R P4R

Se diria que las negras estin
satisfechas del resultado de 13
apertura, porque han desarrolla-
do sus piezas y atacan por el
centro; pero la realidad es dis-
tinta.

10. PDXP
11. P5A!

PxP

El avance de este pe6n prue-
ba lo deficiente que es la estruc-
tura de las negras. Con él, las
blancas empezardn un asalto de
peones a la posicién del rey ad-
versario, después de jugar 12.
P4CR.

11.... PxP

Ante la imperiosa necesidad
de atajar el plan del adversario,
las negras adoptan medidas pre-
ventivas: debilitan consciente-
mente su estructura de peones,
con objeto de obtener contra-
juego.

12. DXP

La intencién de las negras se
justificarfa, si 12. PxP, PSR}
porque hubiera permitido bas-
tante movilidad a todas sus pie-
zas.

12. ... C5D



13. D2A

Las blancas no aceptan el
peén 4R, pues el alfil negro po-
dna ser muy peligroso.

3. ... CIR
14. 0-0 C3D

A las negras se les ha ofre-
cido ocasién de mejorar su po-
sicién con ... P4AR; en tal caso,
si las blancas hubiesen inten-
tado contrarrestarlo prosiguien-
do 15. P4CR, el caballo negro
se habrfa lanzado sobre la debi-
litada casilla 4AR blanca.

(Cémo deben continuar las
blancas?

15. D3C!

iMuy oportuno!l A 15. ...
P4AR puede seguir 16. A6TR y
forzar a las negras a que cam-
bien su activo alfil: 16. ..., D3A;
17. AXA, DXA; 18. DxD+,
RxD; 19. P XP, y las blancas
teadrian ventaja en el final, de-
bglo al debilitado peén negro

15. .. RIT
16. D4C!

iOtra jugada oportuna! Las
lancas se oponen definitiva-
Mente al avance P4AR; des-
pués, colocarén la dama en 5T,
amenazando al rey negro.

16. ... P3AD
17. D5T DIR
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Aqui convenia 17. ..., C3R,
para evitar el cambio de este
caballo; en cambio, las negras
contaron, después de 18. AXC,
PxA; 19. PSR, con la respues-
ta 19. ..., P4AR.

Sin embargo, las blancas dis-
ponen de un bello movimiento
que decide la partida.

18. AxC PxA
19. T6A!

(Cbémo sostener el huevo so-
bre uno de sus polos? La leyen-
da dice que Colén resolvi6 fi-
cilmente este problema: lo cas-
cb ligeramente sobre un plato y
el huevo se aguanté. En el caso
que nos ocupa, la solucién del
problema también es «fdcil»:
impedir que avance el pedn ne-
gro 2AR. Sin embargo, tanto
este problema como el del hue-
vo de Colén, son un poco mds
dificiles cuando se desconoce la
solucién.
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Advertir oportunamente las
jugadas ocultas requiere mucha
maestria; como puede verse, los
grandes maestros no siempre las
advierten.

Ahora, este pe6n no puede
avanzar, y se amenaza con la
contundente jugada 20. P5R.

19. ... RIC

El negro no tiene salvacién;
si 19. ..., AXT, hubiera seguj.
do 20. P5R y mate.

20. P5R
21. C2R.

P3TR

Lo mis sencillo: el caballo
negro no puede retirarse, por
22. D5A. Las negras abandona.
ron.

ACOSO CONTINUO

Gambito letén

Bronstein Mikenas
Rostov del Don, 1941

1. P4R
2. C3AR

P4R
P4AR

Esta continuacién fue ideada
por los ajedrecistas letones. Las
negras la usan a modo de gam-
bito de rey, pero con inversién
de colores, para atacar por la
columna AR; mas no es fre-
cuente, pues no hay motivo para
meterse en tan aventurada es-
trategia.

El experimentado maestro
Mikenas la jugé en esta parti-
da porque su contrincante era
un escolar que contaba sélo die-
ciséis afios y porque no sospe-
ch6é que se enfrentaba con un
futuro aspirante a campeén del
mundo.

3. CxP
4. P4D

D3A
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Esta movida es légica y fuer-
te: se abre la columna de dama
y se defiende el caballo.

4. ... P3D
5. C4A PxP
6. A2R e

El plan de las negras es co-
locar la dama en 3CR, desde
donde amenazarid el flanco de
rey. Las blancas desarrollan su
alfil para impedirlo.

6. ... C3A
7. P5D C4R
8. 0-0 CxC
9. AXC D3C

La dama negra ya se ha co-
locado en 3C; pero (a qué pre-
cio? Las blancas les han adelan-
tado en el desarrollo y la posi-
cién es abierta.

10. A5C+ RID

Es mejor cubrirse con el al-



fil; pero las negras quieren apro-
vecharlo para atacar desde 6TR.

11. A4AR P4TR

El negro prepara la amenaza
12. ..., A6T; anteriormente, esto
no era peligroso porque a 1l.
..., A6T hubiese seguido 12.
A3CL

12. P3AR AdA

Ahora, 12. ..., A6T no repor-
tarfa ningin beneficio, debido a
13. D2D.

13. C3A PXxP
14. DXP AXP
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Mmente que uno ha de ser pre-
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15. A5C+! C3A
16. T(AT)IR

iTodas las piezas blancas ata-
can! Las negras corren peligro
de mate en pocas jugadas. Deja-
mos que el lector lo encuentre
por si mismo.

16. ... P3A

El rey negro intenta escapar
por la puerta «falsan.

17. AXC+ DXxA
18. D2R

Aqui, las blancas pueden ga-
nar de varias maneras; sin em-
bargo, optan por no arriesgar la
ventaja que llevan.

18. ... D5D+
19. RIT A3C
20. TXA+! R2A

A 20. .., TXT sigue 21.
D7R+, y la contienda llegaria
a su fin. Ahora las negras tam-
poco se salvan.

2. AXP PxA
22. CG5C+ PxC
23. DXPC TIR
24. T7R+.

Y las negras abandonaron,
pues a 24. ..., TXT7R sigue 25.
D6A y mate.

Por mis que lo intentaron, las
negras no pudieron eludir el
mate, debido al considerable ni-
mero de piezas blancas que par-
ticiparon en el ataque.
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MAS DE PRISA QUE EL TIEMPO

Apertura irregular

Larsen Spassky
Belgrado, 1970

1. P3CD

A esta apertura alin no se le
ha dado nombre, lo cual se debe
a su poco uso. Larsen procura
rehuir los procedimientos teéri-
cos habituales, con objeto de
llevar el peso de la lucha al me-
dio juego.

L .. P4R
2. A2C C3AD
3. PAAD C3A
4. C3AR P5R
5. C4D AdA

La apertura no ha planteado
problemas dificiles a las negras,
que movilizan sus piezas sin
ningin impedimento.

6. CxC PDxC

Ahora se ve claro el sistema
de apertura, elegido por las
blancas: esta posicién puede ori-
ginarse en la defensa siciliana,
por inversién de colores y des-
pués de 1. P4R, P4AD; 2.
C3AR, C3AR; 3. P5R, C4D; 4.
C3A, CXC; 5. PDXC; Larsen
ha ganado un tiempo al jugar
con las blancas.

7. P3R
8. D2A

AdA
D2R
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9. A2R 0-0-0

Las negras han terminado f,.
lizmente su desarrollo y refue.
zan el punto 5R; esto les per.
mite preparar una ofensiva e
el flanco de rey.

10. P4A

Cuesta creer que esta jugada
ocasione la derrota, ;no es cier-
to? Larsen pretende «copars el
peén negro 5R; mas tal preten-
sién es impugnada categérica.
mente.

10. ... C5C

Después de esta jugada em-
peora la situacién de las blan-
cas. A 11. 0-0 sucede 1I. ..,
D5T; 12. P3TR, P4TR y la gra-
ve amenaza 13. ..., D6C.

11. P3C
12. P3TR

P4TR

{Qué otra cosa se puede ha-
cer? Si 12. C3A, las negras g2
nan elegantemente con 12. ..y
T x P!, para lo cual tienen dos
posibilidades: 1) 13. RXT,
AXP+; 14. RIR, A7A+ y g
nan la dama, independientemen-
te de cémo prosigan las blan
cas, y 2) 13. DXT, AxP; 14
D2A, A7A+, con el mismo 1¢&
sultado que en la primera post
bilidad.

12. ... P5T!



Las negras abren columnas
ra atacar por el flanco del
rey y nO reparan en sacrificios

materiales.

13. PXC  PxP

4. TIC

Diagrama nim. 312
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Efectiva y concluyente: con la
entrega de la torre, las negras
ganan tiempo en el ataque.

I5. TXT
16. T1A

P7C

16. TIC no aliviaba la situa-
cién, por 16. ..., D5T+; 17.
R1D, DST!; 18. D3A, DXT+;
19. R2A, D7A; 20. PX A, DX A;
21. C3T, A5C.

16.

D5T +
17. RI1D

PXT=D+.

Las blancas abandonaron al
no poder evitar el mate; I8.
AXD, AXP+.

Volvamos sobre la posicién
que origin6 la duodécima juga-
da de las negras. ;No hubiese
sido mejor tomar con el alfil el
caballo, a fin de dejar libre la
casilla 2R para el rey?

Segiin Spassky, en este caso
también es véilida la misma
combinacién: 13. AXC, AXA;
14. PX A, PXP; 15. TIC, T8T;
16. TX T, P7C; 17. T1C, D5T +;
18. R2R, DXP+; 19. RIR,
D6C+; 20. R2R, D6A+; 21.
RIR, A2R!, y el mate hubiese
sido inevitable.

Como se ha dicho en su lu-
gar correspondiente, el décimo
movimiento de las blancas fue
la causa de la pérdida de la par-
tida.

UNA DAMA IMPRUDENTE

Apertura del peén de dama

Tolusch Boleslavski
Moscid, 1945

1. P4D C3AR

2. A5C P4A

3. PxP C5R
4. AdA C3AD
5. D5D .

Al no querer seguir las con-
tinuaciones teéricas habituales,
el blanco desarrolla con origina-
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lidad la apertura; pero su ulti-
mo y «activos movimiento es
un error que le conducird inme-
diatamente al borde de la ruina.

5. ... P4A!
6. DxP

Aceptar la entrega de este
pedn es consecuencia légica del
juego precedente. Era mejor no
aceptarlo, aunque ello hubiese
significado reconocer que el ata-
que realizado por la dama es
absurdo. Verdad es que el jue-
go de las negras también hu-
biera sido bueno continuando
6. C3AR, P3R; 7. DID, A XP;
8. P3R, D3C.

6. .. P4D
7. D5T+ P3CR
8. D4T C5D!

Ahora se origina una doble
amenaza: 9. ..., CxXP+ y 9. ..,
C4A con ataque a la dama.

Las blancas perdieron mucho
tiempo y debilitaron el flanco
de dama al colocar esta pieza
en 4TR, ademds de exponerla
a cualquier contingencia.

9. A5R CxXP+
10. RID CXT
11. AXT D4T

Se ha vuelto a crear otra do-

ble amenaza: 12. ..., D5T+ y
12. ..., DXPT.

12. C3AD CxC

13. AXC DXPT
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El rey blanco estd en peligro.

14. P3R

D8C+
15. R2R

Diagrama num. 313
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La continuacién 15. ..., A2D
y la amenaza 16. ..., A4C+ pa-
rece ser mejor si bien a esto
puede seguir 16. C3T, A4C+;
17. R3A, AxA; 18. TxA,
DXT; 19. D4T+!, y las blan-
cas contraatacan; en caso de 19.

» RID; 20. A5T+ o de 19. .

R2A; 20. C5C+, RIC; 21.
D4AR, y ganan.
15. ... P5D!

Una h4bil continuacién del
ataque: si las blancas toman con
el peén o con el alfil este peét
su dama no podrid dar jaque
desde la casilla 4TD, y, si toman
de dama, la columna abierta de
dama serd un factor primordi
en la prosecucién del juego d¢
las negras.



La sobredicha continuacién
parece simple y natural cuando
se ha efectuado; pero no es fa-
¢l descubrirla.

16. DXPD A2D
17. DACD  0-0-0
18. P4A

En caso de 18. C3T, se darfa
mate en tres jugadas: 18. ...,
psD+!! 19. RxXD, A5C+ y
20. ..., T8D mate.

18. ... C2A
19. D5T DSA
20. A4D .

Las blancas no tienen salva-
cién, pues a 20. A2D sigue 20.
ooy A4C+; 21. DXA, DXA+;
22. R3A, DXPR+; 23. R4C,
P4T +, y el resultado de la par-
tida estd decidido.

20. ... CxA+
21. PxC DXxXP+
22. R3A DXPD
23. C2R A3A+
24. R4C P4T +
25. R4T D3A +
26. R3C P4R.

Y las blancas abandonaron.

UN CONCIERTO

En un momento dado de cada
una de las partidas que acaba-
mos de analizar, el resultado de
la lucha se decidi6 con una
bella e inesperada combinacién.
Desde luego, las combinaciones
no se producen en todas las par-
tidas porque los acontecimien-
tos se desarrollan con normali-
dad en muchas de ellas. Por eso,
a quienes les atrae, mis que el
proceso de la lucha, la belleza
d_e las ideas, la creacién de com-
binaciones efectivas, la realiza-
Cién de variantes ingeniosas, o
Sea, todo lo que cautiva la aten-
Cién y el 4nimo, se dedican con
entusiasmo a la composicién de
Problemas y estudios.

. Se llama problema la compo-
Sicién artificiosa de posiciones,
donde es necesario dar mate en

un nimero determinado de ju-
gadas.

Y se llama estudio toda posi-
cién, en que las blancas hayan
de ganar o empatar, seglin el
caso.

A veces, la idea de tales po-
siciones procede de partidas ju-
gadas realmente; pero en gene-
ral son producto de la imagi-
nacién de quienes las han com-
puesto.

La composicién ajedrecista es
una rama del arte creador que
satisface estéticamente al autor
y al lector.

Sin embargo, pretender hablar
de composiciones ajedrecistas
vale lo mismo que intentar
transmitir con palabras la voz
de un cantor o la interpretacién
musical de un pianista porque
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ninguna relacién puede sustituir
las impresiones esponténeas.

Por eso, invitamos al lector a
que asista a este concierto aje-
drecista. En él se interpretarén
seis variaciones o imitaciones
melédicas de un mismo tema.

Al tocar las combinaciones
ajedrecistas, hemos establecido
que pueden contener diversos
temas, como mate, tablas por
rey ahogado, ganancia de pie-
zas O peones, coronacién de
peones, y as{ sucesivamente.

Damos principio al concierto
sobre el tema de la coronacién
de un peén.

Variante N.° 1

«Busca el viento en el campo»

Diagrama niim. 314

EE e W
G E EeE:E

Las blancas ganan. Pero ;cé-
mo? Es necesario que el peén
TD corone. Intentemos adelan-
tar dicho peén.

)

NN

%

\

—

E——

226

1. P5T AlA

El alfil se dispone a ocupar
la diagonal 8CR-2TD; tras esto,
se disiparfan las esperanzas de
las blancas en conseguir la vie.
toria. Pero el rey blanco se opo-
ne a las intenciones del alfil.

2. R5D A3T

«Como no he logrado situar-
me en la casilla 4AD de mi ban-
do, alcanzaré la diagonal de la
salvacién a través del escaque
6R>», piensa el alfil.

Siendo asf, {qué pueden hacer
las blancas? ;Aceptar las tablas
por repeticién de movimientos,
después de 3. R4R, A1A? |Nol

3. P5C+U

jHe aqui la sutileza de este
estudio! Con la entrega del
peén, las blancas hacen que el
alfil ocupe una diagonal desven-
tajosa; desventajosa porque el
rey estard situado en ella y le
interceptard el recorrido por la
misma.

3. ... AXP

El pedén huirfa de la persecu-
cién del alfil después de 3. ...
R xP; 4. P6T.

4. R4R A5T
Hay que jugar asi, pues el rey

intercepta el paso hacia las ca-
sillas 2R y 1D.



5. R3A!

Y el alfil ya no puede dete-
ner el avance del pedn.

El lento peén ha conseguido
huir del veloz alfil, con ayuda
de su rey y del... adversario.

iVerdad que es sorprendente!

Esta composicién se debe al
norteamericano G. Otten, autor,
de composiciones ajedrecistas, y
data de 1892,

Variante N.° 2

«La tragedia de un tiempo»

Diagrama num. 315

W B B B
BB E O
B ® B @

En esta posicién, las blancas
confian en ganar con su peén
6TR; mas esto parece imposi-
ble a primera vista. Pues basta
que las negras hagan 1. ..., PSR
Para dominar la casilla de coro-
nacién del peén blanco. Pero lo
Interesante del ajedrez es que
las posiciones, aparentemente
Simples, entrafian a veces ideas

extraordinarias; ideas que, como
no estin en la superficie, es ne-
cesario excavar. Empecemos a

«excavarlass.

1. A7T!

Es 16gico que se trate de dis-
traer al alfil de su cometido
principal: la lucha contra el
peén.

L .. AS8T
2. RIC AGA
3. R2A AST

Las blancas han empleado to-
dos los procedimientos de lucha
contra el alfil; mas parece ser
que no han logrado nada. Sin
embargo, no es asf: en el table-
ro se han producido algunos
cambios respecto de la posicién
inicial; se ha cimentado la base
para una combinacién inverosi-
mil.

4. A4D!

Diagrama nium. 316
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ijEs dificil dar con este fan-
tastico movimiento! Mas todo
parece claro y natural cuando se
ha dado con él. Si las negras to-
man con el peén, las blancas
hardn 5. R3D, obstruirdn el
avance del peén y, por ende, in-
movilizaran el alfil. La otra po-
sibilidad de las negras no es
mejor. Vedmosla: después de 4.
... AXA; 5. R3D y 6. R4R!,
las blancas también obstruyen
el avance del pedn adversario y
adelantan el propio hasta con-
vertirlo en dama. El mayor obs-
ticulo con que se encuentra el
alfil negro es su propio peén y
no el alfil contrario.

jLo curioso de todo esto es
que a las negras les ha faltado
un tiempo para poder incluir su
alfil en el juego! Eso se llama
acertadamente la «tragedia de
un tiempo» en ajedrez.

El austriaco P. Heiker es el
autor de esta extraordinaria mi-
niatura, que compuso en el aiio
1930.

Variante N.° 3
«Quien mucho abarca...»
Diagrama 317

En esta posicién se propone
hacer tablas. Esto podria mover
a extrafieza, y aun a indigna-
cién.

Se dirfa que su autor preten-
de reirse de nosotros, con este
rompecabezas insoluble. ;De
qué manera se pueden hacer ta-
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Diagrama num. 317
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blas? El rey blanco estd alejado
del peén adversario, mientras el
rey negro tiene el contrario al
alcance de la mano. No obstan-
te, este rompecabezas es solu-
ble, si somos capaces de apar-
tarnos de nuestros habituales
criterios sobre la realidad.

Al ir por la calle y ver a un
conocido, intentamos alcanzarlo
siguiendo la linea recta. Todo
escolar sabe que la recta es la
distancia més corta entre dos
puntos.

Y sorprenderiamos sin duda
a los viandantes si avanzdsemos
describiendo una linea quebra-
da.

¢(No es cierto?

Pero el recorrido por la recta
no es méas corto que por la que-
brada en el tablero de ajedrez.
Véase: por la linea recta, el rey
blanco invertird seis movimien-
tos en ir del punto 8T al 2T, 0
sea tendr4 que hacer 7T-6T-5T-
4T-3T-2T; por la quebrada tam-



pién invertird igual ndmero de
movimientos, es decir, 7C-6A-
5R-4A-3C-2T, aun cuando vaya
haciendo eses como un borra-
cho, esto es, 7C-6T-5C-4T-3C-
2T.

Esta sorprendente particula-
ridad del tablero de ajedrez per-
mite hallar la solucién. El rey
blanco ha de perseguir al peén
negro y acercarse al suyo a un
tiempo.

En verdad, este intento de al-
canzar a la vez dos objetivos
obra en contra del sabio prover-
bio: «Quien mucho abarca poco
aprieta». jPero el reino del aje-
drez tiene sus leyes!

Empecemos con los dos obje-
tivos en cuestién:

1. R7C! R3C

Mientras el rey blanco estd
alejado de los dos peones, el ne-
gro intenta aniquilar el peén ad-
versario.

2. R6A!
3. R5R!

P5T
P6T

A 3. ..., RXP sigue 4. R4A,
¥ se da alcance al peén negro.

4. RéD!

El rey de las blancas no ha
podido alcanzar al peén adver-
sario, pero ha conseguido acer-
Carse al suyo y protegerlo. Por
tanto, las tablas son inevitables
después de 4. ..., P7T; 5. P7A,
R2C; 6. R7D.

Puede que el rey negro haya
perdido un tiempo valioso en
alguno de sus movimientos.
Comprobémoslo:

1. R7C, P5T; 2. R6A, P6T; 3.
R6R 6 3. R7R, y las blancas lle-
gan a proteger su peén.

Y asi, lo de «quien mucho
abarca poco aprietar» salva a las
blancas.

Esta composicién data de
1922, y su autor es el gran maes-
tro checoslovaco Ricardo Reti.

En aquel tiempo se publicé
en la prensa mundial y fue ob-
jeto de muchas imitaciones. Su
tema, basado en las particulari-
dades geométricas del tablero,
se ha popularizado mucho. Con
todo, el siguiente estudio qui-
z4s es la clspide de esta clase
de composiciones que tienen va-
lor independiente.

Variante N.° 4
«Arriba y abajo»

Diagrama nim. 318
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En esta posicién, el rey blan-
co se sitda en la retaguardia del
pedn contrario, para capturarlo
y hacer tablas. [Alto ahil Con
su lento andar, ;puede el rey si-
tuarse detrds de un pedén y al-
canzarlo antes de que se con-
vierta en dama? jIndudablemen-
tel Parece increible, ;no? Vea-
moslo:

1. RBA!

Es dificil imaginar otro mo-
vimiento tan absurdo como éste.
Las blancas no detienen el avan-
ce del pe6n adversario, sino que
le instigan a hacerlo.

Si analizamos detenidamente
la situacién, veremos que tal
maniobra es la tnica salvacién
de las blancas; éstas han de
cambiar su peén por el del con-
trario, para evitar la derrota.
Mas ;cémo cambiarlo? Si se
juega, por ejemplo, 1. PSA=D,
sucedera 1. ..., ASA+; 2. R7A,
AXD; 3. RXA, P4C, y el pedn
huird. Tampoco da resultado la
continuacién 1. R6D, pues sigue
1. ..., AdA!; 2, R5A, AlA!, tras
lo cual el bando negro defiende
su pebén y evita que el adversa-
rio se convierta en dama. El mo-
vimiento del rey blanco, aparen-
temente absurdo, contiene una
profunda idea: quebrantar la ac-
cién conjunta del alfil con su
pedn, y forzar a éste a que avan-
ce; con ello, se alejard de él, mas
podra darle alcance,

L .. P4C
230

2. R7D P5C
3. R6D AdA
4. R5R!
Este movimiento representa

un tiempo oportunisimo y salva.
dor, gracias al cual el rey blan.
co evita que el peén adversario
se transforme en dama.

4. ... AlA
5. R4D.

La claridad de este final ex-
cusa todo comentario; si acaso
decir que se debe a los herma-
nos A. y K. Sarichev, autores
soviéticos de composiciones.

Variante N.° 5

«El himno del peén libre»

Diagrama num. 319
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En este estudio, donde las
blancas luchan por el empate,
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pudo, intensidad de la accién en
que cada parte coge de sorpresa
a la otra, culminacién y desen-
lace feliz,

1. C3C+
2. R2C

R5T

Es la tnica forma de que las
lancas impidan la aparicién de
ma dama negra en el tablero,
Jues hubieran perdido en caso
de 1. R2C, PRA=D+!; 2. RXD,
P8T=D, por cuanto la flamante
dama habria impedido que el ca-
ballo diese jaque doble.

Ahora pueden las blancas es-
perar tranquilamente el futuro,
porque la continuacién 2. ...,
RXC; 3. A6A, PSA=D+; 4.
R XD ocasiona unas tablas ele-
mentales; sin embargo, el juego
tiene todavia reservados grandes
sobresaltos.

2. ... P8A=D+!
3. RxD A5RYU

De nuevo estdn al borde de
la ruina, pues no pueden tomar
el alfil; ademds, el rey negro
amenaza con tomar el caballo,
tras lo cual el pe6n se conver-
tirfla en dama y daria jaque a
un tiempo. La situacién del ban-
do blanco parece desesperanza-
dora. Pero...

4. CIT!
iEsta respuesta es tan efecti-

Va como la anterior de las ne-
8ras, y su sentido es incompren-

sible por el momento. Desde

luego, las negras toman el ca-
ballo.

4

L . AXC
5. A3IT!

A3A

¢{Cémo impedir la aparicién
de una dama negra en el table-
ro o convertir el peén propio
en dama? Es imposible com-
prender...

6. A2C!
7. P7D

AXA
P8T=D+

Diagrama num. 320
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Esta posicién se ha hecho me-
rgclcedora de un diagrama espe-
claE.l negro lleva ni mis ni me-
nos que una dama y un alfil de
ventaja; sin embargo, no podrd
evitar la transformacién del
pedn blanco después de 8. R2D;
y asf, dicha ventaja quedaré re-

ducida a un alfil, Jo cual no es
suficiente para alzarse con la
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victoria. De esta manera, fina-
liza inesperadamente la lucha en
este brillante estudio, que com-
puso el autor soviético M. Li-
burkin, en 1948.

Para relajar el 4nimo del lec-
tor, fatigado por las impresiones
que le habrd causado este dra-
ma, ofrecemos la tltima varian-
te.

Variante N.° 6

«Desde la esquina»

Diagrama nim. 321
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Las negras pretenden coronar
un pedn; no resulta tratar de
evitarlo con 1. T6T, por 1. ...,
AG6T.

Sin embargo, es posible hacer
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L. T5C+ R3R!

Se comprende que a 1. ..,
R5R sigue 2. TXP+ y 3. T4T.

2. T5T A6T
3. A7Cl!

Las blancas se preparan para
resibir dignamente la nueva
dama y fijan la punteria.

3. ... P8T=D
4. T5R+ R3D
5. T5D+1!1!

La respuesta es inesperada y
la torre «intocable», pues a 5.
...y RXT sucede 6. P4A+ y la
dama cae.

5 .. R3A
6. T5A+! R3C
7. T5C+! R3T
8. T5T+!

El rey no puede huir del aco-
so de la torre ni tomarla; si lo
hiciese, se moveria el peén blan-
co con jaque y la dama perece-
ria. De consiguiente, son tablas
por jague continuo.

Este estudio es capaz de mo-
ver a risa; se debe al autor so-
viético A. Herbsmann, y se pu-
blicé en el afio 1948.



LA REALIDAD DEL CUENTO

Cualquier incrédulo Foma,?
que haya escuchado con indul-
gencia el «concierto», acaso
diga:

—Desde luego, se puede in-
ventar todo lo imaginable; pero
si esto hubiese sucedido en una
partida de competicién...

Con objeto de persuadir a los
escépticos, ofrecemos los si-
guientes ejemplos de partidas
jugadas realmente.

Y a quienes no sea necesario
persuadir, a quienes creen en la
riqueza de ideas del ajedrez, les
invitamos simplemente a ver es-
tas combinaciones fantasticas y
les aseguramos que quedaran sa-
tisfechos.

No se trata de descubrir cémo
jugé uno u otro campedn, sino
de probar las fuerzas propias.
Convencidos de que el asunto
no es facil, procedemos a su
andlisis.

Una vista de 4guila

Al preguntarle a R. Reti cuan-
tos movimientos solia calcular
en sus combinaciones, contesté:

—Por lo comin, ninguno.

Con estas palabras, el gran
maestro checoslovaco quiso dar
a entender que la valoracién
exacta de la posicién y el plan
de juego perfecto son los dos
factores primordiales en el aje-

drez; pero se hizo el modesto.
Porque, al realizar una combina-
cién, unas veces es necesario
calcular largo y otras muy lar-
g0, pues algunas posiciones re-
quieren tener vista de 4aguila;
si no, la respuesta del adversa-
rio puede ser sorprendente Yy
desagradable. Autorizamos lo
dicho con el siguiente ejemplo:

Diagrama niim. 322
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Esta posicién se produjo en
una partida entre el primer cam-
peén del mundo Guillermo Stei-
nitz y el maestro Bardeleben en
el torneo de Hastings, celebra-
do en el afio 1895.

Mueven las blancas, y las ne-
gras amenazan con cambiar la
torre en la columna AD y ga-
nar el caballo del contrario. Mu-

2. Nombre genérico ruso para referirse a las personas que manifiestan
repugnancia en creer las cosas. (N. del T.)
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chos ajedrecistas se prevendrian
de tal amenaza, retirando la
torre a 1D; pero, después de 1.
...y T3A, el caballo blanco co-
rrerfa mucho peligro. No es fa-
cil salir airoso de esta situa-
cién; elto exige medios podero-
sos. Tratemos de hallarlos.

Se habra observado la situa-
cién de las damas; su enfrenta-
miento induce a quitar el ca-
ballo y dar jaque con él.

1. C5C+! RIR

La respuesta de las negras es
forzada; de otra suerte, perde-
rfan la dama. Como se ve, ha
sido relativamente facil hallar
el primer movimiento del cam-
peén; mas (cémo proseguir?
Dar con el segundo ya es més
dificil.

2. TXC+!

Analicemos sin precipitarnos
el sacrificio de esta torre. ;Pue-
de la dama negra tomar dicha
pieza? No. Si lo hiciese, las
blancas sacarian ventaja de un
caballo después de 3. TXT+,
TXT;. 4. DXxT+, DID; 5.
DXD+.Y a2...., RXT? suce-
de 3. TIR+, R3D (analicese la
continuacién 3. ..., R1D); 4.
D4CD+, R2A (en el caso de
4. ..., T4A; 5. T6R+, DXT; 6.
CxD, RXC; 7. DXT, las blan-
cas ganarian por superioridad
material); 5. C6R+, RIC; 6.
D4A+, T2A; 7. CXT, DXC;
8. T8R, mate. Al campeén del
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mundo no le fue dificil calcy,
lar estas variantes; sin embargo,
hubo de prever la inesperads
respuesta de las negras.

2. .. RIA!

Este movimiento defensivo eg
bello e inesperado; las negras
parecen querer decir:

«jTomad con la pieza que de-
seéis, que se os dard mate al si-
guiente movimiento!»

Aqui, las blancas se semejan
al cazador que sorprende a un
0s0; pero se encuentra luego con
que la fiera no lo suelta.

Pero Steinitz fue mds lejos en
su calculo.

3. T7A+!

Esta jugada es muy ingenio-
sa. No es factible 3. ..., DXT,
porque sigue 4. TXT+, TXT;
5. DXT+.

3. .. RIC
4. T7C+!

Es facil dar con esta conti-
nuacién, por cuanto la torre no
se puede comer ni con el rey
ni con la dama.

4. ... RIT
5. TxXP+!

El final de esta partida fue
todavia més sorprendente. Afli-
gido y desconcertado, Bardele-
ben se levanté de la silla, aban-
doné la sala y... no regresé. In-



dudablemente, le anotaron 1la
derrota. La conducta antidepor-
tiva del contrincante no permi-
ti6 a Steinitz llevar a término
su brillante combinacién, cuyo
final demostré seguidamente.

5. .. RIC
6. T7C+  RIT
A 6. ..., R1A sigue 7. C7T+

y se produce el desenlace de la
partida.
7. D4T+! RXT
Las blancas salen airosas en
su empefio de forzar a las ne-
gras a que acepten el sacrificio
de la torre. Tras lo cual culmi-
nan el ataque, haciendo salir al
rey negro.

8. D7T+ RI1A
9. D8T+ R2R
10. D7C+ RIR

En el caso de 10. ..., R3D,
vendria el mate en dos movi-
mientos. Esta pieza no tiene pri-
sa por retirarse al cuadro 1D;
pero las blancas la empujan a
hacerlo.

11. D8C+ R2R
12. D7A+ RID
13. D8A+ DIR
14. C’A+ R2D

15. D6D y mate.

iUltimo rasgo de esta brillan-
te combinacién!

Abriendo paso a los alfiles
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Posicién de la partida Rubins-
tein-Rotlewy (Lodz, 1906). Las
blancas acaban de hacer L.
P3CR, para evitar el mate. Con
la activa posicién de sus pie-
zas, las negras dan una serie de
golpes efectivos y, asf, promue-
ven el mate inevitable.

L .. TXC

Las negras entregan la dama,

y las blancas no tienen més re-

medio que tomarla; si no, a 2.

AXT sigue 2. ..., AXA+; 3.
D XA, DXPT y mate.

2. PxD T7D!!

Se ha producido una posicién
sorprendente.

Diagrama 324
El negro tiene amenazadas to-
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das las piezas, fuera del alfil Al abordaje
3C; ademids de esto, se compen-
sa sélo con un caballo 1a falta Diagrama nim. 325
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3. DXT Las negras acaban de tomar
con su caballo el blanco que es-

El mate tampoco se puede taba situado en la casilla 5TR,
evitar prosiguiendo 3. AXA, con la intencién de jugar P4A
T XD; 4. A2C, porque sigue 4. en cuanto la dama blanca tome

..vy TETY, el caballo. Teniendo presente el
refrdn de que «la dilacién es la

3. ... AXA+ muerte», las blancas quieren re-

4. D2C T6T! cuperar sin pérdida de tiempo

el caballo y entran al abordaje.
La posicién de las blancas se

desmoroné por entero al cabo 1. AXP+! RXA

de cuatro movimientos. Se da 2. DXC+ R1C
inevitablemente mate, con 5. ...,

TXPT! Y, ahora, ;cémo proseguir el

ataque? Si 3. T3A, las negras
responderian 3. ..., P3A vy, de
ese modo, abrirfan una salida a
su rey. Hay un solo movimiento
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que destruye el dlsposmvo de-
fenswo del rey negro sin dismi-
nuir la intensidad del ataque.
3. AXP!I! RXA

(No hubiera sido preferible
3. .., P3A 03. .., P4A a acep-
tar la entrega de este alfil? No;
véase: a 3. ..., P4A; 4. T3A,
DIR; puede seguir 5. D8T+,
R2A; 6. D7T, TICR; 7. T3C, y
el lector puede terminar esta
partida sin ninguna dificultad.

4. D4C+
5. T3A

R2T

Hay una sola posibilidad de
evitar el mate...

5. ... P4R
6. T3 T+ D3T
7. TxD+ RXT

Las blancas lograron ganar la
dama, pero al precio de una
torre y dos alfiles. Se podria du-
dar de la superioridad de las
blancas, a no ser por el siguien-
te movimiento con el cual po-
nen los puntos sobre las fes.

8. D7D!

Este movimiento es el tinico
que concreta la combinacién del
bando blanco; de ese modo,
gana una pieza y con ello la
partida.

La dama loca

Se dice que una pieza estd
«loca» cuando se pone repetida
e insistentemente a tiro de otra
u otras piezas, se autosacrifica.
Veamos un ejemplo donde la lo-
cura se apodera de la pieza més
fuerte: la dama.

Diagrama num. 326
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Esta posicién procede de una

partida Adams - Torre (Nueva
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Orleans, 1920).

La dama negra defiende su
torre 1R; por ello, hemos de ha-
llar pronto el movimiento que
la fuerce a retirarse.

1. D4CR! D4C

A Ll ..., DID sigue 2. DXT!,
DxD; 3. TXT+, y las negras
pierden en seguida.

Ahora, 1a torre negra 1R estd

defendida por la dama y la otra
torre; pero basta que una de es-
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tas dos piezas haya de abando-
nar la defensa de dicha torre
para dar mate al rey negro. Al
punto que se ha comprendido
esta situacién, es facil hallar la
siguiente serie de movimientos
efectivos:

2. D4AD!! D2D
3. D7A!l D4C
4. P4ATD! DXPT
5. T4R! D4C

La dama negra va del cuadro
2D al 5TD, y viceversa, con ob-
jeto de defender su punto 1R;
pero las blancas le privan de su
libertad de movimientos, con la
siguiente jugada.

6. DXPC!

En el transcurso de cinco mo-
vimientos consecutivos, la dama
blanca se ha puesto a tiro de
las piezas negras, que no han
podido tomarla; ahora se ven
forzadas a hacerlo y, si lo ha-
cen, se les da mate; por ello, se
rindieron.

jAdelante los peones!

Las expresiones «combinacién
alekhiniana» o «jugado al esti-
lo alekhiniano» son siempre ha-
lagadoras para cualquier maes-
tro.

Alejandro Alekhine promovié
verdaderas borrascas combina-
torias; por ello, es acaso el
maestro mds brillante a este res-
pecto en la historia del ajedrez.
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Su legado artistico ofrece com-
binaciones de todo tema ajedre-
cista. Veamos cuatro ejemplos
de su arte creador relativos al
tema el apedn libre».

Diagrama nim. 327
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Es evidente la ventaja de las
blancas en la posicién: el caba-
llo negro estid encerrado y el
alfil del mismo color «clavado»;
en suma, las piezas blancas es-
tdn mejor situadas que las ne-
gras. Aqui empieza Alekhine
una combinacién de diez movi-
mientos.

1. P5A! PCXP
2. P6C! TI1A
3. D3A! TRIR

No se puede tomar la dama
blanca, porque sigue 4. TXD+
y 5. PXP.

4. AXA PxA
5. DxPR!! DXD
6. TXD TXT



7. TXP+ TXT
8. PXT TIR
9. PXC=D TXxD

Las negras casi han conjura-
do el peligro y llevan la ventaja
de la calidad; si logran detener
el peén adversario 6A, las blan-
cas tendrdn que ver la manera
de salvarse de la derrota. Pero
Alekhine tenfa preparada una
sorpresa y con ella despejé in-
mediatamente la incégnita.

10. AG6R!

Las negras hubieron de dar la
torre por ¢l peén blanco libre; y
asf, las blancas ganaron la par-
tida.

Lo bueno de esta combinacién
es que Alekhine la hizo en una
sesién de simultineas compues-
ta de veinte tableros y a ciegas.

Veamos c6mo combinaba mi-
rando el tablero.

Diagrama ntim. 328
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Esta posicién procede de la
partida Bogoliubov - Alekhine
(Hastings, 1922).

La desacertada posicién de
las piezas blancas ofrecié a las
negras la ocasién de realizar una
excelente combinacién.

. .. P5C!
2. TXT PxD!

iEsto es inesperado! El hallaz-
go de estos movimientos requie-
re mucha maestria. Verdad es
que no hace mucho se descu-
bri6 que las negras mantenian
su ventaja con la simple conti-
nuacién 2. ..., DXT. No obstan-
te, esta combinacién es exce-
lente.

3. TxD P7A!

La esencia de la combinacién
consiste en entregar dos poten-
tes torres por la conversién de
un débil peén en dama.

4. TXT+ R2T
5. C2A P8A=D+
6. ClA C8R!

Las fuerzas materiales estdn
aproximadamente equilibradas;
pero la posicién de las piezas
blancas es tan deficiente que el
resultado de la partida se deci-
dird en pocas jugadas.

7. T2T D XPA
8. TSCD  A4C
9. TXA DXT
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Y las blancas no tardaron en
deponer las armas.

Transcurridos unos meses,
ambos contendientes volvieron
a enfrentarse y el resultado de
este enfrentamiento volvié a de-
cidirlo un peén libre.

Diagrama nim. 329
/ % 7 @

g{ f [ 1y
% K

/ A

% %

Las blancas tienen peén por
pieza; sin embargo, su posicién
es ventajosa debido al reducido
espacio en que se desenvuelven
las negras. Alekhine se vale de
esta circunstancia para dar prin-
cipio a una combinacién de mu-
chos movimientos.
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1. DXC!' PXxD
2. P7T! DID
3. TXT DIT

Es la tnica respuesta; de lo
contrario, sigue 4. T7C.

Es claro que las blancas no
pueden perder la partida en esta
posicién; mas ;cémo ganarla?
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4. R3C

La torre y el peén inmovili.
zan la dama adversaria; por tan.
to, al rey blanco incumbe ases.
tar el golpe definitivo.

4. ... RIC

5. RxP RI1A

6. T7A+ RIC

7. R3A D1A+

8. R2D RIT

9. T7AD! DIT
10. R3R RIC
11. R3A RIA
12. R4C RIC
13. P6T! PxP
14. R5T RIT
15. T7’T+ RIC
16. RXxP DIAD
17. T7AD! ...

La dama no puede penetrar
en la retaguardia enemiga.

17. .. DI1A+
18. P7C DIT
19. T7R DIAD
20. R6C! DIT
21. T7AR! DIR

Como remate se produce otra
pequefia combinacién.

22. P8T=D!
23. T8A+!

DXxD

Y las negras hubieron de ren-
dirse.

Lo mds sorprendente es que
Alekhine volvié a jugar con Bo-
goliubov y consiguié realizar



otra combinacién sobre este
tema.

Diagrama num. 330

. B %H%
2 e 3 &
TR RN
2 / %é/

o 47@/ /

W@ m

Esta posicién pertenece a la
partida jugada entre los maes-
tros citados y valedera para el
campeonato del mundo de 1934.
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Cuesta creer que el pe6n blan-
co 5A se convierta en dama en
pocas jugadas. Sin embargo, asf
sucedié.

1. TxA+! TXT
2. A4T R2A
3. AXT RXA
4. T7A+ T2D
5. P6A+!

El peén aprovecha la clavada
de la torre negra para avanzar.

5 .. RIR

6. A6C+ RID

7. P7A! RXT

8. PSA=D P6A

9. DxPC T3D
10. A3D.

Las negras se rindieron.

INTENTAR Y BUSCAR...

En los problemas se propone
cominmente que las blancas
den mate en dos, tres 0 més ju-
gadas.

Hemos seleccionado seis pro-
blemas dignos de atenci6n; no
son dificiles ni complicados, con
objeto de que el lector pueda so-

lucionarlos. Primero, inténtese

hacerlo en el tablero; si no se
logra, entonces hégase siguiendo
el diagrama.

Veamos un problema milena-
rio, en el cual se propone que
las blancas den mate en tres ju-
gadas, y se compuso hace justa-

mente mil afios.

Diagrama niim. 331
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El objetivo se alcanza entre-
gando una torre y el caballo.

1. GT+ TxC
2. TxC+ RXT
3. T6R y mate.

Hoy difa, este problema nos
parece elemental, dada su féacil
solucién. Pero hemos de admi-
tir que la gente entendia algo de
ajedrez hace diez siglos.

La espada de Damocles?

Los autores de problemas han
cultivado una interesante rama
del arte ajedrecista. Sus creacio-
nes son problemas de fantasia
cuya disposicion de piezas y
peones representa un determi-
nado dibyjo.

Diagrama nim. 332
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En este problema se propone
dar mate en tres movimientos,
I. Schumov, oficial de 1a Marj.
na rusa, lo compuso a mediadog
del siglo anterior. Como puede
verse, la disposicién de las pie.
zas y peones de las blancas fi.
gura un alfanje, el cual repre.
senta la espada de Damocles,
suspendida sobre la cabeza de]
rey negro.

(De qué modo solucionarlo?
Si les tocase mover a las negras,
exclamarian con regocijo: «jAho-
gadol»

Por tanto, hay que dejar al
rey negro algin espacio para
que pueda moverse: 1. T6A,
R2C (1. ..., RIT; 2. T8A, mate);
2. C6D+ y 3. T8A, mate.

Las reglas de la composicién
ajedrecista exigen que todo pro-
blema tenga una sola solucién.
Este tiene mis de una solucién
debido a que se trata de una
fantasfa.

El lector debe intentar ha-
llarlas.

La calculadora lo solucioné

Diagrama 333

Este problema se debe a Hof-
mann; también se propone dar
mate en tres jugadas. Aunque
no es complicado, ofrece inte-
rés por haberlo solucionado en

3. Damocles cortesano de Dionisio, tirano de Siracusa, que vivié en el
siglo v a. de J. C. Como envidiase la fortuna del rey, éste le cedié por un
dia su trono, sobre el cual Damocles vio una espada que, suspendida de
una crin de caballo, amenazaba su cabeza; con ello, Dionisio le quiso dar
a entender que no era envidiable la situacién de los tiranos.
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unos minutos una calculadora
electrénica.

(Cuénto tiempo empleariais
en solucionarlo?

No es dificil adivinar que la
conversién de un peén en dama
no conduce a nada. Véase: 1.
PSR=D+, RXPA; 2. P§C=D,
y tablas por rey ahogado. Los
peones deben transformarse en
otra pieza. (En cudl? Calculan-
do unos centenares de variantes
por segundo, la miquina deter-
miné a los dos minutos que se
llega al mate en tres jugadas con
la siguiente continuacién: 1.
P8R=A!, RXPA; 2. P8C=T!,
R3R; 3. T6C o bien 1. ..,
RXxPD; 2. PSBA=T! y 3. T6A.

/A
%I

x

En cualquier direccién

He aquf un problema en que
se pide dar mate en tres juga-
das. Se debe al compositor ruso
Galitski. La posicién parece
completamente normal; sin em-

bargo, tiene, aparte de lo bello,
una particularidad extraordina-
ria...

Diagrama nim. 334

Si los peones avanzan nor-
malmente, la solucién sera: 1.
AGA!, PXA; 2. R8A, P4A; 3.
C7A y mate. Pero si avanzan
en sentido contrario, resultara:
1. R6A!, P8C=D; 2. C7A+,
DXC+; 3. RXD y mate. Esta
particularidad fue advertida por
el autor de problemas A. Gu-
liaiev.

Averigiiese si se satisface el
enunciado del problema, en caso
de que las negras conviertan su
peén en otra pieza y no en
dama.
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La cosa es bien simple

Palic es el autor de este pro-
blema, en el que se propone dar
mate en tres movimientos. Po-
drfa parecer facil solucionarlo,

243



Diagrama nim. 335

, // / // E
EZ % ,

/ % 7
o wle

D

7

NN
BIN
—

N
NS

\\

\\\\\\\\

\\\\\\\\\\\

pues bastaria retirar el rey y
anunciar mate con la torre; pero
si se retira a una casilla negra,
el alfil le dard jaque y, si mue-
ve a una casilla blanca, el rey
adversario saldrd de la esquina
del tablero.

Y, sin embargo, el rey ha de
retirarse a una casilla negra.

\

1. R2A A5T +
2. T3CR! ...

Ahora las negras no tienen al-
ternativa: si mueven el alfil, su-
cedera 3. TIC y mate, y, si
se efectia AXT+, entonces 3.
P XA mate.

Un rompecabezas

Hawell es el autor de este
problema. Se propone dar mate
en dos jugadas. Aunque la su-
perioridad material de las blan-
cas es considerable, pueden mo-
ver s6lo dos piezas.
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1. T4C!

El rey negro dispone de las
casillas 6C, 6D y 8A, como en
la posicién inicial, mientras que
el alfil puede ir libremente por
la diagonal 8D-4TR. Sin embar-
go, el mate es inevitable.

a) L. ..., R6C; 2. DX A mate.
b) 1. ..., R6D; 2. D4R mate.
c¢) L. ..., R8A; 2. T4A mate.
d) Il .., Aw (léase: a cual-

quier casilla); 2. D1C mate.

El lector habrd observado
que, a excepcién del primer pro-
blema, en los restantes las blan-
cas han efectuado su primer mo-
vimiento sin dar jaque ni tomar
ninguna pieza ni ningdn pedn.
Esta circunstancia no es fortui-
ta, sino que se ajusta al plan-
teamiento de los problemas de
ajedrez.

En ellos, la solucién no ha de
saltar a la vista, sobre todo en
la primera jugada, aun cuando
dar jaque o tomar una pieza o
peén es lo primero que se nos



ocurre al disponernos a solucio-
nar un problema. Por ello, se
procuran evitar las dos circuns-
tancias citadas, con objeto de
que los problemas no pierdan la

belleza que los distingue ni re-
sulten ordinarios.

Esto es una de las reglas prin-
cipales en la confeccién de los
los mismos.
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9

El mas poderoso

“La fuerza del juego es relativa y se puede medir
sélo con la de los contendientes. Su dimensiéon la da
el campeén del mundo por hallarse en la cispide del
progreso ajedrecista del hombre.”

Desde que se empez6 a jugar
al ajedrez alguno tenfa que ser
mds fuerte que los demas. Pero
fue imposible nombrarle cam-
peén del mundo, pues los me-
dios de locomocién fueron rudi-
mentarios hasta épocas posterio-
res. Se viajaba a pie, a caballo
o en barco de vela; se viajaba
poco y con lentitud, lo cual di-
ficultaba reunir a los ajedrecis-
tas de nota para elegir al me-
jor. Por ello, las competiciones
internacionales fueron poco fre-
cuentes hasta que se llegé al
siglo XIX.

En 1851, se celebré el primer
torneo internacional en Lon-
dres; alli compitieron los repre-
sentantes de Inglaterra, Francia,
Alemania y otros paises. El pri-
mer premio fue adjudicado a
Adolfo Andersen (1818-1879),
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profesor de matemdticas en
Breslau, poblacién que tomé el
nombre de Wroclaw al pasar a
ser territorio polaco.

Andersen jugaba audaz e in-
geniosamente; su modo de com-
binar impresioné a sus contem-
pordneos, y su apertura favori-
ta era el gambito de rey. En
las situaciones dificiles se mo-
via como el pez en el agua. En-
tonces, las leyes del juego po-
sicional se hallaban todavia en
mantillas y predominaba la lla-
mada corriente romdintica. Se
consideraba que la fantasfa pue-
de sugerir una brillante combi-
nacién en cualquier situacién de
la partida.

En el tablero de ajedrez, na-
die pudo igualarse con Ander-
sen hasta octubre de 1858 cuan-
do perdié frente al ajedrecista



norteamericano Pablo Morphy
(1837-1884) por +7—2=2.

La carrera ajedrecista de Mor-
phy es extraordinaria. Estudi6
ajedrez durante una década, y
dos aftos mds tarde llegd a ser
el mejor ajedrecista de Nueva
Orleans, su ciudad natal. A lcs
veinte afios se proclama vence-
dor en el primer torneo paname-
ricano, celebrado en Nueva
York. Al no tener competidores
en su pafs, se traslada a Europa,
donde vence a todos los ajedre-
cistas, incluido Andersen. En
1859, regresa a Norteamérica y
se retira de las competiciones
de ajedrez. Pablo Morphy reali-

z6 muchas combinaciones sor-
prendentes y llevé a término
ataques brillantes e irrechaza-
bles; pero su mérito principal
es el establecimiento de las le-
yes de la estrategia en las po-
siciones abiertas. Su juego con-
sistié en desarrollar rapidamen-
te las piezas y aduefiarse del
centro, dos circunstancias que
se dan en todas sus partidas.
Serfa dificil justipreciar su va-
liosa aportacién a la concepcién
de las leyes del arte ajedrecista.
Cuando Morphy hubo dejado
el ajedrez volvi6 Andersen a ser
el mejor jugador del mundo.

GUILLERMO STEINITZ

El titulo de campeén del mun-
do se puso por primera vez en
juego en la competicién Steinitz-
Zukertort, celebrada en el aifio
1886. Gané Steinitz por +10
—6=5, y fue proclamado pri-
mer campedén del mundo.

Guillermo Steinitz (1836-1900)
nacié en Praga. Contaba doce
afios cuando empezd a dar sus
primeros pasos por el ajedrez,
que estudié profunda y cons-
tantemente como si fuese una
ciencia. Recorrié ciudades y
paises para enfrentarse con los
ajedrecistas de nota. En 1866,
consigue ganar a Andersen y le
priva de la fama de ser el pri-
mer ajedrecista del mundo.
Como se ha dicho, el titulo
mundial se estableci6 oficial-

mente diez afios después de este
encuentro.

Steinitz se distingue por la
fundacién de la escuela del jue-
go posicional y por el estable-
cimiento de las leyes de la es-
trategia ajedrecista. Al comien-
zo de su carrera deportiva prac-
ticd, como todos sus coetdneos,
el juego tenso y agresivo. Poste-
riormente varié su estilo; esto
es, opté por ir acumulando pe-
queiias ventajas y ceder la ini-
ciativa del ataque a sus contrin-
cantes, pues estimé mejor de-
fenderse eficazmente que atacar.
En la defensa hizo alarde de
una firmeza e inventiva sorpren-
dentes. Demostré que la parti-
da de ajedrez se desarrolla se-
gin las leyes ldgicas y ocultas
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de la lucha posicional y que la
combinacién es producto de la
casualidad. Acerca de ello dijo:

«He sacado la conclusién de
que el juego combinatorio no
puede ofrecer un éxito seguro,
no obstante dar a veces resul-
tados bellos y sorprendentes. En
tales partidas se manifiestan
muchos errores, pues un pro-
fundo anélisis ha revelado que
muchas entregas de material son
equivocaciones imperdonables,
aunque hayan contribuido al
éxito.

«Una defensa activa requiere
menos desgaste de fuerzas que
el ataque, el cual puede benefi-
ciar sélo cuando la posicién del
adversario se ha debilitado. Por
eso, siempre intento ver la for-
ma, simple y segura, de debili-
tar la posicién del adversario.»

A veces, sus apreciaciones
eran tendenciosas y no fue facil
demostrarlo, por cuanto tenia
una préctica extraordinaria.

El gran ajedrecista ruso Mi-
guel Ivanovich Chigorin (1850-
1908) no estuvo de acuerdo con
la opinién de Steinitz sobre la
superioridad de la defensa res-
pecto del ataque. Entre estos
dos competidores, irreconcilia-
bles, pero respetuosos uno con
otro, se suscité una prolongada
discusién sobre la diversidad de
pareceres artisticos. Dos veces
se enfrentaron para disputar el
titulo mundial; en ellas, la suer-
te acompaiié a Steinitz. De la
citada discusién histérica nacié
la verdad ajedrecista.
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En 1894, el joven alemén Ma.
nuel Lasker era quien vencia a
Steinitz.

Veamos una de las partidas
que reflejan los puntos de vis-
ta artisticos del que fue primer
campeén del mundo.

Apertura espaiiola

Steinitz Blackburne
Londres, 1876

1. P4R P4R
2. C3AR C3AD
4. A5C P3TD
4. A4T C3A
5. P3D

Al defender el pedn, las blan-
cas excluyen la «variante abier-
ta» (5. 0-0, CXP) que se distin-
gue por un juego muy activo en
el centro. Intentan formar un
sélido centro de peones y acti-
var asimismo el juego en el flan-
co de rey.

5. .. P3D
6. P3A A2R
7. P3TR

Previendo que el adversario
enrocara corto, Steinitz prepa-
ra un ataque de peones.

7. .. 0-0
8. D2R CIR
9. P4CR
Obsérvese con qué légica se
desarrollan las blancas: impiden
el activo movimiento P4A de las
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9 .. P4CD
10. A2A A2C
11. CD2D

De esa manera, Steinitz da
principio al traslado de este ca-
ballo a la casilla SAR por 1A y
3R. Esta maniobra, practicada
por primera vez en este encuen-
tro, es actualmente seguida en
posiciones similares a la de esta
partida.

1. ... D2D
12. Cl1A C1D
13. C3R C3R

Por su parte, las negras diri-
gen este caballo hacia 5AR.
14. C5A P3C
Segiin la concepcién moderna,
esta jugada es defectuosa, por-

que debilita los cuadros negros
y facilita el cambio del alfil que
los defiende. Pero esto no es
motivo para criticar severamen-
te a Blackburne, uno de los aje-
drecistas mds notables de aquel
tiempo, pues a la sazén ain no
se tenfa idea del concepto sobre
las «casillas débiless.

15. CxA+ DXC
16. A3R CR2C
17. 0-0-0 P4AD

Aqui era mejor 17. ..., P4AR;
sin embargo, jlas negras tam-
bién quisieron atacar!

18. P4D
Las blancas han de abrir el

juego para dar movilidad a sus
alfiles.

18. ... PR XP
19. PxP P5A

Este movimiento empeora
irreparablemente la posicién
porque ofrece a las blancas la
posibilidad de situar el alfil en
la importante casilla 4D, tras lo
cual desarrollardn sin impedi-
mentos el ataque.

20. P5D! C2A
21. D2Db P4TD
22. A4D P3A
23. D6T P5C

Compdrese el desarrollo del
ataque de las blancas con el de
las negras; éstas llevan un retra-
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so evidente y sus peones ain no
han tomado contacto con el ad-
versario; en cambio, aquéllas
han penetrado con la dama en
los escaques negros del contra-
rio y se disponen a efectuar un
asalto decisivo con apoyo del
alfil, del caballo y del pe6én CR.

24. P5C!
El asalto ha empezado.

24. ... P4A
25. A6A D2A

Diagrama nium. 338
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26. PxP
27. P6C!

PxP

Este simple y bello movimien-
to remata el ataque. Las negras
sufrirdn inevitablemente pérdi-
das materiales.

27, ... DXxP
28. AxXC! DxD+

No hay otra respuesta mejor,

pues a 28. ..., DXA sigue 29.
TIC.

29. AXD T3A

30. TIC+  T3C

31. AxP R2A

Lo mejor era abandonar.

32. AXT+ PXxA
33. C5C+ RIC
34. TRIR.

Y las negras abandonaron.

MANUEL LASKER

Manuel Lasker (1868-1941) se
inicia en el ajedrez sin especta-
cularidad; se abre camino en las
filas de los principales ajedrecis-
tas sin triunfos ruidosos; tanto
que, aun después de haber ven-
cido a Steinitz y conquistado el
titulo mundial, hubo de trans-
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currir bastante tiempo para que
el mundo ajedrecista lo recono-
ciese como «rey»; después de
haber ganado con holgura el
match de desquite, ain se de-
cia: «Lasker ha demostrado que
Steinitz ya no es campeén del
mundo; pero ain le queda por



demostrar si él lo es realmen-
ter.

iA pesar de todo, Lasker os-
tentd veintisiete afios consecuti-
vos el titulo de campedén del
mundo! Incluso después de ha-
berlo perdido conservé su pro-
minente fuerza y autoridad en
el juego.

Sucedié a Steinitz y propagb
los criterios artisticos. Pero fue,
sobre todo, un habil deportista
que se orient no sélo en la po-
sicién, como hacfa su antecesor,
sino también en el caricter y
en las debilidades humanas de
cada uno de sus contrincantes,
y procurd crearles siempre las
situaciones mas desagradables
en el tablero, para lo cual debi-
litaba y empeoraba su propia
posicién si el caso lo requeria.
En las posiciones dificiles se de-
fendfa magistralmente. Tuvo se-
renidad y dominio de si mismo
y supo aprovechar toda posibi-
lidad, por pequefia que fuese,
para tomar la iniciativa. Estas
cualidades le permitieron ganar
no sélo en posiciones complejas
sino también en aquellas que
no parecfan ofrecer ocasién de
ganarlas.

Sus contempordneos no com-
prendieron en seguida la ticti-
ca de su juego; esto motivé que
se intentase atribuir sus éxitos
a la suerte.

Por lo general, jugaba modes-
ta y reposadamente la apertura.
Su potencia creadora se mani-
festaba en el medio juego, y su
mente se mantenfa fresca y des-

pejada en las postrimerias de la
partida cuando la capacidad del
ajedrecista ha mermado consi-
derablemente. Dominé con per-
feccién la técnica de los fina-
les; esta circunstancia causaba
a sus contrincantes la impre-
sion de que su capacidad au-
mentaba de una jugada a otra
en el transcurso de la partida.

En 1921, perdié el titulo de
campeén del mundo frente al
cubano José Rail Capablanca,
cuya victoria sorprendié a to-
dos y, por ello, hubo entendidos
que se apresuraron a «enterrar»
a Lasker. Pero éste aventajé a
Capablanca y ocupé brillante-
mente el primer puesto de la
clasificacién en el gran torneo
internacional, celebrado tres
afios mds tarde en Nueva York.

También lo aventajé en el
torneo internacional de 1925,
celebrado en Moscu.

En 1935, ya en el declive de
su vida, tom6 parte en el se-
gundo torneo internacional de
Mosci; no sufrié ninguna derro-
ta; aventajé de nuevo a Capa-
blanca y se clasific en tercer
lugar.

Analicemos una de sus parti-
das, jugadas en dicho torneo.

Defensa siciliana

Lasker Pirc
Moscd, 1935
1. P4R P4AD
2. C3AR C3AD
3. P4D PxP
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4. CxP C3A
5. C3AD P3D
6. A2R P3R

Las negras practican la va-
riante Scheweningen, de la de-
fensa siciliana, que proporciona
una posicién sélida.

7. 0-0
8. A3R

P3TD
D2A

Diagrama num. 339
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En la citada variante, el plan
de juego de ambos contendien-
tes es bien conocido: el blanco
ataca por el flanco de rey, y el
negro por el de dama. Al pre-
tender adelantar a su adversa-
rio en el ataque, las negras em-
piezan operaciones activas en el
flanco de dama y difieren el en-
roque para luego; pero su pro-
pdsito tiene un defecto esen-
cial: si las blancas consiguen
abrir el juego, la situacién del
rey negro serd muy delicada.
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9. P4A
10. P5A!

C4TD
C5A

Las negras no advierten el pe-
ligro y contindan sofiando en la
iniciativa; tenfan que haberse
preocupado por la situacién de
su rey y proseguir 10. ..., A2R,
También se puede impedir un
juego abierto con 10. ..., P4R,
aunque con ello se debilita el
punto 4D.

11. AxC
12. PxP

DxA
PxP
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El objeto de la combinacién
es claro: despojar al rey de su
activo defensor y dar principio
a un ataque de mate; la entrega
de esta torre exigié un célcu-
lo exacto.

13. ... PxT
14. D5T+



(Adbénde debe retirarse el
rey?

En la primera continuacién,
14. ..., R2D; 15. D7A+, A2R;
16. C5A), TIR; 17. T1D, P4D;
18. CXP,PXC; 19. TXP+, ga-
nan las blancas.

En la segunda, 14. ..., R2R;
15. C5A+, PXC (analicese la
variante 15. ..., R2D); 16.
C5D+, RID; 17. A6C+, R2D;
18. D7A+, R3A; 19. D7AD+,
el mate es inevitable.

Y la tercera se produjo en la
partida.

14. ... R1D
15. D7A A2D

Las negras intentan pagar el
rescate, restituyendo la torre
que llevan de ventaja. En caso
de 15. ..., A2R, se daria el gol-
pe efectivo 16. C5A!: l6. ...,
TIR; 17. CxP!, AXC; 18.
A6C+, A2A; 19. TID+, y mate
a la siguiente.

16. DxP+ R2A
17. DXT A3T

Al parecer, las negras cifraron
Sus esperanzas en esta respues-
ta. Si las blancas jugasen ahora
I18. DXT, seguiria 18. ...,
AxA+; 19. R1T, AxC, y ha-
bria todavia lucha.

18. CxP+ DXC6R

A 18. .., AXC sigue 19.
DXxP+ y 20. DXA.

19. DXT
20. RIT.

AXA+

Las negras abandonaron.

Las blancas no tienen ningu-
na dificultad en realizar su ven-
taja material.

iEn esta partida, el vencedor
llevé a término el ataque, con
energia juvenil a pesar de con-
tar, a la sazdn, sesenta y siete
afios!

JOSE RAUL CAPABLANCA

Después de la Gran Guerra,
el pulso de la vida ajedrecista
se acelerd. En varios pafses em-
pezaron a organizarse regular-
mente competiciones internacio-
nales y nuevos ajedrecistas sa-
lieron a la arena internacional.
Se dej6 de creer en la evidente
superioridad del campeén del
mundo. En 1921, Lasker y Ca-
pablanca se enfrentaron en una
competicién individual. Adorna-

do de particulares dones y pre-
rrogativas por la naturaleza, el
ajedrecista cubano convenci6,
con una serie de logros brillan-
tes, al mundo del ajedrez de
que tenia derecho a disputar el
titulo al primer ajedrecista del
mundo, y sali6 victorioso de
este encuentro celebrado en La
Habana. Tras haber sufrido la
cuarta derrota, Lasker se dio
por vencido. Diez partidas fina-
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lizaron en tablas, y el gran
maestro aleman no consiguié ga-
nar siquiera una.

Los comienzos de carrera aje-
drecista de Capablanca estén en-
vueltos en leyendas, pues decia
que nadie le habia ensefiado las
reglas del ajedrez, que las apren-
di6 viendo jugar a su padre.
Contaba sélo cuatro afios cuan-
do hizo un inesperado comenta-
rio sobre un movimiento efec-
tuado por su padre en una par-
tida jugada entre varios amigos;
de esta manera se supo que el
pequeiio José sabfa jugar al aje-
drez.

Estas leyendas podrdn causar
admiracién o escepticismo; pero
la verdad es que Capablanca
sorprendié siempre a los cir-
cunstantes por su facilidad para
resolver los problemas de aje-
drez mds complejos. En cierta
ocasién dijo:

«Me basta dar una ojeada al
tablero para ver claramente el
contenido de la posicién. Uste-
des calculan aproximadamente
1o que puede suceder, lo que su-
cederd; ustedes lo buscan, y yo
lo conozco.»

A los ocho afios empezé los
domingos a frecuentar el Casi-
no de Ajedrez de La Habana.
Hizo grandes progresos en este
arte, y a los doce afos era pro-
clamado campeén de Cuba.

En su adolescencia mostrd
particular interés por los finales,
los cuales requieren mucha pre-
cisién en su célculo y valora-
cién.
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Steinitz descubrié las leyes
del juego posicional y otros
maestros notables desarrollaron
su doctrina. Capablanca dominé
todo lo que se habia descubierto
en el campo de la estrategia y
lo practic6 con rapidez y per-
feccién.

Su capacidad para combinar
fue indudablemente extraordina-
ria; a pesar de ello, no le sa-
tisfizo 1a lucha por crear situa-
ciones combinatorias en el ta-
blero. Resolvia rdpida y fécil-
mente las dificultades que se
presentaban, y cedfa a su con-
trincante el dolor de la crea-
cién al paso que lo examinaba
con aire de autémata.

El ingenioso corresponsal de
ajedrez y gran maestro Tarta-
kover escribi6é sobre él:

«Su fogosa sangre cubana, in-
fluida por el sentido practico de
los norteamericanos, ha creado
esta maravilla técnica del aje-
drez: infalibilidad en el juego,
imaginacién serena y precisa y
jugadas que introducen la sen-
satez en el campo roméntico del
ajedrez.

En 1909, vence al destacado
ajedrecista norteamericano Mar-
shall por +8—1=14 en una
competicién individual. Y en
1911, sale por primera vez a la
palestra internacional en el tor-
neo de San Sebastidn, aventaja
a varios maestros de fama y
ocupa el primer puesto de la cla-
sificacién.

Perfecciona pronto su estilo
de juego; gana a sus competi-



dores en las posiciones mas sim-
ples y claras, aprovecha con sin-
gular maestria cualquier venta-
ja, por pequeiia que sea, y juega
con una facilidad y precisién
sorprendentes los finales de par-
tida. Imperturbable, ataja todo
intento de su contrincante de
complicar con continuaciones
arriesgadas la lucha, y estima in-
necesario arriesgarse.

En cierta ocasién le propusie-
ron probar fortuna en el juego
de ruleta; pero rechazé tal pro-
posicién, diciendo que no tenia
necesidad de tentar la suerte.
Realmente ésta le sonreia.

Lasker hubo de enfrentarse
con un contendiente al cual no
pudo sacar de sus casillas, con
un hombre cuyo estilo carecia
de debilidades humanas.

El mundo del ajedrez recono-
ci6 incondicionalmente la victo-
ria de Capablanca sobre Lasker.
Al nuevo campeén del mundo
le acompaiiaron epitetos halaga-
dores, como «autémata ajedre-
cista», «elegido de los dioses»
y «genial cubanon».

Pero la victoria en cuestién
tuvo también un lado negativo:
tras haber logrado su maés alto
objetivo, perdié el estimulo por
continuar perfeccionidndose. An-
tes de lograrlo rara vez perdi6
una partida; en la cima del éxi-
to, la preocupacién por conju-
rar el peligro de perder hizo que
bajase su diapasén artistico.

Trabajé racionalmente en su
preparacién ajedrecista. Después
que llegd al cenit de sus éxitos,

tras diez afios de no haber per-
dido una sola partida y de es-
tar considerado por los historia-
dores del ajedrez como un fe-
némeno insdlito, parece que le
agradaba ser un cautémata aje-
drecistas. Esto fue la causa pri-
mera de su decadencia artistica.

En 1927, y en Nueva York, se
organizd un torneo a cuatro ron-
das entre los seis ajedrecistas
més destacados, para nombrar
el futuro pretendiente al trono
mundial. Capablanca tomé par-
te en €él, aventajé a Alekhine en
dos puntos y medio y ocupé bri-
llantemente el primer puesto de
la clasificacién. Los seguidores
de Capablanca celebraron aque-
lla victoria. Por su parte, Alekhi-
ne obtuvo el derecho a dispu-
tar el titulo de campeén del
mundo y se enter6 de lo que
los demds desconocian: el juego
del titular tenia defectos bas-
tante serios. Esto le indujo a
analizar seriamente sus parti-
das; pero no publicé los resul-
tados de sus andlisis hasta des-
pués de derrotarlo contra todo
pronéstico. Esto sucedfa en el
afio 1927.

Perdido que hubo el titulo,
Capablanca continué tomando
parte en los torneos, realizd
magnificas partidas y se clasifi-
¢6 en los primeros puestos. Asf
y todo, se desvanecié la ciega
fe en su invencibilidad, y el
«autémata ajedrecistar» dejé de
existir.

La victoria de Alekhine, ge-
nuino representante de la escue-
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la combinatoria, puso de mani-
fiesto que el antiguo arte aje-
drecista estd lleno de vitalidad,
que entrafia todavia muchas sor-
presas y que ningin ajedrecista,
ni aun el més genial, puede re-
ducir el proceso artistico a auto-
maético.

Capablanca ocupa un lugar
destacado en la historia del aje-
drez.

Todo ajedrecista puede sen-
tirse halagado cuando le dicen
que tiene una intuicién como
Capablanca o que ha realizado
una partida al estilo de él.

Gambito de dama

Capablanca Spielmann
Nueva York, 1927
1. P4D P4D
2. C3AR P3R
3. PAAD C2D
4. C3A CR3A
5. A5C

Se ha llegado a la conocida
posicién del gambito de dama
por transposicién de jugadas.

5 .. A5C

Aqui se suele jugar 5. ..,
A2R; pero Spielmann preparé
esta novedad para este torneo.

6. PxP
7. D4T

PxP

La teorfa moderna recomien-
da 7. P3R; en aquel tiempo, esta
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variante aiin no se habfa anali-
zado ni ensayado.

7. .. AXC+

Esta jugada es desacertada;
las negras no deben precipitar-
se a cambiar este activo alfil.
Es mejor seguir 7. ..., D2R.

8. PxA 0-0

9. P3R P4A
10. A3D P5A
11. A2A D2R

Las negras tratan de ganar es-
pacio, impedir el movimiento de
ruptura P4R y avanzar los peo-
nes del flanco de dama, con el
fin de que la blanca se retire.

12. 0-0
13. TRIR

P3TD
D3R

Era prematuro P4C, debido a
14. D5T, A2C; 15. D7A,y a 14.
..., D3R procede la contunden-
te respuesta 15. P4TD.

14. C2D

El blanco se propone abrir el
centro.

14. ... P4C
15. D5T C5R

Y el negro trata de conjurar
definitivamente el peligro de
que se produzca P4R. En el
caso de 15. ..., A2C, las blan-
cas podrian continuar 16. P3A
y, luego, 17. P4R.



16. CxC
17. P4TD!

PxC
D4D
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Podria parecer que las negras
han conseguido llevar a buen
término su propdsito, por cuan-
to atacan el alfil, obligan al con-
trincante a perder un tiempo en
retirarlo o defenderlo y pueden
reforzar las posiciones tomadas,
mediante 18. ..., A2C. Pero...

18. PxP!

Este inesperado sacrificio im-
pugna el acierto del plan de las
negras.

18. ... DXA
19. AXP TIC

Después de 19. ..., T2T; 20.
P6C, D xD; 21. P x T!!, las blan-
cas compensan la pérdida de la
dama y tienen ventaja de ma-
terial.

20. PxP T4C

2]l. D7A
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21, .. C3C
22. P7T A6T
23. TRIC TXT+
24. TXT P4A
25. A3A P5A
26. PxP

El negro se rindié.
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ALEJANDRO ALEKHINE

La victoria sobre Capablanca
y la conquista del titulo mun-
dial son no sélo el logro mds
alto y dificil del relevante aje-
drecista ruso Alejandro Alekhi-
ne (1892-1946) y la realizacién
de sus aspiraciones, sino tam-
bién haber dado nuevo impulso
a este arte.

El encuentro tuvo lugar en
Buenos Aires, en el afio 1927, y
se convino en que venceria
aquel que ganase seis partidas.

Alekhine se prepara durante
muchos afios para este fin; ana-
liza profunda y objetivamente el
juego de Capablanca, halla en
é1 puntos vulnerables y se con-
vence de que no existe ningin
cautémata ajedrecista» infalible
ni puede existir. Perfecciona con
esmero su juego, lo orienta ha-
cia un objetivo determinado vy,
superior a Capablanca en in-
ventiva artistica y objetividad,
se presenta perfectamente pre-
parado a aquella competicién
decisiva.

Se da la curiosa circunstancia
de que ya manifesté su inten-
cién de disputar con Capablan-
ca el titulo de campeén del
mundo en el afio 1914 cuando
todavia lo ostentaba Lasker.

Sus seis victorias autorizaron
indiscutiblemente su derecho a
ocupar el trono ajedrecista.
Veinticinco partidas finalizaron
en tablas, y tres las gané Capa-
blanca.

Alejandro Alekhine naci en
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Mosci. A los siete afos cono-
cié el ajedrez y se aficiond a
él inmediatamente. Fue una per-
sona laboriosa, sistemdtica y or-
denada; anoté y analizé sus pri-
meras partidas, jugadas en el
ambiente familiar. En su adoles-
cencia jugé partidas por corres-
pondencia y se dedicé por en-
tero al andlisis. Decfa que se
sirvi6 del ajedrez para educar
su cardcter; que este juego en-
sefia, principalmente, a ser obje-
tivo y que es imprescindible re-
conocer los errores y defectos
propios si se quiere llegar a
maestro, asi en el ajedrez como
en los otros campos de la acti-
vidad humana.

M. L. Chigorin, fundador de
la escuela nacional de ajedrez,
dice:

«Steinitz quiere convertir el
ajedrez en ciencia, yo pretendo
convertirlo en arte y Lasker in-
tenta hacer de él lucha, o de-
porte si lo prefieren. ;Cudl de
nosotros estd en lo cierto? Po-
siblemente, todos tengamos un
poco de razén porque nuestros
puntos de vista son simplemen-
te tres corrientes que, al fin de
cuentas, se complementan entre
si.»

Alekhine, como Chigorin, sa-
crificé su voluntad en aras del
ajedrez y lo consider6 como un
arte; le cautivaron su belleza ar-
tistica y la posibilidad de ines-
perados y poderosos impulsos
del intelecto para hacer visible



aquello que se oculta en el fon-
do de la posicién y parece in-
verosfmil. Fue genial en el jue-
go combinatorio.

Tras haber sido nombrado
campeén del mundo, particip6
intensamente en los torneos in-
ternacionales y obtuvo una serie
de victorias brillantes. Desde
1927 hasta 1935 ocupé los pri-
meros puestos en las competi-
ciones.

Su vida estuvo llena de infor-
tunios; a poco de haber estalla-
do la Gran Revolucién de octu-
bre, tomé la infeliz decisién de
abandonar la patria. Se estable-
ci6 en Francia y recorrié todo
el mundo, participando en cuan-
tas competiciones de ajedrez se
celebraban; pero el camino a la
patria estuvo cortado para €l
Esto fue la causa de su nostal-
gia e insatisfaccién.

En 1935, es inesperadamente
vencido por el gran maestro ho-
landés Max Euwe en el encuen-
tro para disputar el titulo mun-
dial; la lucha fue intensa y te-
naz, en ella Euwe alcanzé la
cima de su capacidad de juego,
y Alekhine parecid, en ocasio-
nes, no ser el luchador que el
mundo del ajedrez estaba acos-
tumbrado a ver. Pero sus fuer-
zas no fueron totalmente que-
brantadas; se rehizo, mostrd su
poderogsa fuerza de voluntad con
que se distinguié en sus mejores
afos y vencidé triunfalmente en
el encuentro-desquite, celebra-
do en 1937, ganando nueve par-
tidas, perdiendo cuatro y empa-

tando once. M. Euwe se batié
con extraordinaria tenacidad,
mas no pudo hacer frente al
torbellino de combinaciones ni
al torrente de nuevas ideas en
la apertura ni a la férrea volun-
tad de vencer de que hizo alar-
de su contrincante.

Alekhine valoré altamente los
éxitos de los maestros soviéti-
cos, y estimé que Miguel Bot-
vinnik era el verdadero candi-
dato al titulo de campeén del
mundo. En 1938, se empezd a
gestionar un encuentro entre él
y Botvinnik; pero la segunda
Guerra Mundial paraliz6 la acti-
vidad ajedrecista internacional.

Después de este conflicto bé-
lico, se reanudaron las gestio-
nes y no se pudieron llevar a
término porque, el 24 de marzo
de 1946, corria por todo el mun-
do la triste noticia del falleci-
miento repentino de Alejandro
Alekhine en la pensién de una
pequefia ciudad portuguesa,
donde pasé los iltimos dfas de
su vida en la soledad y la po-
breza.

Por primera vez, un campeén
del mundo moria conservando
el titulo.

Jugé mil doscientas sesenta y
cuatro partidas en torneos y
competiciones individuales. Par-
ticipé en ochenta y siete torneos
y se clasificé sesenta y dos ve-
ces en el primer puesto, escri-
bié varios libros y tuvo fama
de ser un comentarista inigua-
lable.

Hizo valiosas aportaciones a
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todas las ramas de la teoria del
ajedrez; desterr el mito de que
las tablas serian la «muerte» de
este juego, y amplié los concep-
tos ajedrecistas de iniciativa,
ataque y combinacién.

Los maestros de la escuela
soviética se han formado en la
tradicién artistica de Alejandro
Alekhine.

Defensa siciliana

Alekhine Saemisch
Berlin, 1923
1. P4R P4AD
2. C3AR C3AD
3. AR

Aqui se suele seguir 3. P4D;
pero Alekhine deja esta conti-
nuacién para mas adelante.

3. .. P3R
4. 00 P3D
5. P4D PxP
6. CxP C3A
7. A3A .

Las blancas podian haber en-
caminado el juego hacia los es-
quemas habituales, prosiguien-
do 7. C3AD. La jugada de la
partida tiene por objeto realizar
el avance P4A.

7. .. C4R
8. P4A

Este peén no estd perdido,
pues a 8. ..., CXPA seguiria 9.
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D4T+, y las negras perderian
el caballo.

8 .. CxA+
9. DxC A2R
10. C3A 0-0

Diagrama num. 343
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11. P3CD C2Db
12, A2C A3A
13. TDID P3TD
14. D3C D2A
15. RIT

Las negras han jugado mal la
apertura; perdieron demasiados
tiempos y no acertaron a desa-
rrollar sus piezas.

Por el contrario, las blancas
lo hicieron rdpidamente, y se
preparan p#ra asaltar el flanco



de rey. El movimiento de la par-
tida es ya el dltimo preparativo.

5. ... T1D
16. P4A P3CD
17. P5AR! ..

Se ha dado principio al ata-
que, y no se ve la forma de con-
jurar los numerosos peligros
que van a correr las negras,

A 17. ..., P4R sigue 18. C5D,
D2C; 19. C6R!. La entrega de
este caballo conduce pronto al
objetivo. Cedemos al lector el
analisis de las variantes que se
producen.

A 17. ..., C1A sigue 18. PXP
y se amenaza 19. T XA,

Y al7. ..., AXC; 18. TXA,
C4R sigue 19. P6A, C3C; 20
A3T, y asi sucesivamente.

17. A4R

Diagrama nim. 344
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Las negras creyeron que con
esta jugada intermedia resolve-
rfan todos sus problemas; pero,
como suele ocurrir, no tuvieron
en cuenta que la dama no siem-
pre huye del ataque de una pie-
za menor. He ahi la sorpresa.

18. PxP! AXD

No hay otra opcién, pues a
18. ..., PXP sigue 19. CXP.

19. PXP+ RIT
20. C5D.

{El ataque ha sido llevado a
efecto con una precisién extra-
ordinarial Después de 20. C6R,
DIC; 21. C5D, A4R, las negras
hubiesen podido defenderse sa-
tisfactoriamente; pero hubieron
de rendirse tras el movimiento
efectuado en la partida. Veamos

el porqué:
a) 20. .., D4A; 21. C6R,
A4R; 22. AXA, PXxA; 23.

CxD, PxC; 24. C7A.

b) 20. ..., DIC; 21. C6AD,
AdR; 22. AXA, PxA; 23.
CXD, TXC; 24. C7R, T1A; 25.
CXA.

¢) 20. .., D2C; 21. C6R,
Ad4R; 22. AXA.

d) 20. .., D2T; 21. C6AD,
AdR; 22. AXA, PxA; 23.

CxD, TXC; 24. CXP.

En todos estos casos, las blan-
cas sacan suficiente ventaja ma-
terial para ganar la partida.
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MAX EUWE

Max Euwe nacié el afio 1901
en Amsterdam. Contaba veinte
afios cuando consiguié sus pri-
meros éxitos ajedrecistas, y su
curva ascendié lenta y firme-
mente. En la cuarta década se
enfrenta con uno de los grandes
maestros de nota.

Euwe estima que el ajedrez es
un objeto de investigacién cien-
tifica, estudia su teoria y siste-
matiza todo lo que se descubre
en el campo de la apertura. Este
trabajo le situé posteriormente
en el primer plano de la teoria
del ajedrez. Ha tomado parte no
s6lo en torneos sino también en
competiciones individuales, en
cuya larga lista figuran los nom-
bres de conocidos maestros,
grandes maestros y estrellas
como Capablanca y Alekhine.

Tenfa mucha experiencia en
las competiciones individuales
cuando se enfrenté con Alekhi-
ne para disputar el titulo mun-
dial.

Alterna acertadamente su ac-
tividad ajedrecista con su pro-
fesion de matemdtico, por lo
cual ha destacado como cienti-
fico.

Llega a la cumbre de su carre-
ra ajedrecista en el enfrenta-
miento con Alekhine, celebrado
el afio 1935 en Holanda. Su vic-
toria debe atribuirse a su exce-
lente preparacién, firmeza y se-
renidad; vencié al campeén del
mundo por +9—8=13. Esto fue
una verdadera hazafia deporti-
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va. El nuevo campeén del mun-
do participa felizmente en los
torneos internacionales.

En 1937, se celebré la compe-
ticién-desquite. Acerca de ésta
A. Kotov, biégrafo de Alekhi-
ne y gran maestro soviético,
dice:

«Alekhine sorprendi6 tres ve-
ces al mundo del ajedrez: 1a pri-
mera al vencer a Capablanca;
la segunda al perder el titulo
frente a Euwe, y la tercera al
recuperarlo brillantemente.»

Tras la vigésima quinta parti-
da, Alekhine reuni6 los quince
puntos y medio necesarios para
la victoria. Euwe felicité a su
contrincante y... le pidi6 ama-
blemente que continuasen ju-
gando las cinco partidas restan-
tes, de las treinta establecidas
por el reglamento. Siguié una
contienda muy interesante, por
cuanto Euwe obtuvo tres pun-
tos de las cinco partidas en
cuestién, con lo cual puso de
relieve que se le podia vencer,
mas no quebrantar su aplomo.

Euwe ha logrado poder y
maestria en la lucha tictica y
tensa; pero, a diferencia de mu-
chos ajedrecistas de ese estilo,
basa siempre su juego en una
posicién sélida. En sus numero-
sos libros propaga las doctrinas
de Steinitz y los dltimos progre-
sos de la teorfa y la préctica.

En 1970, fue nombrado presi-
dente de la Federacién Interna-
cional de Ajedrez (FIDE).



Defensa Nimzovich

Geller Euwe
Neuhausen, 1953

1. P4D C3AR

2. P4AD P3R

3. C3AD A5C

4. P3R P4A

5. P3TD

Esta continuacién es la més
contundente e importante de la
defensa Nimzovich.

5. ... AXC+
6. PXA P3CD
7. A3D A2C

8. P3A C3A

9. C2R 0-0

10. 0-0 C4TD

En esta variante de la defen-
sa Nimzovich, las blancas for-
man un sélido centro de peones,
si bien debilitan su peén 4AD,
que sera objeto del ataque ad-
versario.

11. P4R CIR

De ese modo, las negras elu-
den la peligrosa clavada que se-
guirfa a A5C de las blancas, y
pueden contrarrestar, con P4A,
el movimiento P4A adversario,
preludio de la ofensiva de peo-
nes por el flanco del rey.

12. C3C PxP
13. PxP T1A
14. P4A
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Sin reparar en pérdidas em-
prenden las blancas el ataque
por el flanco de rey. Esta cir-

cunstancia agudizard intensa-
mente el juego.
14. ... CxP

15. P5A P3A

El negro impide P6A.
16. T4A

Evidentemente, las blancas
quieren situar la torre y la dama
en la columna TR; esto supone
una amenaza peligrosa. {Pero no
es fécil intimidar a Euwe por-
que més de una vez hubo de re-
sistir los ataques de Alekhine.

16. ... P4CD!

Las negras inician el contra-
ataque, refuerzan la posicién de
su caballo y preparan la salida
de su dama.
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17. T4T
18. P5R

D3C

Las blancas han de estar aten-
tas a la defensa de su peén 4D.

18. ... CxPR
19. PxXP

Parece que las negras se han
retrasado, pues existe el peligro
de 20. AXP+,

CxA
D xPR!

19. ...
20. DxC

Este movimiento ha sido rea-
lizado con un aplomo olimpico.

21
22.

DxP+ R2A
A6T
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Las blancas van incorporan-
do una tras otra sus piezas en
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el ataque, que parece irrefuta-
ble.

22 TI1TR!

jAungue inesperado, este con-
tragolpe fue preparado de ante-
mano! Las negras sacrifican una
torre, para detener momenta-
neamente el ataque adversario y
pasar al contraataque.

23. DXT T7A!

Se amenaza mate en pocas
jugadas: 24. ..., TXP+; 25.
R1A, D5A+, etc.

24. T1AD

La situacién cambié brusca-
mente, y las blancas se descon-
certaron. Posteriormente, los
analistas afrimaron que el blan-
co tenia posibilidades de dete-
ner este inesperado ataque, con
24. P5D, aun cuando el negro
llevaba las de ganar. Ahora, el
juego va a terminar en seguida.

24.

TXP+
25. Rl1A

D6C!

Este movimiento es decisivo;
el rey blanco no puede conju-
rar los numerosos peligros que
corre.

26. RIR D6AR

Y las blancas abandonaron.



MIGUEL BOTVINNIK

En 1925, el campeén del mun-
do Capablanca dio una sesién
de simultineas en Leningrado.
Recorria los tableros y movia
en seguida sus piezas, como si
fuese una diversién. Pero en
uno, frente al cual estaba sen-
tado un muchacho flaco y con
lentes, el célebre cubano estuvo
meditando un buen rato porque
las piezas negras acosaban im-
placables. Finalmente, incliné el
rey y exclamé:

«jBravo, muchacho, llegards a
maestrol»

A Capablanca no le traicioné
la intuicién. Transcurridos dos
afios, en Mosct finalizaba el
campeonato nacional, y los es-
pectadores vieron con sorpresa
c6mo levantaban con entusias-
mo en el aire a un muchacho,
de rostro encendido y con len-
tes; aquello era el tradicional
nombramiento de maestro. El
muchacho en cuestién no era
otro que Miguel Botvinnik.

Transcurridos cuatro afios fue
proclamado campeén de la
Unién Soviética. Con él, una
generacion de maestros jévenes,
educados en el sistema soviéti-
co, se situb en el primer plano
de este arte.

Botvinnik nacié en el aiio
1911; a los doce afios conocié
el ajedrez, y mostr6 desde el
principio seriedad, solidez vy
orientacién concreta. Su vida es
un clisico ejemplo de orienta-
cién hacia un objetivo determi-

nado, de proeza en el trabajo.

Es uno de los pocos grandes
maestros que ha sabido alternar
la actividad ajedrecista con otra
profesién, o sea, ha conseguido
alcanzar la cispide del ajedrez
mundial y llegar a ser un nota-
ble cientifico en el campo de la
electrotecnia.

Estableci6 un sistema de pre-
paracién para las competiciones
Estudiaba profundamente a sus
competidores y programaba con
objetividad cientifica la tdctica
a seguir.

Su carrera ajedrecista ha sido
una constante marcha hacia
adelante, hacia nuevas victorias
y éxitos.

En 1935, y en el segundo tor-
neo internacional de Moscy,
comparte con Flohr los puestos
primero y segundo de la clasi-
ficaci6n, adelantando a Lasker y
a Capablanca, de lo cual hablé
toda la aficién mundial. Y, en
1936, comparte con Capablanca
los puestos primero y segundo
de la clasificacién general en el
torneo de Hastings, adelantan-
do a Euwe, Alekhine y Lasker.

Botvinnik se propuso alcanzar
el titulo mundial.

Tras la muerte de Alekhine,
el mundo ajedrecista se quedé
sin campeén, por lo cual l1a Fe-
deracién Internacional de Aje-
drez decidid que se celebrase un
torneo entre los cinco gran-
des maestros Botvinnik, Keres,
Smyslov (Unién Soviética), Re-
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shevski (Norteamérica) y Euwe
(Holanda), para determinar
quién habria de ser el nuevo
campebn. Este torneo se cele-
bré en el afio 1948, y Botvinnik
obtuvo el primer puesto al ga-
nar a cada uno de sus contrin-
cantes. Dicho torneo se compu-
so de competiciones individua-
les a cinco partidas.

Por primera vez, un stbdito
soviético era nombrado cam-
peén del mundo.

La FIDE establecié que el
campedén del mundo defendiese
el titulo cada tres afios en un
encuentro a veinticuatro parti-
das frente al aspirante, elegido
por medio de una serie de com-
peticiones selectivas entre los
mejores ajedrecistas internacio-
nales. El primer encuentro de
esta clase se celebr$ en 1951; en
é1 defendié Botvinnik el titulo
frente al joven David Bronstein
en medio de una lucha tenaz
en extremo, logré equilibrar el
tanteo al final del encuentro,
empatd y retuvo el titulo, segin
las reglas establecidas por el or-
ganismo internacional. Finaliza-
do que hubo la contienda, Bot-
vinnik manifesté que no era
sino el primero entre sus igua-
les, pues una serie de grandes
maestros soviéticos casi le igua-
laban en la calidad de juego.

Disputé tres encuentros indi-
viduales con el siguiente aspi-
rante Basilio Smyslov. El prime-
ro tuvo lugar en 1954, y finali-
z6 con el resultado de +7—7
=10 (empate); el segundo se ce-
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lebré en el afio 1957, y Botvin-
nik perdié el encuentro por
+3—6=13 y, de consiguiente,
el titulo, y el tercero se dispu-
t6 en 1958; lo gand por +7—5
=11 y recuperd el titulo de
campeén del mundo. En 1960,
lo defendid frente al joven gran
maestro de Riga, Miguel Tal, y
volvi6 a perderlo por +2—6
=13, Pero al afio siguiente, y en
la vispera de su cincuentenario,
vencia a Tal por +10—5=6.

En 1963, Botvinnik pierde el
encuentro frente al gran maes-
tro soviético Tigran Petrosian.
En aquel entonces, la Federa-
cién Internacional deroga el de-
recho del campeén a revalidar
su titulo, y Botvinnik decide no
participar mis en las competi-
ciones para el campeonato del
mundo.

Ha encontrado un campo en
que combinar el ajedrez con su
profesién: trabaja en la aplica-
cién de la algoritmia a este arte,
y esta convencido de que la cal-
culadora electrénica podrd ju-
gar al ajedrez.

Botvinnik ha representado un
papel importante en la historia
del ajedrez ruso, ha contribuido
a que la escuela soviética se si-
tuase en el primer plano inter-
nacional, ha elevado la impor-
tancia de la teorfa de las aper-
turas, de los métodos racionales
y de la preparacién para parti-
cipar en las competiciones y ha
profundizado en la doctrina so-
bre las leyes de la lucha posi-
cional.



Su biografia deportiva, su vida
y su manera de tratar el aje-
drez y la ciencia son un valioso
ejemplo que deben seguir los
ajedrecistas j6venes.

Gambito de dama

Botvinnik Vidmar
Nottinham, 1936

1. PAAD P3R
2. C3AR P4D
3. P4D

Se ha llegado al gambito de
dama por transposicién de ju-
gadas.

3. .. C3AR

4. C3A A2R

5. A5C 0-0

6. P3R CD2D

7. A3D P4A

8. 0-0 PXPD

9. PRXP PxP
10. AXP

Como resultado de las juga-
das iniciales, las blancas tienen
un peén aislado; pero esto que-
da compensado por un disposi-
tivo mds activo de sus piezas y
por el mayor espacio.

10. ... C3C
11. A3C A2D
12. D3D

Las blancas pueden eventual-
mente formar el mecanismo ya
conocido: D3D y A2AD.

12. ... C(3CHD
13. C5R A3A
14. TDID C5CD

Una actividad inoportuna; era
imprescindible pensar en la de-
fensa.

A4D
CixC

15. D3T
16. CxA

En posiciones asi es conve-
niente que el defensor cambie
piezas; por ello, era mejor ha-

ber jugado 16. ..., C3AxXC.
17. P4A TIA
18. P5A

Botvinnik realiza con férrea
légica su plan de juego: abrir
columnas en el flanco de rey.

18. ... PxP
19. TxP D3D

Diagrama nim. 347
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Con una combinacién calcu-
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lada perfectamente, Botvinnik
corona ahora su plan estratégi-
co. Las negras podian librarse
de su inmediato desastre prosi-
guiendo 19. ..., T2A.

20. CxP! TxC

20. ..., RXC no servia por
2l. AXC+.

2l. AXC3A AXA
22. TXC D3A
23. TeD

iYa hemos aconsejado que
hay que tener precaucién, tan-
to en la apertura como en las

otras fases de la partida! Ante
esta posicién salta a la vista 23.
T5AD; pero es muy mala por
23. ..., AXP+.

23. ... DIR
24. T7D.

Las negras abandonaron.

En este encuentro, Botvinnik
aumentd consecutivamente la
pequefia ventaja que habia sa-
cado de la apertura, no dejé que
su contrincante se rehiciese y
lo tuvo sometido a su voluntad.
La combinacién era el broche
final de un fino juego prepara-
torio.

BASILIO SMYSLOV

Ocupa el séptimo puesto en
la lista de los campeones del
mundo y el segundo en la de
los soviéticos que lo han sido.
Nacié el afio 1921, en Moscu.
Su padre, experimentado ajedre-
cista, le ensefid los principios
fundamentales del juego cuando
contaba seis afios. Durante sus
estudios frecuenté el circulo aje-
drecista del Palacio de pioneros
de la regi6én moscovita, y su
perfeccionamiento en esta rama
artfstica transcurri6 con bastan-
te rapidez. Se distingue por su
esmero, objetividad y reflexién,
tanto en el tablero de ajedrez
como en los estudios. Le satis-
face cualquier posicién simple y
con cierta ventaja, que procura
materializar sin apresuramiento
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y con complacencia. Esta linea
artistica le vale a la postre el
calificativo de clasico en el jue-
go de finales. No le cautivan
los planes confusos que, aunque
prometen éxito, no han madu-
rado suficientemente en cuanto
a la posicién. Sin embargo, en
las competiciones para jugado-
res de primera categoria hizo
alarde de una agudeza de inge-
nio, impropia de los ajedrecis-
tas del juego posicional, al en-
frentarse con oponentes a quie-
nes igualaba en potencia en las
situaciones mas confusas y ten-
sas. En los huracanes combina-
torios se sentia excelentemente
y... asestaba con toda tranqui-
lidad golpes inesperados.

Si fuese posible comparar la



tictica de la lucha ajedrecista
con la del boxeo, podria decirse
que su guardia derecha ha sido
tan eficaz como la izquierda y
que su serenidad es impertur-
bable.

A los veinte afios llega al per-
feccionamiento de su estilo, ob-
tiene el nombramiento de gran
maestro, no tiene cdescuidos»
en el juego y manifiesta origi-
nalidad en sus ideas estratégi-
cas. La habilidad para compren-
der la esencia de la posicién, el
dominio sobre s{ mismo y la afi-
cién sincera y concreta al aje-
drez hacen de Smyslov un com-
petidor peligroso para los aje-
drecistas mds calificados.

En su estilo de juego se em-
parejan curiosamente la tenden-
cia combinatoria de Chigorin-
Alekhine con la claridad y sen-
cillez de Capablanca.

En 1944, participa en el
XIII campeonato de la Unién
Soviética y se distingue por su
lucha intensa y extremada al
enfrentarse con Botvinnik, pri-
mero y principal de la escuela
de ajedrez soviética. En este
campeonato venci6é Botvinnik, y
Smyslov se clasificé en segundo
lugar, adelantando a los demds
maestros soviéticos de nota, lo
cual fue el preludio de su futu-
ra participacién en la lucha por
el titulo mundial.

En 1946, y en el primer gran
torneo internacional de la pos-
guerra, celebrado en Groninga
(Holanda), nuestro biografiado
se sitia detrds de Botvinnik y

del ex campeén del mundo
Euwe. Sus éxitos contribuyen a
que la Federacién Internacional
le incluya en el grupo de los
cinco aspirantes al titulo mun-
dial, que se disputd el afio 1948
y en el cual ocupd el segundo
puesto detrds de Botvinnik y
delante de los grandes maestros
Keres, Reshevski y Euwe. La
década de los cincuenta pasa a
la historia del ajedrez como la
época en que él lucha por con-
quistar el titulo mundial: en
1953, vence en el torneo de as-
pirantes; en 1954, juega la pri-
mera competicién individual con
Botvinnik, se produce un em-
pate, tras una lucha muy inten-
sa, y éste conserva el titulo; en
1956, vuelve a vencer a todos
los aspirantes a campedn, y, en
1957, gana a Botvinink por tres
partidas y se proclama campeén
del mundo.

Un afio después, se celebra el
match de desquite. Hasta en-
tonces hubo un solo caso en la
historia del ajedrez en que el
campeén perdiese el titulo y vol-
viese a recuperarlo: la victoria
de Alekhine sobre Euwe. Los
ajedrecistas atin no conocifan la
tenaz resistencia de Botvinnik
en los matches de «revanchan.
Posiblemente, Smyslov tampoco
la conocfa; por ello, perdié en
el afo 1958, y se convirtié en
ex campeén del mundo.

El sentido comiin, la pacien-
cia y el buen estado de salud
permiten a Basilio Vasielevich
Smyslov mantener su alta clase
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y satisfacer muchos afios a la 13. PxP AxP

aficién ajedrecista con sus hébi- 14. D4R C2R
les combinaciones e impecables 15. C3T!
finales.
Este poderoso movimiento
Apertura espaiiola probablemente escapé a la pe-
netracién de las negras; en él
Smyslov Euwe estriba 1a idea de toda la va-
Moscd, 1948 riante: el alfil negro no puede
retirarse, porque sigue CXP.
1. P4R P4R Por eso, era mejor 14. ..., C5C
2. C3AR C3AD que 14. ..., C2R.
3. A5C P3TD
4. AAT C3A 15. ... P3AD
5. 0-0 CxP 16 CxA PxXC
6. P4D P4CD 17. DXP5A
7. A3C P4D
8. PxP A3R Diagrama niim. 348
9. D2R .
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miento no es el mejor; lo co- |4 75 : O / =
rrecto era 10. ..., A2R.

Antes se jugaba 9. P3A.
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Aqui es oportuno resumir los
11. PTXC DIA acontecimientos: las blancas han
12. P4A! restablecido el equilibrio mate-
rial y el rey negro estd todavia
Las blancas dan un peén a en el centro.
cambio de una columna abier-
ta. La ventaja de desarrollo les 17. ... D2C
asegura un ataque contundente.
Después de 17. ..., D3R, ha-
12. .. PDXP bria sido posible la combinacién
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18. TXP, DxD; 19. TXT+,
ClA; 20. TXC+, R2R; 2l
T7A+, R3R (si 21. ..., RIR en-
tonces 22. A5C); 22. TXP+!,
DX T; 23. C4D+, y las blancas
ganan.

18. P6R! P3A
19. T7D D4C
20. DXD

No hay razén para que las
blancas rehuyan entrar en el fi-
nal, pues conseguirin pronto
ventaja material, gracias a su
mejor desarrollo.

20. ... PAXD
21. C4D T1A
22. A3R C3C
23. TXPT C4R
24. T7C A4A
25. C5A 0-0

26. P3T!

Las negras abandonaron, pues
a 26. ..., A XA sigue 27. C7R+,
y a 26. ..., P3C la continuacién
seria 27. C6T+, RIT; 28. A XA,
T XA; 29. T6-7T.

MIGUEL TAL

La carrera deportiva de Mi-
guel Tal, octavo campeén del
mundo, es extraordinariamente
compleja y brillante. Naci6 en
el ano 1936, en Riga; practicé
el ajedrez en el Palacio de pio-
neros de aquella ciudad, donde
tuvo por maestro al experimen-
tado ajedrecista A. Koblenz.
Manifest6 una gran capacidad
para este juego; sin embargo, su
maestro y preparador fue la tni-
ca persona que tuvo fe en sus
éxitos venideros.

Termina la ensefianza secun-
daria antes de tiempo e ingresa
en la universidad. Su nombre
empieza a destacar en los am-
plios circulos ajedrecistas cuan-
do obtiene brillantemente 1a me-
dalla de oro que le acredita
como vencedor en el campeona-
to nacional soviético de 1957,

superando a muchos ajedrecis-
tas destacados.

El estilo de su juego y sus
victorias suscitaron muchas po-
lémicas, por cuanto pasaba del
consagrado juego de posicién de
la escuela de Steinitz, Lasker y
Capablanca al romanticismo de
la época de Andersen y Morphy,
es decir, estaba dispuesto a sa-
crificar material en cualquier
momento. En sus partidas, los
analistas hallaban el modo de
impugnar tales sacrificios, no
comprendian los extrafios des-
cuidos que habian tenido los
contrincantes y formaban toda
suerte de juicios.

Pero Tal se mantenia firme
en su linea: jugaba sin la me-
nor sombra de temor a sufrir
una derrota, entregaba material
sin grandes preocupaciones,
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complicaba magistralmente el
juego y calculaba las variantes
con una profundidad y rapidez
sorprendentes. En los anilisis se
le podia impugnar su juego; pero
era dificil hacerlo durante la
partida. Sus éxitos parecfan de-
rramarse del cuerno de la abun-
dancia.

En 1958, vuelve a ser procla-
mado campeén de 1a Unién So-
viética; luego, se clasifica en el
primer puesto del torneo inter-
zonal, y al afio siguiente vence
en el torneo de candidatos aven-
tajando a Smyslov, Petrosian,
Keres y al joven Robert Fischer.

Su estilo le ha dado populari-
dad y ha atraido hacia el arte
ajedrecista muchos aficionados
nuevos. Con razén lo han llama-
do el perturbador de la paz, el
mago del ajedrez, el Mozart del
arte ajedrecista.

Creyendo en la leyenda inven-
tada por algunos periodistas, de
que Tal hipnotizaba a sus con-
trincantes, el gran maestro Ben-
ko se presenté una vez con ga-
fas de sol para competir con él.

iEn la primavera de 1960, y
en la competicién individual con
Tal, Botvinnik se encuentra por
primera vez con el estilo «mos-
queterils, del siglo XX, y la
ciencia ajedrecista no puede
mantenerse firme ante el empu-
je del mismo! El resultado fue
de seis victorias frente a dos de-
rrotas. jLos seguidores de Tal
se alborozaron, y particularmen-
te la juventud: el estudiante ha-
bia vencido al profesor! A los
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veintitrés afios de edad era pro-
clamado campeén del mundo!
Esto le convierte en un héroe
leyendario. Al afio siguiente se
jugaria el match-desquite, y no
pudo imaginar que el vencido
Botvinnik era capaz de resistir-
se. A Tal le desorient6 el des-
medido entusiasmo de sus se-
guidores...

Botvinnik empez6 a preparar-
se al dfa siguiente de haber sido
vencido; hall6 los puntos vul-
nerables en el juego de Tal y
traz6 un esquema de apertura
donde el arte combinatorio de
éste no tuviese cabida. La 16-
gica vencié a la fantasfa. Tal
gané cinco partidas, una menos
que en la competicién anterior,
perdié diez y se convirti6 en el
ex campedén del mundo més jo-
ven que ha registrado la histo-
ria del ajedrez.

Tras haber perdido el titulo,
ya no pudo alcanzar su nivel an-
terior; para alcanzarlo son ne-
cesarios un trabajo gigantesco
y un esfuerzo de voluntad a la
manera de Botvinnik. Pero Tal,
como dijo un periodista, serd
siempre Tal.

Defensa Caro-Kann

Tal Fiichter
Portoroz, 1958
1. P4R P3AD
2. P4D P4D
3. C3AD PxP
4. CxP C2D
5. C3AR



Esta jugada de desarrollo es
frecuente. El lector ya conoce la
celada 5. D2R, CR3A; 6. C6D
y mate; pero, dada su evidencia,
las blancas no consiguen nada
después de 5. ..., CD3A o de

.» P3R.
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Seria erréneo proseguir 7. ...,
A5C, con objeto de atacar el
caballo adversario. Vedmoslo: 8.
AXP, RXA; 9. C5R+, y las
blancas tendrian ventaja de de-
sarrollo.

8. D2R

N
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El blanco quiere enrocar lar-
go.

8. .. P3R
9. ASCR A2R
10. 0-0-0 P3TR

11. A4T C5R

Y el negro no enrocd corto
por temor a un ataque, sino que
decidié efectuar cambios para
disminuir la presién.

12. P4CR!

Esta continuacién es habil e
inesperada. Analicemos las si-
guientes variantes:

a) 12. ..., AXP; 13. AXA,
AXC; 14. DxXA.

b) 12. ..., AXA; 13. PXA,
PxP; 14. CxA, DXxC; 15.
P3AR.

Vemos que el alfil negro ha
de retirarse.

12. ... A2T
13. A3CR CxA
14. PAXC!

Las blancas han abierto la co-
lumna AR para activar sus pie-
zas mayores.

14. ... D2A
15. C5R A3D
16. P4TR P3A

Diagrama num. 350
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Las negras no consiguen en-
rocarse: a 16. ..., 0-0 sigue 17,
P5C, y a 16. ..., 0-0-0 sucede
17. CXPAR!. Por eso, decidie-
ron rechazar el caballo y, des-
pués, enrocar largo. No les in-
quieté la pérdida del peén 3R,
por cuanto se compensaban de
ella con la toma del peén blan-
co 3C.

17. AXP!

Tal no desaprovecha nunca la
ocasién de apuntar al rey con-
trario.

17. ... PxC
18. PxP A2R

Las negras no quisieron en-
tregar el alfil, pues a 18. ...
AXPR sucedfa 19. T(lT)lR
mas, ahora, irdn de mal en peor.

19. TRIA

Ahora hay peligro de 20.
A7A +, R1A; 21, A6C+, RIC;
22. D4A y mate.

19. ... T1AR
20 TXT+ AXT
21. D3A!

El negro estd atado de pies y

manos. No puede jugar 21. ...,
TID, por 22. TXT+, con la
amenaza 22. D3CD.

2. ... D2R
22. D3C

Se ha preparado otro golpe:
23. A7D+, DxA; 24. TXD,
RXT; 25. DXP+.

22.
23.

TI1C
A7D+!

Las blancas empiezan a reco-
ger la «cosechan.

23. ... DxA
24. TxD RXT
25. D7A+ AR
26. P6R+ RID
A 26. ..., R3D hubiese segui-

do 27. D4A+, y las negras hu-
bieran perdido la torre.

27. DXP.

Y las negras dejaron de opo-
ner resistencia porque, aunque
una torre y dos alfiles son mds
que suficientes para hacer fren-
te a la dama, uno de ellos se
pierde en seguida. Aconsejamos
al lector que lo compruebe.

TIGRAN PETROSIAN

La capacidad ajedrecista de
Tigran Petrosian se manifiesta
pronto. El noveno campeén del
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mundo nacié el afio 1929, en
Tiblis. Aprende a jugar en el
circulo ajedrecista del Palacio



de Pioneros de aquella ciudad,
y obtiene el titulo de maestro,
siendo ain muy joven. En el
XIX campeonato nacional (1951)
consigue unos resultados bri-
llantes; comparte los puestos se-
gundo y tercero de la clasifica-
cidn, situdndose delante de Bot-
vinnik y Smyslov, lo cual le per-
mite participar en el torneo in-
terzonal, donde logra nuevos
éxitos que le valen el nombra-
miento de gran maestro y la
participacién en el torneo de
aspirantes en que se sitia en
quinto lugar entre los més des-
tacados.

La fina facultad mental de
captar la riqueza de posibilida-
des que ofrece toda posicién; la
precaucién, la habilidad para
defenderse en situaciones com-
plejas, la técnica depurada y el
razonamiento rdpido y preciso
son los atributos peculiares de
su juego. Los comentaristas lo
han llamado el «Tigran de hie-
rro» y el «defensa centrals, para
calificar la seguridad de su jue-
go. Segiin él, se propuso llegar
a ser campe6n del mundo des-
pués de haber compartido los
puestos tercero y séptimo en el
torneo de candidatos correspon-
diente al afio 1956. En los afios
1959 y 1961 es proclamado cam-
peén nacional y se alza con la
victoria, tras una lucha larga y
agotadora, en el torneo de can-
didatos del afio 1962, celebrado
en la isla de Curagao.

La biografia ajedrecista de Pe-
trosian llega a su momento cul-

minante al enfrentarse con Bot-
vinnik, campe6n del mundo.

Se presenta bien pertrechado
de conocimientos a esta compe-
ticién.

Desde el comienzo, Botvinnik
intenta quebrantar la férrea vo-
luntad de su oponente, apoyan-
dose en el concepto que tiene
formado de la lucha. Petrosian
pierde la primera partida, pero
el posterior desarrollo del en-
cuentro pone de relieve su co-
losal equilibrio psicoldgico: jue-
ga con seguridad, aplomo y con-
tundencia. El campe6n del mun-
do presiona con todas sus fuer-
zas; pero no consigue deprimir
al férreo Petrosian. El fiel de la
balanza se inclina lentamente al
lado de éste, y el encuentro ter-
mina a su favor con el resulta-
do de +5—2=15.

Transcurren tres afios; en
1966, Petrosian defiende su ti-
tulo frente a Spassky, nuevo as-
pirante, y lo derrota por +4—3
=17. Pero en 1969 y en la se-
gunda confrontacién con Spass-
ky, pierde el encuentro y se con-
vierte en ex campeén del mun-
do.

Gambito de dama

Petrosian Tolusch
Moscy, 1950

1. C3AR C3AR
2. P4AD P3R
3. CGA P4D
4. P4D P3A
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Se ha producido una de las
habituales posiciones del gam-
bito de dama, por transposicién
de jugadas.

5. PxP
6. D2A

PRXP
A3D

El movimiento de las negras
es censurable porque, en posi-
ciones asi, las blancas desarro-
llan cominmente su alfil en 5C;
las negras tenfan que haberse
conformado con el modesto mo-
vimiento A2R, a fin de neutra-
lizar la clavada del caballo.

7. A5C

Diagrama niim. 351
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7. ...
8. P3R

Las negras advierten los pe-
ligros que se acercan.

9. C5R A4T
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(Adivina el lector las inten-
ciones de las negras? Quieren
trasladar este alfil a la casi-
lla 3C.

10. P4A!

Las blancas consolidan la po-
sicién de su caballo, y se opo-
nen al plan de su adversario;
ahora a 10. ..., A3C seguirfa 11.
P5A, A4T; 12. PACR!

10. ... D4T
La salida de la dama es for-
zada; se amenazaba 11. PACR y
12. P5A.

11. A3D P3TR

Diagrama nim. 352
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Las negras han adelantado
este peén para alejarlo del ata-
que del alfil, pero su rey corre
tanto peligro que no es cosa de
mirar la defensa de un peén,
sino de entregarlo para recha-



zar la principal amenaza, prosi-
guiendo 11. ..., C5R; 12. AXC,
PXxA; 13. C4A, D2A; 14. CXA,
DxC; 15. DXPR.

12. AxC PXA
13. PACR! PXxC
14. PAXP! A2R

15. 0-0-0!

Las blancas no se precipita-
ron en definir la posicién de su
rey, reservindose la posibilidad
de enrocar largo; ahora el enro-
que no es una accién defensiva
sino la continuacién del ataque;
tanto que ni siquiera perdieron
el tiempo en tomar el alfil ad-
versario. Recomendamos al lec-
tor que analice esta variante:
I15. ..., A3C; 16. AXA, PXA;
17. DxP+, RIT; 18. DXP+,
RIC; 19. D6R +, RIT (a 19. ...,
T2A sigue 20. T(1D)1A, y se
pierde la torre); 20. DX A, y las
blancas se quedan con tres peo-
nes de mdis.

15. ... A4C
16. PxA RIT

Las negras no tienen tiempo
de apoderarse del botin: 16. ...,

AXxP+; 17. RIC, RIT; 18.

D2R, A XP; 19. D4AC, A XC; 20.

D5Al, y el mate es inevitable.
17. D2A P4AR

No hay otra forma de impe-

dir la irrupcién de la dama blan-
ca en 5AR.

18. P4TR
19. D4A.

A2R

Las negras abandonaron.

(Se apresuraron a hacerlo?
Comprobémoslo.

Hay peligro de 20. DxP+,
RIC; 21. TIC+, R2A; 22. D6C
y mate. El pe6n TR se puede de-
fender sélo con 19. ..., R2T;
pero sigue 20. AXP+, TXA;
21. DXT+, RIT; 22. TIC, y
mate en pocas jugadas.

Tigran Petrosian es un ajedre-
cista de estilo posicional. Por
lo general, no pretende atacar
directamente al rey; prefiere
maniobrar e ir acumulando pe-
queflas ventajas.

Sin embargo, esta partida re-
vela que lo mejor es no provo-
car al tigre cuando el asunto se
complica.

BORIS SPASSKY

La primera escuela ajedrecis-
ta del décimo campeén del mun-
do fue el Palacio de pioneros
de Leningrado. Boris Spassky
nacio el afio 1937; conoci6 pron-
to el ajedrez, fue nombrado ju-

gador de primera categoria a los
diez afios de edad. A pesar de
su juventud, fue un excelente es-
tilista en el juego posicional.
En 1953, toma parte en el tor-
neo internacional de Bucarest y
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obtiene el titulo de maestro in-
ternacional.

El gran maestro Tolusch con-
tribuyé mucho a la formacién
de su estilo; le infundié expe-
riencia y audacia en el juego, y
le indujo a que incluyese el gam-
bito de rey en su repertorio de
aperturas.

Spassky ha trabajado mucho
en el ajedrez y lo ha estudiado
a fondo en sus mds variadas
formas: la estrategia légica de
Botvinnik, los fulgurantes ata-
ques de Tal y las sutiles ideas
de Smyslov. De esa manera, ha
enriquecido su repertorio y se
ha convertido en ajedrecista
completo y fino psicélogo.

A los dieciocho afios es pro-
clamado campeén del mundo de
juveniles, obtiene el tftulo de
maestro internacional y forma
parte del grupo de aspirantes a
la corona ajedrecista. Con todo,
tiene que pasar por una serie
de pruebas dificiles; dos veces
fracasa en las tltimas rondas
del campeonato nacional y, por
ello, es excluido de los corres-
pondientes ciclos competitivos
para el campeonato del mundo.
Esto hace que temple su carac-
ter y se convierta en un lucha-
dor capaz de encajar sin tur-
barse cualquier revés de la for-
tuna.

En 1963 hace amistad con
Bondarevski, ajedrecista experi-
mentado, tenaz, buen conocedor
de este arte, exigente consigo
mismo y con sus pupilos.

Spassky empieza de nuevo el
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asalto al Olimpo del ajedrez;
participa con éxito en el torneo
zonal e interzonal, y es inclui-
do de nuevo en el grupo de
los aspirantes. A la sazdn,
la FIDE sustituyé el torneo
de candidatos por un sistema
de competiciones individuales.
Acerca de esto, Spassky dijo
posteriormente que preferia el
sistema de torneos a las com-
peticiones individuales, porque
éstas causan una tensién de ner-
vios extremada y excluyen al
que la pierde. No obstante, con-
siguié dar prueba de su fuerza
titdnica en tales competiciones
al vencer consecutivamente a
Keres, Geller y Tal.

Estas victorias le concedieron
el derecho a enfrentarse con el
campedén del mundo.

La competicién con Petrosian
fue una prueba dificil para
Spassky, pues todo ajedrecista
que lucha por primera vez por
el titulo mundial tiene la sensa-
cién de ser centro de la aten-
cién del mundo ajedrecista: los
aficionados siguen atentamente
cada movimiento y analizan
cualquier error. Desde luego, el
ambiente es opresor y hay que
estar acostumbrado.

La competicién se celebré en
el Teatro de los Estrados de
Mosci; en el lugar en que Pe-
trosian venciera a Botvinnik, En
el escenario, el campeén se sen-
tia como el pez en el agua,
mientras el aspirante estaba ner-
vioso y cohibido y no pudo do-
minarse ni comprender el jue-



go de su adversario hasta el fi-
nal del encuentro; en suma, la
derrota.

Pero le quedaron fuerzas para
empezar un nuevo asalto, y re-
pitié la hazafia anterior, es de-
cir, super6 a los tres grandes
maestros mds fuertes. Primero,
vencié a Geller al dirigir la lu-
cha a situaciones en las que éste
se hallaba inc6moda y cometfa
errores, por lo cual la competi-
cién duré ocho partidas en lu-
gar de las diez en que estaba fi-
jada. El talentoso gran maestro
dinamarqués Larsen también re-
sistié6 solamente ocho partidas,
porque Spassky descifré con
precisién el estilo del juego y
los puntos vulnerables de su
contrincante. Y en la dltima
competicién fue superior a Vic-
tor Korchnoi.

Se dispuso a dar la principal
batalla de su vida ajedrecista en
el segundo enfrentamiento con
Petrosian. Antes de celebrarse
dijo que el campedn posible-
mente llevase la iniciativa al co-
mienzo del encuentro. Las espe-
ranzas se cifraron en una lucha
tensa y agotadora. La competi-
cién se distinguié por su inten-
sidad extremada, y el fiel de la
balanza oscilaba. Spassky se
adelant6 aumentando su tanteo;
pero el campeén del mundo hizo
un esfuerzo colosal y lo igualé.
El desenlace se produjo en las
postrimerfas del encuentro.
Spassky hizo ostentacién y gala
de sus extraordinarias cualida-
des de luchador, y se alzé con

la victoria por +6—3=13. De
este modo, se proclamaba cam-
peén del mundo.

Spassky estd en la plenitud
de sus fuerzas, y los ajedrecis-
tas esperan de él no sélo una
simple repeticién de su polifa-
cético juego, sino también nue-
vos adelantos. Su gran reperto-
rio y su estilo completo le per-
miten plantear problemas difi-
ciles e insospechados ante cual-
quier contrincante.

Gambito de rey

Spassky Bronstein
Leningrado, 1960
1. P4R P4R
2. P4AR

El gambito de rey es un hués-
ped poco frecuente en los tor-
neos actuales. Y Spassky se
cuenta entre los pocos grandes
maestros que practican, a veces,
este antiguo sistema.

2. .. PxP
3. C3AR P4D

En otro tiempo se procuraba
mantener el peén 5AR con el
movimiento 3. ..., PACR. Aho-
ra no es del gusto de los maes-
tros; prefieren un rdpido desa-
rrollo.

4. PxP A3D

La continuacién tedrica es co-
munmente 4. ..., C3AR.
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5. C3A C2R
6. P4D 0-0

7. A3D C2Dh
8. 0-0 P3TR

Este movimiento no es mis
que una vieja armonfa con nue-
vos acordes: las negras se dis-
ponen a efectuar PACR para de-
fender su peén 5A; pero con
esto se pierde tiempo y posi-
cién. Lo mejor era 8. ..., C3AR.

9. C4R CxP
10. P4A C6R
11. AXC PxA
12. P5A A2R
13. A2A!

Las blancas disponen del co-
nocido ataque con alfil y dama
contra 2TR negro.

3. .. TIR
14. D3D P7R

Diagrama nim. 353

a%%%a/w/
O,/ / ”
. %”éyﬁy
,/ %@%,%I
/ I n
”@/t/é |

"////

il

\\\\\\
\\\\ N
zy;
Dﬂ-
r

§

\

NN

\\\\\\
\\1

NS

Con esta jugada contaron las
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negras para destruir el mecanis-
mo de ataque «D3D + A2An.
Pero...

15. C6D!

Esta respuesta ha sido ines-
perada; tanto que las negras
pueden tomar la torre y dar ja-
que a un tiempo.

15. ... Cl1A

Las negras no se deciden a
aceptar en seguida la entrega de
la torre; no obstante, son obje-
to de un ataque arrollador.

16. CxPA! PXT=D+
17. TXD AdA

En caso de 17. ..., RXC, se
producirfa un final contundente
y con mate: 18. C5R+, RIC (a
18. ..., R3R seguiria 19. A3C+
y 20. D5A, mate); 19. D7T+!1,
CxD; 20. A3C+ y 21. C6C,
mate.

18. DxA D2D
19. D4A A3A
20. C3-5R D2R
21. A3C

Es imposible rechazar este
ataque por los escaques blancos.

2. .. AXxC
22. CxXA+ R2T
23. D4R+.

Y las negras se rindieron.
Cualquier movimiento que ha-



gan, no impide que la lucha fi-
nalice con 24. TXC.

l;Esta derrota es impresionan-
te

Sin embargo, debe advertirse
que las negras hubiesen podido
defenderse con mds exactitud.
Volvamos sobre la posicién re-
flejada en el diagrama ntimero
353. A 15. C6D tenfan que ha-
ber respondido con 15. ...,
A XC. Veamos la continuacién:

16. D7T+, R1A; 17. PXA,

PxT=D+; 18. TXD, PxP;
19. D8T+, R2R; 20. TIR+,
C4R; 21. DXPC, TICR; 22.
D X PT, D3C; 23. RIT, A3R; 24.
PxC, P4D, y las negras tienen
posibilidades de defensa.

Esta compleja variante fue ha-
llada por Spassky.

Todos los campeones del
mundo, desde Steinitz hasta
Spassky, se han apoyado en la
experiencia acumulada por sus
antecesores para enriquecer con
nuevas ideas los tesoros del aje-
drez, pues no llega a ceiiir la
corona el simple ajedrecista que
ha aprendido a ganar a los de-
més, sino aquel que busca y
halla nuevos procedimientos de
juego en el antiquisimo, pero
inagotable, arte del ajedrez y lo
enriquece.
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El ajedrez en la era césmica

“Esto no es posible ni lo serA nunca.”

El 9 de junio de 1970 ocurrié
un caso sin precedentes en la
historia del ajedrez. La nave es-
pacial «Soyuz 9» realizaba en
linea espiral su largo vuelo al-
rededor de la Tierra. En la ca-
bina, y entre muchos objetos y
aparatos necesarios para la na-
vegacion espacial, habia un jue-
go de ajedrez.

A. P. CHEIoV |
Carta al vecino erudito

Verdad es que dicho juego te-
nia unas caracteristicas particu-
lares, o sea, las piezas y peones
se movian por unas ranuras es-
peciales, hechas con el fin de
que no se saliesen del tablero.
Este ajedrez c6ésmico fue cons-
truido especialmente para poder
jugar en condiciones de ingra-
videz.

COSMOS - TIERRA

La fecha antes citada fue dia
de descanso en el largo progra-
ma de vuelo. Tras haber dado
la 140." vuelta, la Tierra propu-
so a los cosmonautas A. Niko-
laiev y V. Sebastianov, tripulan-

tes de la nave, jugar una parti-
da. De ese modo, 1a historia del
ajedrez registr6 la primera par-
tida jugada entre la Tierra y el
Cosmos; por el Cosmos jugaron
los dos miembros de la tripu-

1. Escritor, dramaturgo y médico ruso (1860-1904). Se distingui6 en las

letras.
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lacién y por la Tierra el general
N. Kamanin y el cosmonauta
V. Gorbatko. La partida se pro-
longé cerca de seis horas, pues
hubo de hacerse un descanso
cada vez que la nave se hallaba
en el limite del radio de visibi-
lidad del centro de vuelos espa-
ciales. Indudablemente, el obje-
to de esta partida no fue entre-
tener el tiempo, como se suele
hacer en un vagén de ferrocarril
y en un viaje largo, sino man-
tener a los cosmonautas en con-
tacto con el medio terrestre, con
el ambiente que les era fami-
liar.

Veamos la primera partida
cOsmica.

Gambito de dama aceptado

Cosmos Tierra
1. P4D P4D
2. P4AD PxP
3. PR

Esta continuacién se practica
muy poco en los torneos, pues
se estima que las negras equili-
bran el juego, prosiguiendo 3.

oy .
3. .. P4R

Contragolpe que concuerda
con lo recomendado por la teo-
ria; sin embargo, no se debe so-
breestimar, por cuanto las blan-
cas pueden mover desahogada-
mente sus piezas y jugar en los
dos flancos, aun cuando sea a
costa de un pedn aislado.

4. AXP

A las blancas no les convie-
ne jugar 4. PXP, por 4. ..,
DxD+; 5. RxD, C3AD; 6.
P4A, A3R, y las negras tendrian
buenas perspectivas de cara al
final.

4. ... PXxP
5. PxP C3AD
6. A3R A3D
7. C3AD C3A
8. C3A 0-0

9. 0-0 A5CR

Esta posicién, pero sin el mo-
vimiento A3R blanco ni el
C3AD negro, se produjo en la
partida jugada entre los maes-
tros Golidze y Kmoj (Tiblis,
1934).

10. P3TR A4AR
Es mejor 10. ..., A4T.
11. C4TR! D2D

12. D3A

Diagrama num. 354
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El blanco inicia operaciones
activas en el flanco de rey.

12. ... C2R
13. P4CR

Es arriesgado proseguir 13.
DxP, TDIC; 14. DXPT, pues
sigue 14. ..., AXP! y las negras
atacan. Con todo, la continua-
cién 13. A5CR! es mis contun-
dente que la efectuada en la
partida.

13. ... A3C
14. TDIR

La continuacién 14. DXP,
TDIC; 15. DXPT, CxP! hu-
biese causado complicaciones
favorables a las negras.

14. ... RIT!
15. A5CR C2-1C

El negro se defiende con mu-
cha habilidad: el caballo situa-
do en la casilla 3A es el princi-
pal defensor de la posicién; por
eso, lo protegen.

16. C2C TDIR
17. A3R A5C
18. P3T

Hasta cierto momento de la
partida fue realmente aventura-
do tomar el pedén negro 2CD:
pero, ahora, parece que los con-
tendientes lo han olvidado. Aqui
procedia continuar 18. DX P; el
movimiento de la partida ofrece
a las negras la ocasién de tomar
la iniciativa.
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18. ... AXC
19. PxA A5R
20. D3C P3AD

La continuacién 20. ..., D5T
brindaba una excelente posicién
a las negras. Después de la ju-
gada efectuada, las blancas lo-
gran una tregua que aprovecha-
ran para organizar una nueva
oleada de ataques.

21. P3A A4D
22. A3D P4CD
23. D4T!

Se amenaza 24. P5C.
23. ... P3C

(Podfan las negras evitar este
movimiento y, por consiguiente,
el empeoramiento de su posi-
cién? Al parecer, no, pues, a
23. ..., A5A sigue 24. A5C.

24, C4A

La situacién de las negras es
muy delicada; de nuevo hay pe-
ligro de 25. P5C.

24, ... AS5A!

Es la tnica posibilidad de es-
capar de la derrota.

25. AXA
26. A2D

PxA

Las blancas no aprovechan to-
das sus posibilidades. Podfan
haber planteado serios proble-



mas a las negras, si hubiesen
proseguido 25. P5D!.

26. ... TXT
27. TXT C4D
28. P5C D3D
29. CxC PxC
30. AdA DID
31. A5R+

Se podia haber intentado ga-
nar jugando 31. D3C.

31. ... P3A
32. PxP CxP
33. AXC+

Este movimiento simplifica la
posicién.

33. .. TXA
34. TS8R+ DXT
35. DXT+ RIC

Tablas.
La Tierra y el Cosmos dieron

LA MAQUINA

No nos extraiia que la maqui-
na pueda jugar al ajedrez, por
cuanto el «cerebro electrénico»
es una de las brillantes maravi-
las del siglo XX; pero nos sor-
prende un poco que ain no jue-
gue con la eficacia que quisié-
ramos, o sea como lo hace un
gran maestro o, por lo menos,
un maestro, pues hubo no po-
cos escépticos que dudaron de
la capacidad «artistica» de la
maquina cuando se confeccio-

Diagrama nam. 355
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APRENDE A JUGAR

naron los primeros programas
ajedrecistas para ella.
Autorizamos con el siguiente
ejemplo lo dicho: en 1963, al
gran maestro David Bronstein le
propusieron que jugase una par-
tida con una calculadora elec-
trénica. Al decir de él, no dudé
en ello y decidi6 empezar inme-
diatamente el encuentro. Con-
cedi6 ventaja de la dama. Se
dio principio al juego y la ma-
quina empezé a cambiar una
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pieza tras otra, destruyendo las
fuerzas del gran maestro, quien
se dio cuenta de que las cosas
se le ponian feas y que habrfa
que buscar las probabilidades de
vencer en una segunda partida.

Sin esperar a que se produ-
jese tan vergonzoso final, el gran
maestro mezcl$ las piezas y peo-
nes, y exigié inmediatamente el
desquite; pero esta vez sin dar
ninguna pieza de ventaja.

Nos proponemos mostrar esta
segunda partida al lector, por-
que fue, al parecer, uno de los
primeros encuentros entre un
gran maestro y la calculadora
electrénica.

Procedamos a analizarla. El
célebre gran maestro David
Bronstein condujo las blancas y
un desconocido ajedrecista, lla-
mado E.V.M.? las negras.

Gambito de rey

Bronstein E.V.M.
Mosct, 1963
1. P4R P4R
2. P4AR

El gambito de rey es una aper-
tura del siglo pasado. Con este
movimiento, las blancas no ocul-
tan sus intenciones agresivas y
parece como si dijesen «jA por
ellas!». Esta apertura ocasiona
un juego tenso desde el princi-
pio de la partida, y sus muchas
ramificaciones han sido elabo-

radas con tal destalle que la
partida puede convertirse en un
exterminio mutuo de fuerzas y,
por ello, terminar antes de lo
previsto. El gambito de rey no
es inferior a muchas aperturas
modernas; sin embargo, se prac-
tica poco en nuestros dias y,
por lo mismo, ya no esti de
moda, lo cual acaso se deba a
que los defensores experimenta-
dos han sabido encaminar los
intensos ataques de la caballe-
ria al manso cauce de las juga-
das posicionales. Con todo, al-
gunos ajedrecistas, como Spass-
ky, Keres y Bronstein, usan a
veces esta vieja arma ofensiva.

Por ello, no sorprende que
Bronstein la usase al enfrentar-
se por primera vez con una
E.V.M. La defensa es més difi-
cil que el ataque en el ajedrez,
por cuanto requiere no sélo cal-
cular las variantes, sino también
sopesarlas y penetrar en lo hon-
do de la posicién; factores que,
como se sabe, son todavia el
«talén de Aquiles» de la calcu-
ladora electrénica.

2 ... PxP
3. C3AR C3AR
4. P5R C5C

iLa E.V.M. emplea sus pro-
pios métodos de juego! Este
movimiento no estd registrado
en ningdn manual, ni siquiera
en el «Handbuch» de Bilger,
curso fundamental de aperturas

2. Siglas rusas de “Mdquina de Calcular Electrénica”.
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del siglo pasado. La continua-
cién tedrica es 4. ..., C4T.

5. pP4D

Las blancas disponen de va-
rias continuaciones buenas. Pue-
den continuar 5. P3TR, C3T (a

.» CXP sucede 6. D2R, y
las negras pierden el caballo);
6. P4D, PACR; 7. P4TR. Mas
Bronstein prefiere desarrollar
pronto sus piezas.

5. .. P4CR

La E.V.M. muestra una de las
cualidades que la distinguen: no
devolver material. Cualquier de-
fensor experimentado hubiese
proseguido 5. ..., C6R, devol-
viendo el peén de ventaja. Des-
pués de 6. AXC,PXA; 7. AdA,
P4D, el juego de las negras se-
ria aceptable. P4D también vale
como respuesta a 6. D2R.

6. C3A C6R

Esta movida no es tan fuer-
te en esta posicién porque las
negras se han debilitado con la
jugada P4CR.

7. D2R

iEn esto se manifiesta el in-
confundible Bronstein! Las blan-
cas podian haber mejorado su
posicién con 7. AXC y respon-
diendo a 7. ..., PXA con 8.
C5D. Pero Bronstein tiene por
costumbre complicar el juego.

7 CxA

.
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8. C4R!

iJugada de gran maestro! Las
blancas van aprovechando los
puntos débiles que ofrece el
campo adversario sin reparar en
las pérdidas materiales.

8 .. C6R

La E.V.M. continia con su
juego manteniendo la ventaja de
material; sin embargo, mejor
hubiera sido 8. ..., A2R, para
defenderse del jaque.

9. C6A+ R2R
10. A2D

Si 10. AxC, PxA; 1L
C5D+, RIR; 12. D4A, hubieran
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logrado un fuerte ataque por
una sola pieza. Mas Bronstein
advierte que a la mdiquina le
gusta «comer» y le ofrece una
torre como golosina.

10.

CxXPA+
11. R2A

CXT

Las blancas tienen 6ptimas
posibilidades de ataque pues
aventajan a las negras en el de-
sarrollo. Sin embargo, no se vis-
lumbra una victoria inmediata;
por eso, la E.V.M. se aventuré a
aceptar la torre.

12. C5D+ R3R?

Este movimiento es quizas el
primer error importante que ha
cometido la mdaquina en el
transcurso de la partida y que
merece un signo de interroga-
cién. Las blancas decidieron
comprobar aquello de «qué ha-
ras ahora», y la miquina cayé
sumisamente en la red; pero,
después de 12. ..., R1R, hubie-
se sido dificil demostrar que su
ataque valfa el material sacri-
ficado; sin duda, hubieran po-
dido hacer tablas.

13. D4A!

Ahora el rey negro serd ob-
jeto del ataque de todas las pie-
zas blancas. Al decir de Brons-
tein, a las negras no les debié
gustar esta jugada, por cuanto
consumieron su tiempo y el del
contrario. Finalmente jugaron
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13. ..., P4C, y la partida se apla-
z6 por haberse agotado el tiem-
po. Como es de rigor en estos
casos, las blancas anotaron su
ultimo movimiento.

14. CXP4C+ ...

Las blancas tienen mate en
diezz 14. ..., DXC; 15.
CxXP2A+, R2R; 16. C5D+,
R3R; 17. CxP+, R2R; 1I8.
C5D+, RIR; 19. DX A+, DID;
20. C7A+, R2R; 21. A4C+,
P3D; 22. AXP+, DxA; 23.
D8R y mate.

Las blancas podian haber ter-
minado de una forma prosaica,
pero quisieron rematar la parti-
da con elegancia.

La confeccién de programas
de ajedrez empezé simultinea-
mente en varios paises. Al poco
tiempo, la prensa comenzé a pu-
blicar las primeras partidas ju-



gadas con la calculadora elec-
trénica.

Si las primeras noticias acer-
ca de los autématas de ajedrez
causaron sensacién, desilusioné
el andlisis de sus partidas por-
que su nivel de juego no llegaba
al de cualquier principiante. Pa-
recia como si todos hubiesen
olvidado el hecho de que todo
ajedrecista, hasta el mas talen-
toso, no puede manifestar su
capacidad para el juego sin ha-
ber aprendido a jugar, sin haber
conocido la préctica del mismo.
Nadie, hasta ahora, ha llegado
a ser un ajedrecista competen-
te, guiado sélo por los manua-
les de ajedrez. No se olvide que
el doctor de la «Novela de aje-
drez», de Esteban Zweig, no es
mds que un personaje literario.

Esta verdad la han compren-
dido los programadores, aunque
un poco tarde. Y asi, una revis-
ta de ajedrez norteamericana
publicd, en 1966, el siguiente ar-
ticulo titulado «Un torneo que
pasard a la Historia»:

«En el campeonato de aficio-
nados, celebrado en el estado
de Massachusetts, tomé parte
una computadora electrénica
que jugbé segin las reglas de
competicién: limitacién de tiem-
po, mover la pieza tocada, et-
cétera,

»Como se sabe, las compu-
tadoras se programan para ju-
gar al ajedrez con fines pura-
mente cientificos. Los contrin-
cantes de la méquina solian ser
los propios programadores o sus

colaboradores. Pero esta vez la
computadora se enfrentd con
ajedrecistas calificados, a quie-
nes les interesaba ganar parti-
das y no la demostracién del
progreso cientifico. A pesar de
ello, la participacién de la ma-
quina en el torneo y el desarro-
llo de su juego formaban parte
de una seria investigacién cien-
tifica. Como revelan las parti-
das, el ingenio Mac Jack VI es
solamente un principiante; pero
la experiencia adquirida en el
citado torneo contribuird a
perfeccionar su programacion.
Mientras tanto, Mac Jack VI
participé en las cinco rondas
del torneo y obtuvo sélo medio
punto. Realizé un par de com-
binaciones interesantes; mas fue
muy poco competente en los
finales de partida.

»Mac Jack VI “lleva inten-
cién” de participar regularmen-
te en los torneos, con objeto de
ir comprobando la potencia de
su juego.»

Pronto se tuvo noticia de
otras participaciones de Mac
Jack VI en competiciones. Tomé
parte en otro torneo de aficio-
nados, en el cual veintiocho par-
ticipantes jugaron segun el sis-
tema suizo a cinco rondas. El
vencedor de esta competicién
obtuvo cuatro puntos y medio,
y Mac Jack VI jugd mejor que
en el torneo anterior y consi-
guié tres puntos: perdi6 la pri-
mera partida, gané dos y em-
paté otras dos. jUnos defectos
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técnicos le obligaron a retirarse
del torneo!

Los participantes se chancea-
ron exclamando:

«jAl autémata le duele la ca-
beza por no estar acostumbrado
a los esfuerzos mentales!»

Mac Jack VI es la primera
méquina que se ha enfrentado
con personas de carne y hueso
en competiciones de ajedrez.
Otras méaquinas han seguido su
ejemplo: la conocida calculado-
ra canadiense «Dalantine» parti-
cip6 en un torneo, jugd seis par-
tidas y obtuvo un punto y me-
dio.

Uno de los participantes ven-
ci6 a la miquina y dijo que es
dificil jugar con ella, porque su
aspecto y los ruidosos aplausos
de los espectadores cada vez
que ejecuta un movimiento
crean un ambiente tan insélito
que turba el animo de quien
compite.

Veamos una de las partidas
que gané mister Mac Jack VL

Defensa siciliana

Mac Jack VI Landy
I. P4R P4AD
2. P4D PxP
3. DxP C3AD
4. D3D

La mdquina emplea su propio
método de desarrollo en la sici-
liana; esto revela que los pro-
gramadores no la dotaron de los
conocimientos tedricos necesa-
rios para competir.
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4. .. C3A
5. C3AD P3CR
6. C3A P3D
7. AdA P4R

Este movimiento es un error,
pues debilita seriamente la po-
sicién de las negras.

8. A3C P3TD

9. 0-0-0

Diagrama num. 358
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9. .. P4CD
10. P4TD?

La bondad de este inespera-
do movimiento es bastante du-
dosa, si bien tuvo el efecto de
desconcertar a las negras que
cayeron en el siguiente error.

10. ... A3T+
11. RIC P5C
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A partir de este momento, las
blancas empiezan a jugar bas-
tante bien.

12. DXPD A2D

Las negras no hubieran em-
peorado tanto su posicién, si hu-
biesen proseguido 12. ..., DX D;
13. TxD, PXC; 14. TXC3AD,
CXP. Ahora perderin inmedia-
tamente.

13. A4T! A2C
14. C5D! CxP
15. C7A+ DXxC
16. DxD

Aqui se deberfa bajar el te-
16n; pero mister Landy no pue-
de hacerse a la idea de que la
mdquina le gane y decide alar-
gar la resistencia.

16. ... C4A
17. D6D

En este lugar era bueno un
sencillo golpe 17. T X A, con ob-
jeto de responder a 17. ..., CXT
con 18. DXCA. Por lo visto,
la E.V.M. estimé que su venta-
ja de material era suficiente
para ganar; no pretendié aumen-
tarla, sino terminar con brillan-
tez la contienda; ahora impiden
el enroque corto de las negras.

17. ... AlAR
18. D5D TIA
19. CxP A3R

20. DxXC+! ..

Mac Jack VI consigue un fe-
liz remate de este encuentro.

20. ... TXD
2l. T8D y mate.

La maquina ha podido lograr
una combinacién con entregar la
dama.

En la siguiente posicién con-
siguié una combinacién todavia
mds sorprendente.
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Jugando las negras, Mac
Jack VI asesté un bello golpe,
digno de un maestro.

34, ... TXP+!

Se dice que la m4quina calcu-
16 las siguientes variantes: 35.
TXT, C7T+; 36. R2R (a 36.
RIC sigue 36. ..., DXT+; 37.
RXxC, DXT, y las negras ga-
nan), D7C+; 37. R1D, D8C+;
38. R2D, T7C y mate.

Pero estas contundentes va-
riantes no se dieron porque el
contrincante respondi6:

35. RIC

Y el desenlace se produjo in-
mediatamente.

35. ... TXT

Las blancas perdieron la otra
torre: a 36. TXT siguié 36. ...,
D8C+.

Un match a cuatro partidas,
entre una calculadora estadouni-
dense y otra soviética, fue una
importante etapa en el desarro-
llo de la maquina en el juego
del ajedrez. Esta competicién
tuvo lugar entre los afios 1966 y
1968. Como se sabe, finalizd
con el resultado de 3:1 a favor
de la soviética. Indudablemen-
te, no importa el resultado, sino
el hecho de que las partidas rea-
lizadas entre las calculadoras ci-
tadas manifestaron los aciertos
y desaciertos de los programas
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propios y de los norteamerica-
nos, lo cual sirvié de fundamen-
to para trabajos posteriores en
este campo.

Ofrecemos una de las partidas
de dicha competicién.

Apertura de tres caballos

U.R.S.S. EE. UU.
1. P4R P4R
2. C3AR C3AD
3. CA AdA

Sorprende el hecho de que las
dos mdaquinas jugasen la aper-
tura de acuerdo con la teoria,
aunque un poco antigua. El mo-
vimiento de las negras no se
considera bueno debido a la si-
guiente réplica de las blancas.
La continuacién 3. ..., C3A no
es tan comprometida.

4. CxP!

iPerfectamente! Las blancas
entregan provisionalmente una
pieza, para recuperarla después
y dominar la situacién.

4. ... CxC

Esto es mejor que 4. ..,
AXP+; 5. RXA, CXC, por 6.
P4D, y el poderoso centro de
peones de las blancas compensa
con creces la pérdida del en-
roque.

5. PaD A3D
6. PxC AXP
7. P4A



Las blancas se muestran muy
activas: a continuacién realizan
su plan de apoderarse del cen-
tro sin reparar en la debilitacién
de sus peones.

7. AXC+
8. PxA C3A
9. P5R C5R
10. D3D .
Muy oportuno, pues, de ese

modo, se combina el ataque con
la defensa del jaque, que la
dama adversaria pudiera dar
desde 5TR; sin embargo, cual-
quier maestro hubiese prosegui-
do 10. D5D! En tal caso, no en-
trafiaria peligro 10. ..., CXP,
por 11. D4A, ni 10. ..., DST+
porque seguiria 11. P3C, CxXPC;
12, PXC, y la torre 1TR estaria
defendida por la dama, por lo
cual las negras tendrian que de-
fenderse prosiguiendo 10. ...,
P4AR.

10. ... C4A

Este salto del caballo no re-
porta ningtin beneficio. Con 10.

.» P4D, las negras habrian po-
dido mantener el equilibrio.

11. D5D
12. P5A

C3R?
C4c?

Un error muy «humano» de
la miquina: es frecuente que el
ajedrecista cometa un error de-
trds de otro. El enojo contra sf
mismo por la comisién de un

error es mal compaiiero de jue-
go. Podria parecer que la ma-
quina estd influida por las emo-
ciones humanas, pues la E.V.M.
estadounidense se desconcert6
al encontrarse en una situacién
dificil; cometié un error tras
otro. La continuacién era 11. ...,
P3D y no 1I. ..., C3R.

13. P4TR!

iBien jugado! Las negras pier-
den una pieza, lo que en un en-
cuentro entre maestros signifi-
ca perder la partida. Pero tal-
vez entre maquinas, como entre
principiantes, no suceda asi.

3. .. P3AR

Esto facilita a las blancas re-
matar bellamente la lucha.

14. PXC PXPC
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Este movimiento es simple,
pero efectivo; se entrega la
torre, mas no se puede tomar
por mate en dos.

15. ... TI1A
16. TxP P3A
17. D6D TXP
18. T8C+ TIA

19. DXT y mate.

Nuestra calculadora realizé
impecablemente el ataque final.

(Qué se puede decir del po-
der comparativo de los dos ri-
vales? Las negras se defendieron
débilmente; esto es sin duda
una deficiencia de los progra-
mas. La méquina soviética rea-
lizé la partida con precisién y
légica; pero no se debe sobre-
estimar su eficacia, por cuanto
no encontrd una resistencia con-
tundente en esta partida.

La prensa de diversos paises
publica de vez en cuando parti-
das efectuadas entre calculado-
ras electrdnicas, aunque, por lo
general, el juego de la maquina
continda siendo de baja calidad.

Es cierto que, ultimamente, se
tienen noticias acerca de la ca-
pacidad y eficacia ajedrecista
del norteamericano Mac Jack
VII, hermano menor de Mac
Jack VI. Segilin referencias de
testigos oculares, juega mejor
que todos sus parientes y, al
parecer, ha obtenido el nombra-
miento de jugador de primera
categoria.

Desconocemos la calidad de
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sus partidas, porque la prensa
todavia no las ha publicado.

De unos afios a esta parte Mi-
guel Botvinnik, ex campeé6n del
mundo y doctor en ciencias téc-
nicas, trabaja en la creacién de
un gran maestro electrénico. Ha
elaborado sus métodos propios
y asegura que, con la ayuda de
su programa, la maquina alcan-
zaré cierto nivel artistico en el
juego. Hasta ahora no se ha he-
cho ninguna demostracién préc-
tica en este sentido.

Es curioso advertir que Max
Euwe, ex campeén del mundo
y doctor en ciencias exactas, no
comparte la idea de Botvinnik;
estima que la calculadora elec-
trénica no se halla siquiera en
los principios de dominar el arte
ajedrecista ni cree que lo con-
siga en la actualidad.

Vemos que el proceso de
adiestramiento del ingenio elec-
trénico en el arte del ajedrez
es lento, pero firme; esto hace
suponer que alcance en este
campo aquellos niveles que ha
alcanzado en otros campos.

Cuando los haya alcanzado
podrd llevarse la palma en las
competiciones con los grandes
maestros y campeones.

¢{Qué sucederfa si el ingenio
electrénico pudiese vencer ac-
tualmente a cualquier gran
maestro? ;Serfa esto la muerte
del ajedrez?

Desde luego, no. La maquina
no estorbaria de ninglin modo
las competiciones ajedrecistas,
del mismo modo que los avio-



nes modernos y los cohetes no
estorban las competiciones pe-
destres. Posiblemente habrian
de modificarse un poco las re-
glas del juego; habrfa que su-
primir el aplazamiento de las
partidas sin finalizar por agota-
miento del tiempo reglamenta-

rio, con objeto de impedir que
la miquina pudiese realizar un
andlisis de las mismas. Pero la
verdad es que esto tiene poca
importancia.

iEl hombre proseguird compi-
tiendo frente al tablero de aje-
drez!
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Epilogo

“El hallazgo de la esencia del ajedrez consiste, como
dicen los sabios, en vencer usando del entendimiento
y la razén.”

DE UN MANUSCRITO DEL SIGLO VII

Nuestro viaje ha concluido, y ha llegado la hora de despe-
dirnos. Esperamos que el lector haya hecho amistad con los
pequefios y abnegados stbditos de este antiguo reino, haya co-
nocido sus leyes, sus costumbres, su lenguaje y su moralidad.
Hemos procurado descubrir algunos secretos, que debe conocer
todo estratega en las batallas ajedrecistas.

Confiamos en que el tiempo invertido en este viaje haya
sido de provecho y utilidad. Los conocimientos y la experiencia
adquiridos en la lectura de esta obra no serdn infructuosos y
podrdn servir de gufa para otros viajes a este reino.

Antes de poner punto a este epflogo, quisiéramos dar unos
consejos postreros. Es conveniente volver sobre la anotacién usa-
da en el ajedrez, pues representa el lenguaje de las piezas y
peones.

Hay muchos ajedrecistas que, aunque juegan bastante bien
y les gusta luchar en el tablero, les cuesta trabajo reproducir
una partida, por mds corta y sencilla que sea. Otros también
dieron los primeros pasos en el aprendizaje de la anotacién; mas
prefirieron que se les contase en el nimero de los «poco instrui-
dos», porque les parecié aburrido e innecesario.

Recordemos los primeros pasos que se dan cuando se apren-
de a leer y escribir. No bastan las letras y silabas...; es nece-
sario dejar correr la imaginacién cuando aprendemos cosas nue-
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vas y atrayentes, viendo la televisién y el cine o escuchando
los relatos y explicaciones de nuestros amigos y personas mayores.
Vencidos los primeros obstidculos «técnicoss, el iniciado en las
letras empieza a leer sin ayuda ajena los primeros libros. Prosigue
el aprendizaje de la lectura, aun cuando no lo advierta; lee més
de prisa, el contenido del libro va haciéndose més interesante...
Por iltimo, el proceso de la lectura se hace imperceptible, se
abre el migico mundo de la cultura humana y no duelen las
horas invertidas en el duro proceso de aprendizaje de las letras
y sflabas. El esfuerzo empleado en la consecucién de tal fin es
incomparablemente inferior a las ventajas que se han obtenido.

Lo mismo sucede en el aprendizaje de la anotacién ajedre-
cista, con la diferencia de que ésta es mucho més ficil que el
abecedario y, por ende, no tiene sentido que el ajedrecista sea
«analfabeto» o poco «instruido». Es muy itil ejercitarse en la
anotacién de una partida junto con el compafiero y analizarla
posteriormente solo o en compaiifa.

Al principio, anotar las jugadas distrae la atencién; pero
pronto deja de requerir cualquier esfuerzo, y hasta empieza a
disciplinar al jugador. Por supuesto que no es necesario anotar
siempre las partidas. Es obligatorio hacerlo solamente en las
competiciones individuales y en los torneos oficiales.

Por la potencia de su juego, los ajedrecistas se dividen en
categorfas; obtienen el nombramiento de candidato a maestro, de
maestro y de gran maestro. Con ello se puede formar una pir4-
mide, cuya base la constituyen los ajedrecistas més flojos y el
vértice lo forma el campeén del mundo o, lo que es lo mismo,
el ajedrecista méis fuerte de su tiempo. Sin duda, es interesante
escalar esta pirdmide, acrecentar la fuerza deportiva y acumular
éxitos. No obstante, el ajedrez no se habrfa popularizado tanto
ni levarfa mil quinientos afios de existencia si lo primero y prin-
cipal hubieran sido solamente los éxitos deportivos. La victoria
se alcanza con el entendimiento, la razén y el arte, lo cual crea
precisamente el encanto ajedrecista; y asf, se usa frecuentemente
la expresién «arte ajedrecista». Las combinaciones realizadas en
el tablero son numerosfsimas, el espacio para el arte es inmenso,
y todo ajedrecista, desde el principiante hasta el campeén, solu-
ciona los problemas que le plantean los sibditos del reino del
ajedrez. Y es frecuente observar que el jugador menos capacitado
puede hallar soluciones, que no serfa capaz de dar con ellas otro
més diestro en el juego. Esta circunstancia hace que todos sean
iguales, no obstante la diferenciacién de categorfas.

El lector ha conocido los principios fundamentales de la com-
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posicién ajedrecista, los problemas en que se pide anunciar mate
dentro de cierto nimero de movimientos en una posicién dada
y los estudios en que se propone ganar elegantemente o hacer
tablas en una posicién muy dificil. Todo esto constituye el campo
mds antiguo del arte ajedrecista, y se le ha dado el nombre de
poesia del ajedrez. La solucién de las composiciones produce
una gran satisfaccién; muchos periédicos y revistas publican pro-
blemas de ajedrez, aparte de los libros dedicados especialmente a
este fin, La composicién cuenta con muchos aficionados; unos
alternan la composicién y solucién de estudios con la lucha en el
tablero, y otros se contentan con la poesfa ajedrecista y no nece-
sitan de la prosa, lo cual no quiere decir que no sean ajedrecis-
tas. Resumiendo, en el reino del ajedrez se pueden seguir muchos
caminos, y al lector incumbe elegir el que m4s le guste. Nuestra
misién de gufas ha finalizado porque cada uno ya puede via-
jar solo.

Si os gusta el ajedrez habréis encontrado un amigo para toda
la vida. Ante vosotros se abre la original e inimitable belleza de
este juego; la belleza del pensamiento humano.

iEstimado lector, te deseamos muchos éxitos en este arte!
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Soluciones de los problemas

N.° 16. — 1. P7C y mate

N° 17.—1. P4C A3C
2. P5A.

N. 18.—1. P5C.

N° 19.—1. P7C+.

N° 23.— 1. A6A.

N° 24, — 1. A3A.

N.° 25.—1. A5D+.

N.° 26.— 1. P7A y mate,

N» 28. —1. CI1C+.

N»° 29.—1. CIR+.

N.£ 30. — 1. C6C y mate.

N 31, — 1. C7A y mate,

N.»° 34.— 1. T8T y mate.

Ne° 35.—1. T2R.

N.»° 36.— 1. R3A+.

N 37.—No se puede porque
las blancas juegan
T8D y mate.

N.* 40. —De cinco maneras:
DS8T, D8C, D8A, D7C
y D7TR.

Nr° 41.— 1. D5A.

N.» 42, —1. D8R+ R2T
2. D4R +.

N.° 47. — Primer caso: no pue-
den; segundo caso;
pueden; tercer caso:
no pueden, y cuarto
caso: pueden.

N.° 55.— 1. T7-5T y mate.
Ne° 56.—1. T7C  RIR
2. T8A y mate.
Ne 57.—1. T5ST+ RST
2. T6TR y mate o
1. T7TR R4A
2. T5T y mate.

Nre 58. —1. TIR+ R3A
2. T2A+ R4C
3. TIC+ R5T
4. T2T y mate, y
1. T6C R2A
2. T7D+ RIR
3. T7’TD RI1D
4. T8C y mate.

N.»° 66.— 1. D8T y mate o
1. D8C y mate.

N.° 67.— 1. R6D RI1A

2. D7AD y mate o
I ... RIR
2. D7R o bien
2. D8C y mate.
N 68.— Se puede dar de ocho

maneras: 1. D5C,
DIAD, D2A, DIR,
D4R, D5A, D6C y
D7T.

N.° 69.—1. R5D R2A
2. D7T+ RID
3. R6D RIR
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4. D7R y mate o

L .. R2R
2. D7C+ R1D
3. R6D RI1A

4. D7AD y mate.

2. A3A+ RI1C
3. P7T+ y ganan;
también
1. A3A.

N.° 94. — Se gana:
1. A3C R2D

2. P7T y ganan.
Ne 95.— 1. R6C R1C

2, P7T+ y ganan.
N.° 96.— 1.’ C6D y también

1. C7A R2C
2. C5D.
Nr° 102. — 1, R6A RI1D
2. R7A y el peén co-
rona.
N.° 103. — 1. R6C! R1A
2. R6A R1D
3. P7D y ganan.
N.° 104.—1. ... RIR!
2. R6A R1A!
o bien
2. R6D RID! y
tablas.
Ne 105.—1. ... R3C
2. P7T R2A y
tablas por rey aho-
gado.

N2 106. — En cuatro jugadas y

N.° 74.— 1. T5CD R1D
2. T8C y mate.

N» 75.— 1. R6C RIT
2. T8A y mate.

N.»° 76.— 1. R7A R3T
2. T5T R2T
3. T5T y mate.

Ne 77.—1. T3T RIC
2. R3A RIT
3. R3C R8C
4. TIT y mate.

N.»° 79.—1. AS5A+ RIC
2. ASR+ RIT
3. A4R y mate.

N.° 80. — 1. R6C RIC
2. AdA+ RIT
3. A7C y mate.

N. 81.— 1. R6A+ RIC
2. A6T RIT
3. R6C RIC
4. A5SR+ RIT
5. A7C y mate.

N. 82. — 1. AdA RIT
2. R7A R2T
3. ASA+ RIT
4. A5R, mate.

N. 84.—1. C5C+ RIT
2. A7C, mate.

Ne 85.—1. AlA R8T
2. A2C+ R7T
3. C3A y mate.

N.° 86.— 1. A6D RIC
2. C6T+ RIT
3. A5R, mate.

N.° 87.— 1. C7R R2T
2. CBA+ RIT
3. A5D y mate.

N.° 93. — 1. P6T RIT
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de dos maneras:

1. R7T

2. R7C

3. R6A

4. D8D y
bien

1. R8C

2. D5R

3. R7A

R2R
RIR
R1A
mate O

R3C
R3T
R2T

4. D5T, mate.

N.e 107. — 1. R6A

R3T

2. T3T y mate; tam-

bién
l‘ "o

RIC



2. T8D, mate
(L. Cubbell).
N.° 108. — 1. D7C P5A

2. D4C y mate o

bien
1. R5T
2. DXP mate

(L. Cubbell 1941).
N.° 109. — 1. P4A R5C
2. D3A y mate o
bien
1. . R3T
2. D8T mate o bien
1. ... P6T
2. DXP mate
(L. Cubbell, 1908).
N. 110. — 1. D8T R5T
2. A5A y mate o
bien
L ... R5A
2. D4D, mate
(G. Abbot, 1902).
N.o 111.— 1. D7D T1AR
2. D7T, mate.
L. ... RI1A
2. D7A, mate
1. . C3A
2. D7C, mate
(L. Cubbell, 1939).
Nre 112.— 1. DIT RI1C
2. DXC, mate.
P4C
. R7A mate.
AlC
. RXP, mate
(S. Lloyd, 1877).
Neo 113. — 1. D2C! P4R
. R6A P5R
. D7C, mate.
P4T

N:-N;-

R6C y
. D8T, mate
(L Cubbell, 1939).

W=
gy

N.° 114.— 1. T6T!
2. T6C+ y
3. D5T, mate
(L. Cubbell, 1936).

P8C=D

N.° 115.— 1. T4CD! P8T=
2. T7C+ y
3. D7C, mate; tam-
bién
L. ... P5R
2. T8C! A2C

3. DXPR, mate
(L. Cubbell, 1940).

N.° 116. — 1. T4T P4T
2. T4T RXP
3. T4T, mate

(A. Guliaiev, 1959).
N.»° 117.— 1. D6TR  R5C
(1. ... P5C
2. D6T y mate)
2. DIA R5T
3. D3T, mate
(S. Lloyd, 1868).
N.° 118. — 1. P6T PxP
. DXPC P4T
. D8C, mate.
RXP
. D7R! RXP
. D4T, mate
(L Cubbeli, 1937).
N.° 119.— 1. D5T! P4C
2. D6C y
3. D7C, mate;
1 ... P3C
2. D6T! y
3. D7C, mate
(L. Cubbell, 1940).
N.° 120.— 1. DSAD R3T
2. DXP R4C
3. D6C, mate
(L. Cubbell, 1933).
N.° 121. — 1. P4D! PxP
2. A4C
3. P3C, mate; o bien

W =W
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1 ... P4T
2. AlIA PxP
3. P3C, mate
(L. Cubbell 1941).
N.r 122. — 1. A6C P7R (o
1. R7R
2. A3D+ y
3. T1A, mate)
2. A5T! R8D
3. T1A, mate (A.
Burgmeister, 1891).
N~ 123, —1. PST=A R2T
2. PSA=D R3C
3. D7C, mate
(L. Cubbell, 1940).
Nr° 124.—1. PSA=T! R3C
(1. . RXT
P8T D y mate o
RXxP
R6A R3T
. T8TR y mate)
. PST=T R2C
. T(BA)8C, mate
(S. Lloyd, 1867).
N.° 125. — 1. C8A! C3A
2. R7A
. C7-6C, mate;
C5A +

wng\)L—'N

. RXP y
. C8-6C, mate
(L Cubbell 1908).
N-° 126. — 1. R7A AT

2. T5C T4R

3. R6C y

4. T8C, mate
(L. Cubbell, 1939).

WN W

N.° 127.—1. RID R7A
2. R2D R8A
3. R3R RS8R

4. TIC, mate (este

problema es muy an-

tiguo).
N.»° 128. —1. A5R AST!
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2. AXPo6D,8A y
7C. (A 2. A6D si-

gue 2. ..., P7C!) (.
Kotz y Kokelkorn,
1866).

N.° 129.—1. P7T R7T
2. P8ST=T R6T
3. T4T P4A
4. TSAR R7T

5. T4T y mate (E.
Pogosianz, 1970).

N.° 130. — 1. T2D C8C+
2. R3C C6T
3. T2R C8C
G. .. C7A

4, TIR y mate)
4. T XxP, mate
(S. Lloyd, 1885).
N.° 131, — Pueden:

1. R1A . (si
1. P6C+, 1.
RI1T))
L .. RIT
2. R6C RIC
3. R6T RIT
4. P6C RIC
5. P7C.
N.° 132.—1. PST=D+! RxD
2. R6A RIC
3. P7C.
N.° 133. —Las blancas ganan:
1. R2A R2R
2. R3C R3D
3. R4C R3A
4. R4A!
N.° 177. — 1. T6T! PxT
... A
2. TXP y mate)
2. P7C, mate
(P. Morphy).

N.° 178, — 1. A8C RXA
2. TIAD RIT



3. T8A, mate
(A. Guliaiev).
N.° 179. — 1. TIR! RXT
(l A7C
D4T y mate o bien
1. . A7R
2. DlC mate)
2. D2D y mate
(S. Lloyd, 1859).
N. 180.—1. DSAR TXxD
2. T8T, mate.
1. . AXD
2. T4T y mate
(L. Cubbell, 1941).
N.° 181.—1. D7T P8C=D
. ... R8C
2. ASA y mate o
bien
L. ... P4A
2. D7T, mate;
1. ... P8C=C
2. D2T mate)
2. D2A y mate
(L. Cubbell, 1939).
N.° 182. — 1. C5A AXT (la
torre amenazaba

mate)

2. C7C  AXC

3. AXA y mate

(A. Cheron).

Nr° 183.—1. CAT! RXC

. .. P6C

2. C3A+ R5C

3. P3T, mate)

2. R4A P6C

3. PXP y mate

(L. Cubbell, 1908).

N.° 184. — 1. R7D! R5R
2. T5D! RXT
3. D4D y mate

(F. Gili, 1902).
N.° 185.— 1. C5C+ RIC
2. T8T+ RXT

3. TIT+ RIC
4. T8T+ RXT
5. DIT+ RIC

6. D7T y mate.

N.° 186.— 1. TXPT+ RXT
2. TXP+ TXT
3. DXP+ RIT
4, DXT C4C
5. P5R, mate.

Nre 187.— 1. ... TS8R +
2. R2T
2. C1A DXP,
mate)
2. ... T8T+!
3. RXT D6T +
4, RIC DXP y
mate.

N.° 188.— 1. D8A+ TXD
. ... RxT
2. T8T, mate)
2. C7R y mate (P.
Romanovski, 1949).

Nr 189.—1. DXP+ TXD
2. T7C+ RIT

3. TXT y mate.

N.° 190. — 1. A6T+ RIC
2. D3C+ RIT
3. A7C+ AXA
4. C7D DID
5. D8C+! DxD
6. C6C y mate
(A. Seletski, 1933;

este problema repre-
senta un final de es-

tudio).
Nr 191.—1. DXA+ RXD
2. A2R y mate.
N.r° 192. — 1. D6A + PxD
2. C6T y mate,
Ne 193. — 1. C3A+ AXC
2. DIR+ TXD
3. P3C y mate.

N.° 194.—1. CXPAD+ AXC
303



a. .. PxC)
2. A5C+ CXA
3. D6R y mate.
N~ 195.— 1. D8T+! RXD
2. TSA+  R2T
3. C5C+ R3T
4. C’A+ R2T
5. T8T y mate.
N.° 196. — 1. D6C+ PxD
2. AXP+ R1A
3. T7A+ RID
4. TXPAR+ RIA
(si 4. ... RIR,
5. T7R y mate)
5. TXT+ DIR
6. TXD+ R2D
7. T8D y mate.
N~° 197.—1. ... TXC
2. AXT DxXA+!
3. RXD CxP+
4. R4C AlA+
5. R4T C6A, mate
N~ 198. —1. ... C6D +
2. TXC D8T+!
3. RXD P7C+
4. RIC AT+
5. R2A P8C=D+
y las negras ganan.
Ne° 199.—3. ... D2A +
4. CXD A3D+ y
mate en dos.
N° 200.—1. D5C!  P3C
2. D6T PxC
3. T4C+! PXT
4. AXP+ RIT
5. A6C+ RIC
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6. D7T+ RIA
7. DXP y mate.
N.° 201. —No pueden, pues se-

guirfa:
L ... TXP+
2, RIT
(2. RXT, CXP+)
2. ... TXP+
3. RXT DIC+
4. RIT PXxD.
N.° 202. —Las negras ganan:
D3A!
N.° 203. —-2 D7T+ RXD
3. TXT+ RIT
4, T8C+ R2T
5. T1-7C+ R3T
6. T6C+ R2T
7. T8-7C+ RIT
8. T6T y mate.
N° 204 —1. D7A T2xD
2. T8SC+ TXT
3. CXT y mate.
N.° 205.— La continuacién bue-
na era:
L ... TXT
2. D6A TS8R+
3. R2T Rl1A
o bien
2. PXT DIR.

N.° 206. — Al tomar el pedn se
pierde la calidad.

1. ... T8D+
2. R2T A3D+!
3. TXA ... (tam-
bién 3. P3C, D6A)
3. ... D4R +.



COLECCION ESCAQUES

AJEDREZ Y COMPUTADORAS
Pachman - Kiithnmund

Un panorama completo sobre las mo-
dernas computadoras ajedrecisticas y
su evolucion futura. llustrado con fo-
tografias y diagramas.

EL CONTRAATAQUE EN AJEDREZ
Damski

El arma principal de las piezas negras
es el contraataque. Con excelentes
ejemplos y ejercicios practicos esta
obra estudia las circunstancias en que
el contraataque resulta posible y los
métodos para determinarlo.

TECNICAS DE ATAQUE EN AJEDREZ
Raymond Edwards

Temas téacticos como la clavada, el ja-
que a la descubierta, la pieza «recar-
gada» o la desviacion, se combinan
con sutilezas técnicas sobre la caza
del rey, el sacrificio del alfil en 7TR
o las series de mates en la octava
linea.
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