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INTRODUCCION

El II Tomo de la «Coleccion de Finales» es un estudio
completo sobre las principales teorias de los finales de
‘partida con alfiles del mismo color y peones.

He dividido este libro en dos partes. En la primera se
estudian los finales en el que uno de los bandos tiene ven-
taja de material, mientras que en la segunda se encuen-
tran aquellas posiciones caracterfsticas en las que uno de
los jugadores ha conseguido ventaja posicional, por me-
jor colocaciébn de su rey, mayor accion de su alfil o su-
perior estructura de peones.

En este tomo hallara el lector las mas modernas pro-
ducciones magistrales y los anilisis méas recientes que
han sido presentados hasta la fecha.

EL AUTOR






PRIMERA PARTE

FINALES CON VENTAJA DE MATERIAL

CAPITULO PRIMERO

ALFIL Y PEON CONTRA ALVIL

.

La parte principal de los tra-
bajos relativos a este final fue-
ron realizados el siglo pasa-
do por el gran analista L.
Centurini, que, practicamente,
agot6é todas las posibilidades.
Todas sus investigaciones las
resumié Centurini en dos prin-
cipios generales:

A) El juego es tablas, cuan-
do el rey del bando inferior
ocupa, o puede llegar a ocupar,
una de las casillas frente al
peodn, de la cual no pueda ser
desalojado por el alfil enemigo.

B) Si el rey del bando in-
ferior se encuentra detrias del
peén, y el del adversario cer-
ca del mismo, el bando infe-
rior sélo pucde aspirar al em-
pate cuando reune las siguien-
tes cualidades: si su rey ata-
ca al peén enemigo, y tiene la
oposicién, y, ademés, su alfil
deberd disponer de dos diago-
‘nales para maniobrar y en ca-

wl

da una de las cuales habra de
disponer de dos casillas por
lo menos.

Los ejemplos que estudiare-
mos a continuacién aclararin
petfectamente estos principios.

Kl primer caso, naturalmen-
te, es muy sencillo:

DIAGRAMA 1
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El bando inferior tiene su
rey frente al pedn, estando en
casilla de color diferente al
alfil enemigo, por lo que no
podra ser desalojado. El em-
pate se obtiene limitidndose a
mover el alfil:

1. R5A AS5T
2. P6D AG6C
v tablas.

La aclaracién de que el rey
no pueda ser desalojado es muy
importante. Por ejemplo, en la
posicién:

Blancas:

R6R, A4CD y P6D
Negras:

RID y A5AR

Llas blancas juegan y ganan,
mediante 1. A5T+, R1A; 2.
P7D+, etc.

También muy sencillos son
los finales en los que el rey
del bando fuerte domina la ca-
silla de promocién del pedn,
cuando el rey enemigo desem-
pefia un papel pasivo.
ejemplo:

DIAGRAMA 2

La blancas juegan y ganan

1. AS5C +

También es suliciente la ma-
niobra 1. A6T, seguido de 2.

A8A.

1. . R1A

Sil. .., R2A; 2. ATD, A7R,

3. A8R+!, RxA; 4. PID+ y
ganan.

2. AT A8D

3. A6R AST

4. AS5SD!

Por

| ¥ no hay defensa contra
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5. A6A

Sin embargo, el final es ta-
blas, aun sin dominar el rey
del bando inferior la jcasilla
de promocién, en aquellas po-
siciones en las cuales el ban-
do fuerte no puede impedir
que llegue a ocuparla. (Me re-
fiero, maturalmente, cuando se
trata de unua casilla de color
diferente al alfil enemigo.)

Veamos dos instructivos
ejemplos:

DIAGRAMA 3

Si jucgan ias negras: tablas
Si jucgan las blancas: ganan.

a) Jugando las megras:
La maniobra es bien senci-

lla: 1. ..., R1C!, y el rey mo
podrd ser desalojado, teniendo,

por lo tanto, una pesicién si-
milar a la del diagrama 1.

b) Jugando las blancas:

1. RIT! A4R
2. A2D A5D
3. A6T + RI1R!
4. ATC A4A
5. A3A AlA
6. A4C!

y ganan.

DIAGRAMA 4

Tablas

No influye en el resultado de
este final el turno de juego,
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aungae, légicamente, !a tarea
de conseguir el empate es mu-
cho mas dificil al correspon-
der jugar a las blancas.

A) Juyando las negras:

Con 1. ..., RIR!, seguido de
2. ..., R1D, se obtiene una po-
sicion ya conocida, en la cual

¢l rey no puede ser desalo-
jado.

) Jugando las blancas:

1. AST!

Cortando el paso al rey ne-
ero hacia la casilla clave.

1. ... A6T

T.as Dblancas disponen ahora

de dos  alternativas:
1)
2. A6C AZD!
Mala seria 2. ..., ABC, a cau-

sa de 3. ABA!, AxA;

R2AT; 5. RSR, R1A; 6. R6A!
R1R: 7. R6R. RID; & P7D,
y ganan.

3. A5A RI1R!!

y tablas tedrieas.

2)
ilevar
casilla

L.a segunda posibilidad es
el rey blanco hasta la
7AD, pero tamhién se

mostrard infructuosa:

2. R5R R2C!!

I.as negras deben realizar un
juego muy activo con su rey,
vi que Ja tactica pasiva con-

TORAN

duciria a la derrota. Por ejem-
plo: si 2. A2D; 3. RS5D,

ABT; 4. RHA, A2D; 5. RGC,
ALT (si 5. ..., Ad4A; 6. R74A,
AGT; 7. A3A; seguido de 8.
A7C y 9. A8A, ganando); 6.
R7A, A4C; 7. A3A, AST; 8.
ABA, AXA; 6. RxA, RIR; 10.
R7.\, yv ganan.

3. R5D R3A
4. R6A R4R
5. R7A R5D
6. A8R R4A

DIAGRAMA 5

7, i,

o

/,7/ 07

7

. Y ahora hemos llegado a una
posicion que esta perfectan:en
te delinida en la regla gene-
ral B, de Centurini, que he-
mos visto al comienzo del ca-
pitulo: Il rey negro mantiene
la oposicién y ataca el pedn,
mientras que el alfil del hando
inferior dispona de dos diago-
nales con varias casillas a don-
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de cer jugado. E! final, por lo
tanto, es tablas. Por ejemplo:

A) Jugando las blancas:

7. ATD ASA 1. AD ASD
‘ 2. A3ST A5T
v si 3. A2C R5D
8. A6R A4C 4. AGA
v bien
Y ganan.
8. A6A AGT

con tablas en ambos casos.

Tener la oposicion de los re-
yes es muy importante en este
tipo de finales, en los que el
rey del bando inferior se en-
cuentra detrds del peon.

Ahora veremos un ejemplo
muy didactico:

*

DIAGRAMA 6

A pcesar de tener el alfil del
bando inferior dos diagonales,
hemos visto que la mala colo-
cacion de su rey le condujo a
la derrota.

B) Jugando las negras:
De la continuaciéon analizada
en la linea anterior, se dedu-
ce inmediatamente cudl es la
defensa  correcta: acercar cl
rey en busca de la oposicion.

R5D!

ATD
A3T
A2C

o=

A8D
A5T
R4A!

Si juegan

Si juegan

las blancas,

lus megras,
tablas.

ganan.

hacen

y tablas. También si 4. R6C,
R4R!, conduce al empate.
Cuando el rey del! bando in-
ferior esta alejado del pedn, la
victoria es muy rsencilla:

9 —_
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DIAGRAMA 7

Las bdlancas ganun.

En este ejemplo de Centuri-
ni, el rey del bando inferior
se halla separado solamente
por dos casillas, pero basta pa-
ra que las blancas triunfen fa-
cilmente:

1. A6A A7R

2. A5D A4C

3. A6R R6R

4. AT A8A
O Dbien, 4. ..., A3T; 5. P6A,
R5D; 6. P7A, R5A; 7. A3T,
R5C; 8. R6A, RAT; 9. A4C,
R5C; 10. R6C, y ganan.

5. P6A R5D

6. P7A A3T

7 R6A
8. R6C

R6A

y el peén llega a promocionar.

Otro final muy interesante e
instructivo se produjo en una
partida entre Sokolsky-Lipnis-
ky, del campeonato de Moscu
*1950. Veamoslo:

DIAGRAMA 8

Las megras jucgan y ganan.
1. ... R7A
2. R2R R6C

Y ahora se presentan dos al-
ternativas importantes:

A) 3. A5R, y B) 3. R1D, que
estndiaremos reparadamente.

— 10 —
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Linea A 3. AS5R (que fué la
que se produjo en la partida).

3. .. A6T
4. A6A ATC
5. A5C R7A
6. A2D A6A
7. AS5C R8C
8. R1D

y ahora las negras ganan con:

8. .. R7C!

9. A4A R6C
10. R1A ATC+
11. RIC P6A!

Pero en la partida Lipnisky
continué con 8. ..., A5C?, y el
juego resulté tablas después de
9. AGA!, A6T; 10. R2D! (no
10. ASBR, a causa de A7C!, ga-
nando), 10. ..., A7C; 11. A3A!!,
A8A+ (si 11. ..., R7T; 12.
R2A!'); 12, R1D, A6T; 13,
R2D, A7C; 14. A4C, A34;
15. A3A!, A4C+; 16. R1D,
A8A; 17, A4C!, ... (si 17.
A6A, ATC, etc), R7C; 18. A7R,
ABA; 19. AGA+, R6C; 20. A7C,
A3D; 21. R1A, A5C; 22. R1C,
AGA; 23. A6T, A7C; 24. A2D,
A6T; 25. A1R, A5C; 26. AXA,
RXxA; 27. R2A, y tablas.

Volvamos ahora a la linea B,
de la tercera jugada.

LFINAL

3. RID A6T
4. A3R ATC
5. A4A P6A
6. A5C P7A |
7. R2R R7T
8. R3D R8C
9. R4A

9. A2D, A8A; 10. A4C, AbA;
11, A3T, A3D!, y ganan.

9. ... ASBA
10. ATR A4C
11. A3T A2R!

y ganan.

_ Sobre este mismo tema es
muy interesante estudiar el si-
guiente ejemplo:

DIAGRAMA 9

Las blancas ganan.

— 11 -
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i. A%C A6T
2. AB8A ATC
3. A4C A2C
4. AZR!

Y ganan, pues si 4. ..., RGA;

5. AG6A+. También si 2. ...
A8A —en lugar de A7C— las

blancas ganarian tras: 3. A4C,
A3T; 4. A3A!, R4A; 5. A7C.
Iiste estudio nos muestra la

importancia que tiene, para el
hando inferior, que su alfil dis-
ponga de dos diagonales lar-
gas, pues, como hemos visto,
la excelente posiciéon del rey
negro no fué suliciente para
obtener el empate.

En el diagrama numero 10
tenemos un estudio de Centu-
rini de gran valor:

DIAGRAMA 10

Tabhlas.

TORAN

Este final ticne las mismus
caracteristicas que el del dia-
grama 5: el rey del bando in-
ferior ataca el peén y mantie-
ne la oposicién, mientras su
alfil dispone de dos diagonales
largas. En consecuencia, las
blancas no podran obtener el
triunfo. Veamos el unico inten-

to viabhle:
1. A7A ATR
2. A6C A5A
3. AT A6C
4. AS8C
pero con 4. ..., AXA! las ne-
gras hacen tablas.
Otras alternativas, como 1.
AGR, A1lR!, o 1. AS5C, A3C!,
conducirian igualmente a un

inevitable empate.

Para completar el estudio so-
bre la importancia que tiene
el hecho de que el alfil del ban-
do inferior disponga de dos
diagonales, para conseguir el
empate, veremos a continua-
cion dos ejemplos muy
tructivos:

ins-

—_ 12 —
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DIAGRAMA. 11

Las Dlancus ganan

El final esta ganado, porque
el alfil s6lo tiene una diagonal
a su disposicion —1AR a
6TD—, ya que la que va de
1AR a 3TR estan controladas
sus casillas por el rey blanco.

El método ganador es el si-
guiente:
1. A2C! R2D

No hay forma de evitar la
penetracién del rey blanco a
8CR. Por ejemplo: 1) si 1. ...,
R4D; 2. R7T, etc.; 2) si 1. ...

R2R?; 2. A3T+; 3) sl 1. ...
A4A; 2 R7C;, y si 4) 1. ,
A3T?; 2. A7C, gunando.

2. RIT R3R
3. R8C A4A
4. ATC R4A
5 A8A A6D
6. A4C A3T
7. AZR!

Noganan,

DIAGRAMA 12

Tublus.

En esta posicion el afil ne-
gro tiene dos diagonales a su
disposicién, y consigue facil-
mente el empate:

1. A6A

Para pasar con su rey a 8R,
y dominan asi la casilla de
promocion,

— 13 —
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1. .. A3T
Y no 1. ..., A5C?, a causa de
2. A7R, ganando.
2. RTR R4A
3. ASA R3C
4. RS8R R4A
5. A2D A2C -
6. A4C R3R
7. A8A A6GA
8. A6T A5C
9. A3R A6T
v tablas.

En los finales en los que ¢l
1rey del bando inferior se en-
cuentra tras el pedn, y su al-
fil solamente dispone de
diagonal larga, un P.C. gana
siempre, pero los P.A. o P.T
dan la wvictoria o el empate,
seglin la posicion de los reyes.

DIAGRAMA 13

Las blancas juegan y ganan.

una-“

Tste estudio de Centurini es
un caso caracteristico en los
finales en que el P.T. gana.
Para ello es esencial poder ocu-
par-la casilla que se encuentra
frente al peén, con el alfil, lo
cual permite forzar el

avan-
ce de aquél:
1. A7C ATD
2. A6T AS5C
O bien 2. ..., AxA; 8. RxA,
R4A; 4, R7C, cte.
3. ASR AlA
Si 3. ..., A6A; 4. P6T, A8T;
5. P7T, A7C; 6. A6T, seguido

de 7. A7C, y ganan,

4. A4D R5T
5. A5R R5C
6. A6A R5A
7. ATC A6T
8. P6T

y el peén corona en dos ju-
gadas.

Cuando el afil no puede ocu-
par la «casilla clave», repito
que es la que se encuentra
frente al peén, el final es siem-
pre tablas.

—14 —
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Un ejemplo lo tencemos en la
siguiente posicion:
Blancas:

R8CR, ATR y PTTR
Negras:
R3CR y A4R

El final es tablas, ya que el
alfil negro no puede llegar a
8TR.

Ahora bien, si en esta posi-
cién el rey negro tuviega la
ovposicion diagonal estando en
3R, las blancas ganarian en-
seguida con 1. A8A!, seguido
de 2. A7C.

Iln cambio, la oposiciéon ver-
tical en lugar de la horizon-
tal que tenemos en el diagra-
ma 13 daria tablas. Por ejem-
plo: sobre la misma posicién
del citado diagrama, colocar el
rey negro en la casilla 3R.
Aqui las bhlancas nada podrian
hacer, ya que tras 1. A7C,
A7D; 2. A6T, las negras cam-
biarian los alfiles: 2. ..., AXA;
3. RXA, y con 3. ..., R2A!,
conseguiria un final de tablas
teéricas.

En cambio el P.C, como se
dijo, siempre gana, cuando el
rey del bando inferior se en-
cuentra alejado. Veamos algu-
nas posiciones caracteristicas:

DIAGRAMA 14

Las blancas ganan.

Este estudio de Centurini nos
muestra una de las posiciones
mas dificiles, aunque igualmen-
te el bando fuerte logra im-
ponerse tras sutiles maniobras:

1. A4T R3C
Si 1. ..., A5A; 2. A2A, ATT;
3. A7T, A5A; 4. A8C, AG6R;
5. A3C, A2T; 6. A2A, llegan-

dose a la posicién que las blan-
cas tratan de forzar en Ja li-
nea principal, para obtener la
victoria.

2. A2A 4 R3T:
3. ABA!!

— 15 —
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Para forzar al alfil enemigo
a abandonar la casilla, de 2T,
que le es muy ventajosa. La
clave se vera pronto:

3. AGC

Cualquier otra jugada dc¢ al
fil es indiferente.

4. ATR R3C
5. AS8D -+ R3A
6. AGT!

Ganando un tiempo, al ame-
nazar el alfil adversario, que
tiene importancia decisiva. Con
el alfil negro en 7T esto era
imposible.

6. ... A3SD
7. A2A AT
8. AT A3D
9. AS8C AdA
10. A2T A2T
11. AlC!
ganande.

Con el P.C. en la sexta fila
la idea ganadora es exactamen-
te la misma, si bien su ejecu-
cién es mas facil:

| wang»;

DIAGRAMA 15

Las blancas ganan.

1. A8A A6A
2. A7C ATR
3. A4R A3T
4. A3D! AlA
5. AlA!

y las negras quedan en «zug-
es decir, pierden al te-
ner que jugar algo: si isu
rey abandona la casilla 44, si-
gue 6. Rx A, y si se juega el
alfil, el pedn avanza a 7C.

Veamos otro interesante es-
tudio de Centurini sobre este
mismo tema, con el pedén en
la sexta fila:

— 16 —
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DIAGRAMA 16

Las blancas ganan.,
A) Jugando ias blancas:

1. A5C
2. R6A!

AlA
R5C

O bien 2. ..., A2R+; 3. R7A!!,
Al1A; 4. A2D!, con posicién si-
milar a la del estudio anterior.

3. A2D A6T
4. A3A AlA
5. R7A A3T
Si 5. ..., R4T; 6. A2D), etc.
6. A2D
y ganan.

B) Jugando las negras:

1. .. R3T

Si 1. ..., A3T; 2. R6A, A4C+;
3. R7A, A3T; 4. A5A, R— jue-
ga; 5. A3R, y gana.

2. AGA AlA

3. A4D A2R
0 3. ..., A2C; 4. A3R+, R4T;
5. A5C, AlA: 6. R6A, llegin-

dose a la variante en que co-
mienzan jugando las blancas.

4. PIC R2T

5. R6R

seguido de

6. R7A

Yy ganan.

Con una posicion conveniente
de rey, un 1’.C. puede ganar
cuando se halla situado en la
quinta fila, a pesar de tener
que pasar por dos casillas que
se encuentran bajo la accién
del afil enemigo.

El siguiente estudio, presen-
tado por Bergen en 1920, es
un ejemplo excelente:

—_17 —
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DIAGRAMA 17

Las blancas jucgan 3 ganan.

Ks evidente que si corres-
pondiera jugar a las negras el
resultado seria de tablas, des-
pués de 1. ..., RG6C. Veamos el
método ganador:

1. P4C A3R
Naturalmente, si 1. ..., A24,
seguiria 2. P5C!

2. P5C A4A

3. A6C A3R

4. A2A AZA

5. AlD R4A

6. AST A6C

7. P6C R3A

8. PIC AlC

Para impedir 9. R7T.

9. A6C R2R

Si 9. ..., AGC;
11. A2A, R4C;
13. A7T, A7T;

10. R7T, ABA;
12. R8T, R3T;
14. A8C, AS8C;

15. A3C, A2T; 16. A24, y

ganan,
10. AZ2A R3A
11. A3D R2R
12. RAC R1R
13. R6A R2D
14. A6C R3D
15. A7A A2T
16. RSC R2R
17. R6T

Vo ganan.

I<1 triunfo es debido a la opo-
sicion  diagonal de los reyes.
Si en la posicién inicial el rey
negro estuviera en 5TR, en lu-

gar de 5AR, el resultado del
final seria tablas, ya que a
1. P4C, seguiria 1. ..., A2A!.
También es muy interesante
constatar que 1. ..., A6C pro-
porcionaria igualmente e! em-
pate a las negras. Por eiem-
plo: 2. P5C, A7A; 3. A6C,
AST; 4. A3D, AlR; 5. A2R.

A2A. yv tablas, pues las blan-
cas no tienen la posibilidad de
jugar A&
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Como ejemplos finales de es-
te capitulo veremos dos inte-
resantes estudios de Grigoriev,
1931. En el primero de ellos,
de nuevo, se muestra la forma
de pasar el peén por dos ca-
sillas batidas por el alfil adver-
sario, aprovechando la mala
colocacion del rey del bando
¢ébil.

DIAGRAMA 18

Las blancas jucgan y ganan,
1. P4C!

Ahora tienen las negras dos al-

ternativas, que estudiaremos
separadamente:
1. ... A7R
2. AS5D

Para disputar la diagonal 1AR-
G6TD, y lograr avanzar su pedn
@ la quinta fila.

2. ... R4C
3. A4A A5C!
Inferior seria 3. , AGA, a

causa de 4. P5C, R3A; 5. R4C,
R2R; 6. R5T, RI1D; 7. R6T,
R2A; 8. R7T, y ganan.

4. P5C R3A
5. P6C e

Malo seria &. R4C, R2R; 6.
R5T, AlA!; 7, R6C?, A2D y
tablas. O si 7. P6C, A2C y se
llegaria a una posicién de ta-
blas gque estudiaremos en cl
diagrama 19.

5. AlA

No sirve 5. ..., A6A, por G.
R4D, R2R; 7. A5D, AXA; 8.
RxA, R2D; 9. R5A, y ganan.
También, si 6. ..., A2C, en lu-
gar de R2R las blancas fuer-
zan el triunfo mediante: 7.
A5D, AlA; 8. R54A, R2R; 9.
RGA, RR1D, con lo que se lle-

garia a la variante principal.

6. R4D R2R

7. R5A R2ZD

8. A5C - !! R1D

9. RG6A!! A2D +
10. R6D AlA
11. A6A A3T
12. ATD! A2C
13. A6R! A3T
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O bien: 13. ..., A6A; 14.
A5D, AxA; 15. RxA, y ga-
nan.

14. R6A AlA

15. A4A! A5C

Pues si 15. ..., R2R; 16.
R7A, etc.

16. - R7C!

y ganan, Jpues el rey llega a
la casilla clave de 7TD.

Volvamos ahora a la posi-
cién del diagrama 18 para es-
tudiar la segunda alternativa
de defensa:

B)1. ... R4AC
2 P5C ATR
Si 2. ..., A5C; 3. P6C, AlA;

4. R4D, R3A; 5. R5A, R2R;
6. A3A, R1D; 7. R6A, A3T (si
A2D+; 8. R7C!); 8. A4C, AlA;
9. R6D, A2C; 10. A6R, A3T;
11. R6A, AlA; 12. AdA,
A2D+; 13. R7C, y 14. R7T, ga-
nando.

3. P6C AST
4. R4C! R3A
5. RST AlA
6. AS5C! A2C
7. A6T A3BA

TORAN
8. AS8A! R2R
9. R6T R1D
10. A5A
Yy ganan.

En el diagrama 19 veremos
una excepcional posicién, en la
que que el PC no puede ob-
tener la victoria.

DIAGRAMA 19

Por Grigoriev, 1931

Tablas.

Las blancas pueden intentar
dos caminos principales para
la consecucion de la victoria,
pero ambas, que estudiaremos
separadamente, s¢c muestran in-
fructuosas.

- 20 -


Angel
Sello


TEORIA DEL TFINAL

1. A3T AG6A!

manteniendo al rey en la me-
jor casilla que dispone.

2. ABA

Claro esta que si 2. R5C, se-

guiria A2C!, cortando el pa-
30 4l rey.

2. .. ATC

3. R5C R1R!

i Unica! Naturalmente, si 3.

.. ABA4?;
1an,

4. R6A, y gana-

4. A6D

Con la doble amenaza de 5.
RGT, y 5. R5A, seguida de 6.
AS5R.

4. ... R2ZD!
5. A5A A2C!
6. RS5T R1R
7. A4C R2D
8. A2D RI1R
9. A6T R1A!
10. A2D R1C
y tablas.

Veamos la segunda alterna-
tiva, a partir de la posicién
del diagrama 19.

1. A6A AST!

Perderia 1. ..., A1A?, a cau-
sa «de 2. A3A!, seguido de 3.
R6A, etc.

2. A3A R1R!

Intentando lievar el rey a
CR.

3. A4C A2C
4. A6D ATC
5. R6R vee
O bien: 5. A5R., A8A; 6.

A7C, R2R, etc.

5.... A2C!
6. A5A

Ahora no tiene impnrtancia
6. A5R, debido a 6. ..., K1A!,
y tablas.

6. ATC

Y el final es tablas.

Finalmente, para resumir
las conclusiones de este capi-
tulo podemos decir que: cuan-
do el rey del bando inferlor se
halla detras del peé6n, PT y
PA ganan en algunas ocasio-
nes, el PC casi siempre, y los
pcones centrales nunca.
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CAPITULO 11

ALFIL Y DOS PEONES CONTRA
ALFIL

Como regla general pedemos
decir que rey, alfil y dos peo-
nes ganan contra rey y alfil
sin el menor esfuerzo.

Dividiremos el e¢studio+ en
tres fases: A) Cuando los peo-
nes se encuentran ligodos; B)
Peones doblados, y C) I’eones
aislados.

A) Pconces ligados.

s ¢l tipo de final mas sen-

cillo.

DIAGRAMA 20

Las blancas ganan.

La técnica es hien simple:
avance de los peones, prote-
gidos por el rey y alfil, evi-
tando que puedan ser bloquea-

dos por las piezas enemigas.
1. R2R R5C
2. Al1R A3SD
3. P3A + R5A
4. P3C + R4AA
5. P4C + R3R

El bloqueo de los peones,
con el rey, solo tiene impor-
tancia en el color diferente al
allil. PPor ejemplo: si 5.

R5A; 6. A2D+, R6C; 7. P5C,
A4R; 8. P6C, A2C; 9. R3R,
ROT; 10. R4R, R4T; 11. R5A,
y ganan.

6. R3SD RAD

7. A2D AZA

8. P4A A3C

Para impedir la maniobra:

9. R3R; 10. R3A: 11. P5C,
y 12. R4C.

—_23 —


Angel
Sello


ROMAN TORAN

9. A3A A4A
10. P5C A3C
11. P6C R3R
12. R4R Al1D
13. P5A + R2R
14. R5D R1A
15. R6R A4C
16. P6A

y ganan,

s muy importante tener en
cuenta el color de la casilla de
promocién, cuando uno de los
peones es de torre:

DIAGRAMA 21

%

Las blancas ganan.

En este final, como el PT
corona en casilla de diferente
color que el alfil, las blancas

deben evitar el sacrificio del
alfil enemigo por su PC. Sin
embargo, no hay grandes pro-
blemas para obtener el triun-
fo, una vez conocida esta po-
sibilidad.

Supongamos que corresponde
jugar a las negras:

1. .. AG6T!
2. P3C! R3T
3. AlA A5C
4. PAT A4A
5. R2A A5C
6. R3R A3R
7. R4A A2D
8. A3D A6T
9. AbLA! A8A
10. P4C ATR
11. P5C + RAT
O bien: 11. ..., R2C; 12.

A4C, seguido de 138. POT, etc.

12. R3C!

Y no, 12. P6C?, a causa de

12. ..., R3T; 13. R5R, A4TI,
¥y tablas.
12. ... A8D
13. A4R A6C
14. A3A + R3C
15. R4A AZA
16. P5T + R2C
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17. R5R A6C
18. A4R A2A
19. P6T + RI1T
20. R6A A4T
21. A5D R2T
22. ATA!

y ganan,

Un caso caracteristico de ta-

blas lo tendriamos si en la po- |

sicion del diagrama 21 el rey
blanco estuviera en lAR. En-
tonces, con 1. ..., A6T, se for-
zaria el empate.

Otra posibilidad de tablas, en
este tipo de finales, es cuando
se consigue bloquear los peo-
nes con el rey. En el diagra-
ma 22 tenemos un claro ejem-
plo:

DIAGRAMA 22

Tablas.

En esta posicion, las negras
han logrado un pertecto |blo-
queo, y las blancas no pueden
imponer su ventaja de mate-

rial. Veamos los dos caminos
que pueden intentarse:

A)

1. R2C A5A

2. R3T A4C

3. RA4T A1D

Evitando el paso del rey
blanco a 5T.

4. A2A

Pues si 4. P5C, seguiria 4. ....
A3C!, con bloqueo total.

4. ... RXP
5. R5C R6C
6. AbLA R6A
7. R6A R5A
8. P5C A4T
9. A6C ASR

y tablas, como pudimos ver en
el comentario final del estu-
dio del diagrama 17.

En cuanto a la seegunda al-
ternativa:

B)
1. RID R6D!
2. P5C A1D!
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seguido de 3. ..., R5A y ta-
blas.
Hay, sin embargo, posicio-

nes de blogueo que son enga-
fosas, ya que, mediante el sa-
crificio de uno de sus peones,
el bando fuerte puede pene-
trar victoriosamente con su
rey, ganando con el otro peon.

Un ejemplo lo tenemos ¢n el
esquema siguiente:

Blarcas:

R3AD, A2R, P4AD y P5CD
Negras:

R4AD y A3CR
I1.as bluncas ganan.
En efecto, las negras no pue-

den. impedir el acceso del rey
enemigo a la casilla de 5TD.

Veamos:
1. R3C A4A
2. RAT A2D
3. R3T AlA
4. P6C A2C
5. AlA AlA
6. A3T! A2C
7. A6R N '

y ganan.

B) Peenes doblados.
Esencialmente, conservan las

mismas caracteristicas que los
finales de alfil + peén — con-
tra alfil. Sin embargo, en mu-
chas posiciones el pedn extra
permite alcanzar la victoria.

Un ejemplo claro lo tenemos
en el siguiente estudio, que
guarda gran semejanza con el
analizado e¢n el diagrama nu-
“mero 4.

DIAGRAMA 23

Las blancas juegan y ganan.

Es evidente que si corres-
pondiera jugar a las negras el
empate seria inevitable tras 1.
., RIR, y 2. , R1D.

Veamos ahora c6mo pueden
las blancas obtener el triunfo:

1. AS5T A6T
Inferior seria 1. ..., A4C, a
causa de 2. R6RR, A1IR; 3. P7D,
etcétera.
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2. ATA A?D

Antc la amenaza 3. A6R, que
ahora se contestaria con 3. ...,
RIR!

3. A6C! A4C

O bien: 3. ..., ASC; 4. A5A,
y ganan,

4. R6R AlR

5. P1D
y ganan.

C) Peoncs aislados.

Generalmente, son también
suficientes para obtener la viec-
toria, y la ventaja aumenta
cuanto mas alejados se cncuen-
tren los peones.

DIAGRAMA 24

I*ine, 1941

Las blancas juegan y ganan.

1. P4A + R3D

2. R4D!

Ruben Fine, que fué quien
present6é este final, da la si-
guiente soluciéon: 2. P5A, R4R;
3. P4D+, R3A; 4. R4A, A6C;
5. AGA, A7A; 6. ATD, A6C;

7. R4R, A5A; 8. P5D, A6C; 9.
A6R, A5A; 10. R4D, A7R; 11.
P6D, A5C; 12. P7D, R2R; 13.
P6A+, y ganan. Pero si las
negras jugasen, en lugar de 3.
.., A6C; 4. , AlR, 5.
A2D, su alfil por la dlagonal
lAD-GTR el triunfo blanco se-
ria mas dificultoso.

2. ... A6C
3. P5A A1T
Si 3. A2A; 4. PGA, A3R;

5. A6C, ATT; 6. A5A, A4D; 7.
AS8A, A7T 8. A6T, segmdo de
9. A4A, gunumln.

4. ATC AZA

5. A6T A6C

6. A4A AST

7. P6A A3A

2. PIA R2R

9. R5R A2D
10. AG6R! A4C
Pues si 10. AXA; 11,

P8A+, y ganan.
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11. P4D AR
12. P5D A4T
13. P6D +- R1A
14. P7D

y ganan.

Si los peones estan muy dis-
tanciados, repito, el triunfo es
mas féacil: el bando fuerte
avanza sus poenes tanto como
le sea posible, bien apoyados,
Yy luego lleva su rey en ayuda
del pe6bn que no se encuentre
bloqueado por el rey .enemigo,
dejando al otro defendido por
el alfil, El bando inferior de-
ber& sacrificar su alfil por el
pedn, que apoya el rey, que-
dando entonces un final de alfil
y peén contra rey.

El bando fuerte puede, tam-
bién, sacrificar uno de sus peo-
nes con el fin de desviar al
rey adversario y luego coro-
nar el otro, como hemos vis-
to en 7posiciones anteriores.
Veamos un interesante cjem-
plo practico que se produjo
en la partida Kashdan+Fine,
Nueva York, 1936.

Esquema:
Blancas:

R2CR y A2D

Negras:
R4CD, A4TD, P3TD y P5TR

I.a partida continué asi:

1. A5C AS¢C
2. AXP Pan
3. R3A P5T
4. R2R P61
5. A6A R5A
6. R2D R6C
7. R1A PIT
y las blancas abandonaron.

pues no hay defensa contra la
maniobra A4A—6T+ — 7C.
Tampoco hubiera dado resulta-
do la jugada 5. R3D, en lugar
de A6\, a causa de O. .
A5D!!

El bando inferior sélo pue-
de conseguir el empate si lo-
gra blogquear en forma efectiva
los peones, o si uno de los
peones enemigos es I°.T con al-
fil de distinto color a la casilla
de promocién. Este tipo de de-
fensa s6lo se puede realizar
con éxito cuando el otro peén
estd situado en las columnas
R o A.R. o sus correspondien-
tes en el otro flanco, si es
P.T.D. Para ganar las blancas
tendran que sacrificar su P.T,
a fin de alejar el rey enemigo.
Sin embargo, ya sabemos que
Ay PR, o Ay P.A son fina-
les que, casi siempre, resultan
tablas.

El estudio de la partida Go-
glidze-Kasparian, del torneo de
Tiflis, 1929, es un buen ejem-
plo:
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DIAGRAMA 25 i2. P7R A4C
13. RTA R4C
y lablas.

Para terminar este capitulo,
veamos una posicién excepcio-
_ nal, compuesta por Jaroslau-
) zev, en 1947, en la que el ban-
o do inferior consigue el empa-
te en forma muy instructiva.

=

DIAGRAMA 26

£

Las negras juegan y héicen

tablas.
1. .. A5C + i
2 RIR ATR F
3. A6C

=

Si 3. P6R. A5C, o AbBA, se-
guido de A X P y tablas.

Lus blancas jucgan y hacen

3. ... A5C tablas.

4. RS8D R3T ‘

5. A8SR R2C 1. A7A ! R5D

6. RIR A8D 2. AXP RGA!

7. ATA ATR

8. P6T + RXP

9. R6A A5C O bien 2. ..., P6R+; 3. R1A,
, y ahora si 3, ..., R6A; 4. AlD,

10. A6C ATR o si3. .. A3C; 4. RID y el

11. P6R AB5A rey blanco bloquearia el pedn,
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3. AZA!

Y no 3. AID, a causa de 3. ..

R7D; 4. A5T, P6R+; 5. R2C
ATA, etc.
3. ... P6R
4. R1A P7R!
Naturalmente, si 4. ..., A XA

el rey blanco quedaria en po-
sicion de «ahogadon.

5. AlD! PSR =A

TORAN

Si se pide D, o T, cl rey
blanco quedaria «ahogado», o
si 5. ..., PBR = C; 6. AST,
ATA; 7. A2R, y tablas.

6 A4T!

Y no 6. AST? a causa de

6. ..., A7TA!, y 7. ..., A7D mate:

6. A3C

7. RID

y el final es tablas.



CAPITULO

ALFIL Y DPOS PEONES CONTRA
ALFIL Y PEON

Cuando todos los Dpeones es-
tin en el mismo flanco, el re-
sultado es tablas, si el rey del
bando inferior esta frente 3
los peones enemigos:

DIAGRAMA 27

Tablas.

Lo unico que puecden conse-
guir las blancas es cambiar
uno de los peones, pero el final
resultante no les brindaria nin-
guna perspectiva. Por ejemplo:

I[1

1. A3D A8D

2. P5T R2C
cleétera.

O bien:

1. P5C PXP

2. PXP R2C

3. P6C R1C
v Llablas.

Una posiciéon excepcional nos
la brinda el siguicnte estudio
de Aberbaj, 1954:

DIAGRAMA 28

Las Dblencas juegan u ganan
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1. A4D!

Insuficiente seria 1. P6D, a
causa de 1. ..., PxP; 2. PxP,
R1A!, y tablas, pues si 3. P7D,

Al1D; 4. A6A, A4T; 5. AA4T,
A3C; 6. R6D, R2A; 7. R6A,
R3R!; etc.

1. ... A2R!

2. PG6A! A6T

3. AG6GA!

Impidiendo el paso al rey
negro hacia la casilla 1AD.

3. ... A5C
4. R5A R2A
Pues si 4. ..., A3D, seguiria
5. A\ABR.

5. AS5C! A4A
6. R4R R3C
7. AdA A3C
8. R3D R4A
9. A3C A4T
10. R4A R5R
11. A2T!

Enganosa es la continuacion
11. P6D, PxP; 12. R5C; A1D;
13. A2A, A2A; 14. A6C, AlC;
15. A7T!, A2A; 16. R6T, P4D;
17, R7C, debido a 17.

A7T!!; '18. A8C, P5D; 19

AXxA, P6D, y el final de dama
y alfil contra dama es teodrico
,de tablas.

I & T A3C

12. AlC! AA4T

Y no 12. ..., AX A, a causa
de 13. P6D, A7T; 14. P7D, etc.

13. R5A! A3C +

O 13. .., A6A; 14. P6D.
PxP; 15. R5C, ganando; y si
13. ..., R4R; 14. A2T+, R—
juega; 15, AXP, AxA; 16
P6D, y ganan.

14. R5C A XA

15. P6D

y ganan.

Cuando el rey del bando in-
ferior estd lejos de los peones
y el rey adversario esti cerca
el triunfo es tarea simple: cap-
tura del pedn, y se llega al
final de alfil + 2 peones con-
tra alfil.

Pero cuando cl rey del ban-
do débil esta cerca de su peon,
las posibilidades de vencer que
tiene su adversario deben ba-
sarse en la posesion de un
peén pasado lateral. Cuanto
mas separado se encuenlre es-

12
jaN)

te pedn del otro, mayores po-
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sibilidades ofrece de victoria:
si los peones del bando fuerte
se hallan uno en la columna
C.R. y otro en la de C.D,, por
ejemplo, el alfil tendra ique
sacrificarse por uno de ellos,
quedando el bando fuerte con
un final sencillo.

En el diagrama 29 tenemos
un claro ejemplo:

DIAGRAMA 29

N

it

-

Las hluncas ganan.
1. ASA
O s 1. ..., P4T; 2. P5C,
5T, 3. PxP, A4D; 4. P6C,

R3C; 5. 4D, etec. Es un final
similar al de la partida Kash-
dan-Fine, estudiado en ¢l es-

rquema  siguiente al diagra
ma 24,
2. A4C R2R

Si 2. ..., R3A; 3. A2R, A4D;
4. R4A, R3C; &5 P5C, A2C; 6.
A3A, AlA; 7. :P6C, P4T; 8.
P7C, AxP; 9. AxA, P5T; 10
1’4C!. y ganan.

3. AZR A2A
4. P5C R3D
5. R4A R4A
6. R5A P4T
7. R5C AlR
8. R6T R3C
9. AXP AXP
10. P4C

y ganan, como vimos en el es-
tudio del diagrama 17.

Veamos otro final de este
mismo tipo, correspondiente a
la partida Eliskases-Capablan-
ca, del torneo Scminering-Ba-
den, 1927.

DIAGRAMA 30

Las blaencas ganan.
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El negro no puede hloquear
el peén con su rey, ni mante-
ner el control de la gran dia-

gonal blanca. Eliskases impu-
s0 su ventaja de la siguiente
manera:
1. AS8A A8A
2. A4C A6D
3 A3A + R3D
4. ATC A7R
5. A6T AGA
6. AlA -
Amenaza 7. R6T.
6. ... A2C
7. AST! R2R
8. R5C R3D
9. A4C

Colocando a las negras en po-
sicion de «zugzwangn».

9. ... R2R
10. R5A A7C
11. ABA R1D
8i 11. .., AGA; 12. AG6T,
A7C; 13. A5C, A2C; 14. AG6A,
A3T: 15. A3T, R2D; 16.

A4C+, R1D; 17. R6A, y ganan.

12. A6T
13. Re6D

AGA
A7C

14. A4A R1A

15. A5D A8A

Si 15. ..., AXA; 16. RxA,
R2C; 17, ROR, las negras con-

siguen volver,
un tiempo.

pero retrasadas

16. R6R ATR
17." R6A R2D
18. R6C P4T
19 R5C R3D
20. A7A R3D
2. AXP

y Capablunca abandoné en es-
ta posicion, que se gana por
el mismo procedimmiento que en
el diagrama 13.

Sin embargo, cuando los peo-
nes del bhando fuerte se en-
cuentran muy cercanos, el em-
pate es muy {recuente:

DIAGRAMA 31
Dr. Euwe-Dr. Alekhine

®
b

||

Tablas.
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Corresponde esta posicién a
la tercera partida del match

Alekhine-Euwe de 1937. El fi-
nal continué asi:

1. RST R2C

2. P4R A6D

3. P5R A3C +

4. R4C RZA

5. A5D + R2R

6. R4A A21

7. P3C R1A

También seria suficiente, 7.
..., R2D; 8. A4R, Al1C; 9.
A5A+, R2R ;10. A8A, AZ2T,
con tablas seguras.

8. A4R AlC
9. A3A R2R
10. R4C R3R
11. R4A R2R
12. A4C A6C
13. AS8A R2A

y la partida fué declarada ta-
blas.

Dos peones pasados y uni-
dos ganan contra un peén pa-
sado sin la menor dificultad:

DIAGRAMA 32

3

2

Las blancas ganan.

*

El final corresponde a la par-
tida Santasiere-Fine. Nueva
York, 1938, que sigui6 asi:

1 P4C P5T

2. P5C A6C

3. AlC P6T

4. P5T R4A

Si 4. ..., P7T; 5 AXP,

AxA: 6. P6T, Al1C; 7. P6C.
etcétera.

5. P6C R5R

6. P6T R6A

7. PIT R7C

8. A5A! PiT

9. PST=D P8T =D
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10. RID + RIT
11. DXD+4+ RXD
12. A6D

y las negras abandonaron.

Finalmente veamos dos inte-
resantes ejemplos, en los cua-
les los peones de ambos ban-
dos estan bloqueados:

DIAGRAMA 33

Aberbaj, 1954

Las blancas ganan.

El peén negro estd sobre
casilla del mismo color que los
alfiles, y su rey, en la banda,
tiene poca libertad de movi-
miientos. El triunfo es sencillo:

1. A5A
2. R4D

ABA
ATR

3. A3D!
4 R5A

A5C
A2D

La posicion ha cambiado no-
tablemente. Ahora el alfil ne-
gro solo «dispone de dos ca-
sillus: lR.y 2D

5. AlA AlR
"6, A3T!!

y las negras no tienen salva-

cién; por ejemplo, a) 6. ...,
R2T; 7. A2C, R3T; B. AG6A,
etcétera, o b) 6. ..., A2A; 7.
A8A+, y ganan el peén y la
partida.

Pero cuando el afil del ban-
do inferior tiene mayor liber-
tad de accion, los finales de
este tipo deben ser tablas:

DIAGRAMA 34

Aberbaj, 1054

Tablas.
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En este estudio, el alfil ne-
gro dispondra de la diagonal
5A-7T y la defensa no ofrece
dificultades:

1. AST A5R
2. R4A A6D
3. ASA AB5A!
4 RS5R A6C
5. AS5T A5A
6. A7A A6C
7. A8R + R2A
8. A5C AT

*

y no hay ferma de imponer la
ventaja.

En el diagrama 35 el alfil del
bando inferior no tiene tiempo
a ocupar la diagonal buena
5D-8T y las blancas ganan al
ocupar a su vez la diagonal
8C-2T, que impide la defensa
del peén al rey negro.

FINAL

DIAGRAMA 33
Aberbaj, 1954

Las blancas ganan.

1. A8A + R2D
2. ABA A6C
3. ATT
y ganan, pues si 3. ..., R2A,

para .impedir 4. A8C!, seguira
4. R6R, ete.

2
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CAPITULO

POSICIONES CON DOS O MAS
PEONES POR CADA BANDO

Vamos a estudiar en este
apartado aquellos finales de al-
files, en los que, llevando un
bando ventaja material, exis-
ten dos o mas peones por cada
parte, no entrando pues entre
los finales estudiados anterior-
mente.

Para tratar este tema con la
debida claridad, estudiaremos
sucesivamente varios tipos de
posiciones: posiciones tipica-
mente ganadoras, posiciones
bloqueadas, ‘posiciones en las
que ambos bandos poseen peo-
nes pasados, posiciones en que
todos los peones estdn en el
mismo flanco y, finalmente, po-
siciones excepcionales, en las
que por diversas circunstan-

cias el bando en inferioridad
material consigue hacer tablas.
ganadoras.

a) Posiciones tipicamente
ganadoras.

Estas posiciones pueden re-
solverse mediante un esquema
ganador general, que consiste
en los pasos siguientes: cen-
tralizaciéon de rey y alfil; pa-
sar un peén, y ahora: si el
adversario detiene el peén pa-

IV

sado con su alfil, se ofrece el

cambio de alfiles y si lo pasa
con el rey, el rey del bando
con ventaja invade el flanco

opuesto, ganando material.

Veamos algunos ejemplos
ilustrativos:

En el primero de ellos no
&s necesario pasar un peén,
pues ya esta creado, y no hay
mas que utilizar dicha ven-
taja.

DIAGRAMA 36

Fine-Kashdan. Nueva York,
38

El blanco gana
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1. ... P3T
2. R2A R1D
3. R23R R2A
4. R4D
I’n este momento ¢l blanco

tiecn sus piezas centralizadas
y un peoén pasado.

4. ... P4ATD
5. A3D AlIR
6. AdA A2ZD
7. A3C AlA
8. A4T A2C

El hlanco trataba de avanzar
su peon.

9. R4A A3T +

forzado ante la amenaza de pe
netracion del rey blanco [por
5CD, que seria realmente de-
cisiva.

10. AS5C

ofreciendo el cambio de alfi-
les que ya indicanios en el sis-
tema general ganador.

10. A2C

El negro rehusa el cambio,
pues el final de peones estaria
perdido.

TORAN

11. R3C

y el riegro abandond, pues pier-
de e! peén torre dama, con lo
que su derrola seria inminente

° DIAGRAMA" 37

Weiss-Blackburne, Nueva York,
1889

F ¥ 3

El negro gana

1. ASR
2. R2D

P3TD
R1A

En esta posicién el negro
no tiene todavia el pe6n pasa-
do y centraliza primero sus
piezas,
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3. R2A A4R
4. R3C RIR
5. R4A R2D
6. R5A A2A
7. P3A P3R
8. P4AT

Xl blanco obtuvo una exce-
lente posicién con su rey, pero
pronto sera expulsado de ella.

8. ... P3C +

9. R4A R3A
10. A2A P3A
11. A3R A3D
12. A4D P4R
13. A3R P4C +
14 PXP PXP+

Il negro creé ya su peén pa-
sado, impulsando hacia atras a
las piezas negras 'y mejorans-

do su propia posicion.

15. R3C R4D
16. A2A P4A
17. R3A P4C
18. P4C

Tgualmente insuficiente servia:
18. A3R, A2R; 19. R3C, P5C.

18. ... PXP
19. PXP A4A

Mejorando la posicién del al-
fil ante la imposibilidad en que
se halla el blanco de efectuar
el cambio por el resultante fi
nal de peoness perdido.

20. AlR P5R!
21. PP+ RXP
22. A2D A6R

Nuevamente el mismo recur-
SO (que anteriormente.

23. AIR RGA

24. R4C RXP

25. RXP

Y hemos llegado a un final
de Allil y Pedn contra Alfil,

ganador como ya vimos en an-
teriores cjemplos. Ks necesario
observar cuan importante es el
conocimiento de dicho final ba-
sico, pues de olros mas com-
plejus se deriva a él comg. en
el ¢aso presente. v

25. ... . R6A
26. R4A P5C
27. R3D ATA
28. AST P6C
29, ATA PiC
30. A2T A3C
31. R2D R5C
Y el blanco abandond, pues
es inevitable ... R6T y la co-

ronacion del Peén. Veamos un
modelo de este tipo de finales:
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DIAGRAMA 38 El clasico recurso que ya he-
mos observado en varios ejemm-
plos anteriores. E1 Al1fil no
puede ser cambiado, y por tan-
to el blanco aprovecha la oca-
si6bn para mejorar su posicién.

e

i g- “‘ 9 AZA

10. P5C+ PXP+
11. PXP+ R2C

IEn este caso el negro detie-
ne el Peén con el Rey. Si lo
hiciera con el Alfil, podria dar-
se la siguiente continuaciéon:
11. ..., R2D; 12. P6C, A6C;
13. R5D, A5A; 14. P7C, A1lC;
15. A5R ganando.

El blanco gana.

12. R5D AlC
1. ... P3C El Al ¢ .
negro tampoco impi-
2. R1A R1A de el paso al Rey blanco, des-
3. R2R R2Z2R de otras casillas. Por ejemplo:
12. ..., A5A; 13. AS5R, A6R;
4 R3D R3D 14. R6D, etc.
5. R4A
El blanco realiz6 la primera 13. P6C ATT
parte del plan, centralizar sus 4. ASR A8C
piezas. Ahora, su objetivo es 15. R6D

claro: pasar un Peén.

La decisiva penetracién, re-

5 ... R3A mate de toda la labor anterior.
6. P4CD .A3C

7. P3A A2A 15. ... RXP

8. P4TD A3C 16. R7TR R4A

9. A4D 17. RXP R4D
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18. ATC
19. RXP

P4T

ganando fAcilmente con el
avance de sus Peones pasados.
DIAGRAMA 39
Kashdan-Fine; Nueva York,

1936

24

b

|l
o

El ncg?‘o-juega y gana.
1.... R3R
2. R4C P4A +

El Peén pasado se pone en
movimiento. ’
3. RSA R4D
4. ATA R4A
5. ABT R5A

6. A7TA R5C
7. P5T R4A
8. A6C + R3A
9. ASR A1D
10., A2D R4C
11." R2A P5A

En este final han sido supri-
midos los primeros pasos de
centralizacién e intento de pa-
sar el Pe6n, pues ya estaban
realizados. .Y se ha visto sola-
mente el paso final: el Rey
blanco detiene al Peén pasado,
circunstancia aprovechada por
el negro para atacar el flanco
opuesto.

12. A3A R5A
no permitiendo el contraata-

que blanco 12. ..., AxP;
A6GA.
13. AZD AZR
14. P4T

Ante la amenaza negra 14.
..., A5C. No valia 14. A1A por

14. ..., R5C; 15. A2D+, R6C.
14. ... PXP
15. AXP AlD
16. A2D R4C
17. R2C AXP

Ganando como ya vimos an-
teriormente.
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unos ejemplos
modelo de coémo se uliliza la
ventaja en este final. En ellos
el bando inferior oponia seria
resistencia, por estar sus Dpie-
7S excelentemente colocadas.
Veamos, dentro de estos ejem-
plos clasicos, otros que prescn-
tan circunstancias especiales,

DIAGRAMA 40
Rinck; 1903

Hetnos visto

Henri

=

Jucga el negro. El blanco gana.

Veamos un excelente final
artistico. El negro tiene su Al-
fil poco activo, pero amenaza
al Alfil blanco, con lo que co-
rrespondiéndole el turno de
juego, ganara importante ma-

terial:

1. ... PXA

No sirve 1. ..., A8C; por 2.
A2D, A6R; 3. P6T, ganando.

Y si tras 1. ..., A8C; 2. A2D,
el negro trata con 2, .., P6D

de evitar la coronacién del
TR, ganaria 3. P4C.

2. PxXP!
: Y no 2. P6T, pues el negro
haria tablas con 2. ..., PxP;
3. P7T, P8C=D; 4 P8T=D+,
D1C, ete.

2. ... A8C

3. P6T A2T!

4. R5C!

Y no 4. P7T por 4. ..., A1C

tablas, ya que se impide la co-
ronaciéon de Dama o Torre a
causa del ahogado; y si se co-
rona Alfil, 4. A4R! ‘hace
tablas también.

Otra jugada de Rey tampoco

basta, después de avanzar el
I’eén a 7T. Veamos: 4. P7T?,
AI1C!; J. RGC, A4R; 6. P4A,
RI1C; 7. R6A, R1A; 8. R5D,
A1T; 9. R4R, R2D; 10. R4A,
R3D; 11. Rx P, R4A; 12. R4A,
RxP; 13. R5A, R4D. Tablas.

4. ... Al1C

5. R6A A4R

6. P4A R10

7. RID! ASD

8 PiIT R2C

9. P5A

Y el blanco gana, coronando
uno de sus dos Peones.
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DIAGRAMA 41

Micskes-Schiffers; Breslau, 1889

El negro gana.

lin este final se da la cir-
cunstancia de que el Rey blan-
co se halla apartado de la lu-
cha y no puede oponerse a la

penetracién negra en el {lan-
c¢o de Dama.
1. .. R4R
2. P5C P4T

Es norma general evitar los
camios para no favorecer la
tarea del bando defensor. Ju-
gando aqui el negro confiada-
mente, todavia lograria el blan-
co unas dificiles tablas con:
2. .., PxP; 3 RxP, R5D?;
4. R6A, R6A; 5. A6A, RT7C;
6. AXP, AXA; 7. RxP, ATA;
8 P4TD tablas.

3. R3C R5D
4. R4A R6A
5. R5R R7C
6. R6A RXP
7. A6A R7C
8 AXP AXA
9. RXP ATA
ganando facilmente, pues cl

Rey negro capturara los res-
tantes Peones blancos.
DIAGRAMA 42

Queckenstadt, 1922

El blanco jucya y gana.

Y presentamos ahora un cu-
riosd ejemplo en el que gana
el bando con desventaja mate-
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rial. El blanco posee un pode-
roso Peén pasado de Torre
que le asegura el triunfo, aun-
gue nv por mcdios sencillos.

1. PSC+!! RXP

Alternativas:

1. ..., AxP; 2. P4AD gana-
1. ..., R4T; 3 P4C+, R5T;
4. P4’\D AlR 5. P5C!
2. P4A
No valfa ahora: 2. P7T a
causa de 2. ..., A4D+; 3. A3A,
P4R.
2, ... Al1R
3. A3A!

Amenazando ya 4. P7T. Era
precipitado 3. P7T directamen-

te por 3. ..., ASA+; 4. A3A,
P4R, como antes.

3. ... P4R

4. ABT! A3A

5 ATA Al1T!

Lo mejor. Son Insuficientes:

a) 5...., R5C; €. A5D, R4T;
7. P7T, R3T; 8 AXA, RxP;
9. R3C y gana.

b) 5. ..., P6R+;
R5C; 7. A5D, R4T; 8.
R3T; 9. AxXA, RxP; 10, P4A
ganando.

6. A5D
7. P5A+ !

PSA

Ganando, pues contra 7. ...,
P+A ganan tanto 8. PxPC
como PxIP’D. Un final magni-
fico.

n) Posiciones bloqueadas.

IEsta es una de las dificulta-
des principales para el triunfo.
Dada la posicion bloqueada de
Peones, no puede forzarse nin-
gun 1’con pasado, y sera difi-
c¢il también que el Rey pueda
penetrar en la posiciéon adver-
saria. Usualmente, €1 unico
método ganador es un oportu-
no sacrificio de Pe6n o incluso
del Alfil, que obtenga una po-
sicibn mas favorable que la
inicial.

Veamos algunos ejemplos
instructivos:

DIAGRAMA 43
Lasker-Bogatirtchuk, Moscu
193

El blanco gana.

— 46 —


Angel
Sello


TEORIA DEL FINAL

Un final histéricamente cu-
rioso, ya que el Dr. Lasker no
pudo yvencer las dificultades del
bloqueo de la posicién. La par-
tida continué:

1. P4R, P5D!;
3. R5C, AlA; 4
5. R3A, A2C;
7. R3D, A2C;
9. R3R, A2C;

2. A4A, A2C;
. R4A, R2D;
6. R2R, AlA;
8 RxP, AlA;
10. R4A, AlA;
11. R5C, R2R; 12. R6C, A2C;
13. R7C, AlA; 14. R8C, A2C
y se lléega a una clasica posi-
cién de bloqueo, en la que no
se puede penetrar de ningun
modo. Ya dijimos que en tales
casos el unico intento debe ser
un sacrificio para romper la
muralla adversaria. El Dr. Lés-
ker lo intenté con: 15. A X PR,

RxA; 16. R8A, RxP; 17.
R7R, RxP; 18. R7D, R5D;.
19. R7A, AIT!; 20. R6C!,
R5A; 21. RxPT, RxP; 22

R6C, R5A; 23. P6T, R5C; 24.

P7T!, R5A; 25. R7A, RxP;
26. R8C, R3C!; 27. RxA! ta-
blas.

Después de la partida, Gri-
gorieff demostré que podia ga-
nar el blanco en la posicién
del diagrama, llevando prime-
ro el Rey a la casilla 4D, evi-
tando asf la jugada negra
1. ..., P5D!, que mantenia el
hloqueo. Teniendo el Rey ya
en 4D, la jugada P4R desmo-
ronaria la resistencia negra.

Veamos el magnifico andlisis
de Grigorieff:

1 R5C! R2A
2. A6C + R2R
Si 2. ..., R2C; 3. A8R, A2C;

4. R4C, R1A (y no 4. ..., R3T

por 5. A7D); 5. AST, R2C;
6. R3A, AlA (0o nuevamente
6. ..., R3T; 7. A7A, AlA; 8.
A8R, A2C; 9. A7D ganando un
Peén); 7. A8R, A2C; 8. R2R,
R1A; 9. AST trasponiendo’ a
la linea principal.

3. R4C A2C
4. RSA R1A
5. R2ZR R2C
6. A8R R1A
7. AS5T R2C
8. R3SD R1A
9. R4D!

Obtenida la posicién imagi-
nada por Grigorieff. Ahora el
avance del Pe6n Rey blanco
sera decisivo.

9. ... R2ZR
10. P4R PXP
Tampoco serviria la alterna-

tiva: 10. ..., R2D; 11. AZ2R,
R2R; 12. PxP, PRxP (si 12.
..., PAxP; 13. P6A!); 13.
A4C!, R2A; 14. AS5A, R2C;
15. R3R, R3T; 16. R4A, R2C;
17. R5C, R2A; 18. R6T, R2R;
19. R6C, R1R; 20. R6A, R1A;
21. P6R ganando.

11. RXP AlA
12. R4A A2C
13. R5C AlA
14. R6C A2C
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15. R7C AlA
16. A3A A2C
17. A4R!
Jugada de espera. Aqui se
ve la diferencia sobre el mé-
todo de Lasker, pues por su

prematuro P4R, en esla casilla
habia un Pedn blanto.

17, ... Al1T

Si el negro mueve el Rey, el
blanco sigue penetrando. 1Por
ejemplo: 17. ..., R2D; 18. R6A.

18. P5C! PT X P

19. P6T!

Deja al Alfil negro aprisio-

nado y gana por Zugzwang.
Un analisis extraordinario.

DIAGRAMA 44

Liburkin, 1933

g

%

£

El blanco juega y gana.

TORAN

Un final tipico de bloqueo,
en el que el blanco apela al
clasico recurso de estas posi-
ciones: el sacrificio para abrir
paso a sus peones.

R8A
ATA

No puede aceptarse el Alfil.
Si 2.

..., AXA; 3. PXA gana,
y si 2. ..., PxA; 3. P7T.
3. R2T RTR
4. R2C A6R
El negro se ohstina en no
cambiar, y el blanco trata de
obligarle, pues es el unico ca-
mino del triunfo.
5. R3C neH
6 R3A JAGH
7. R4A R3A
8. R4R AlA
9. RSR nsC
10. R3D A8C!
11. R6A!
Ganando, Y no 11 A XA,

R x P5T seguido de RxP6T y
tablas, por ser el Alfl de dis-
tinto color de la casilla de co-
ronacién.

— 48 —


Angel
Sello


TEORIA DEL FINAL

DIAGRAMA 45

Gunsberg-Berger. Nuremberg,

1883

o
ﬂy‘;\_

L]
4

(o 3
L4 L4

]| =

El negro gana.

Nuevamente una posicion de
bhloqueo.

1. .. AlR
2. R2A A4T
3. RIR

Si 3. R3C, A7R: 4. R24\,

A6D; 5. AXA, PxXA,; 6. RIR,
P5A.
3. ... A5C
4. R2D RST
5. R3A R6C
6. R2D R7A
7. AlC P6A + !
Il tipico sacrificio, ¢n este

caso para desviar el Rey y per-
mitir la entrada al negro.

8. R3D AGA!
9. RXP A5R!
10. A3D AXA
11. RXA R8R
12. R3A R7R

DIAGRAMA 46
Bird-Janowsky. Hastings, 1895

[l5ad
-
g

El blanco juega y gana.

Nuevamente un sacrificio re-
suelve esta posicion de blo-
queo.

1. P6C +!

Bird no encontré esta juga-
da, ¥y tras 1. A3R, A3D, la par-
Lida fué tablas.

1 .. AXP
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[0} . RxPC; 2. A5T+,
R3A; 3 BT
2. R5C Al1D
3. AST A2R
4. A6C + R1T
5. AXP

Y el blanco gana facilmente.

DIAGRAMA 47
Queckenstadt, 1914

El blanco juega y gana.

Observemos e sta magnifica
composicién. El blanco, debido
a su Peén en 6A y su masa
central de Peones, debe ganar,
pese a los Peones pasados ne-
gros del flanco de Dama. Pero
el peligro principal es que los
peones blancos pueden ser blo-

queados y habra que apelar al
tipico sacrificio para romper
el bloquco.

1. P5D!

Amenaza 2. A4D! seguido de
3. P5R y 4. P6D,

1. ... A4R!

Si 1. ..., A3D; 2. A4D y
ahora:

@ 2. ... P3A; 3 P4A!;
AXP; 4. P5R PxP 5. A3R!
ver linea pl‘mclpal

b) 2. ..., A2R; 3. AxPCR,
R4C; 4. P5R, R4A; 5. P6D,
AlD; 6. A6A, PxP; 7. PxP,
R3RR; 8. P7A.

o 2 ..., A2R; 3 AXPCR,
P3A; 4. P4A con la amenaza
P5R.

2. P4A!

Y no 2 A4D?, AXxXA; 3.
P6D, A4R; 4. P7D, A3A y ga-
na el negro.

2. ... AXP

3. A4D!

Amenaza nuevamente 4. P5R.

3. ... P3A
Y no 3. A3D por 4
A x PCR <egu1do de P5R.
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4. PSR!

Continuan los sacrificios con-
tra el bloqueo.

4. ... PXP

No sirve 4. ..., AxP; 5.
AXA, PxA; 6. P6D.

5. AS8R!

i Sacrificio tras sacrificio!
Eran inferiores:

a) 5 P6D?, PXA ganagdo.

b) 5. A2C, P5R; 6. A3T,
A4C; 7. A6D, A1D; 8, A3C,
P4CR.

5. . A6C!

El negro juega también con
exactitud. Eran insuficientes:
a) 5. ..., AXA; 6. P6D.

5. ..., A7T; 6. P6D,

b) 5.
PxP; 7. P7A.

6. ABC!!

El sacrificio culminante pa-
ra cerrar la diagonal 4T-8D
blanca. No valia 6. P6D por
8. ..., P5R; 7. P7D, AS5T;
8. A4A, A1D.

6. ... R XA

0 6. ..., P5R; 7. ATR y es
inevitable 8. P6D venciendo el
ultimo obstaculo del Pe6én 6A.

7. P6D P5R
8. P
Y gana.

Un laborioso trabajo blanco
para romper el bloqueo, logra-
do tras numerosos sacrificios
materiales.

DIAGRAMA 48

Mieses axunsberg. Hannover,
1902

El blanco jucga y gana.

Un nuevo ejemplo de blo-
queo. El Pe6n de méas blanco
se halla momentdneamente pa-
ralizado, y no se advierte un
camino facil para su aprove-
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chamiento. Como en tantas
otras posiciones -de bloqueo, el
oportuno sacrificio facilita el
proceso ganador.

1. AS8C! AXA

Obligado, pues si no el Alfil
blanco llegaria por medio de
6R y 8A a atacar el PCD me-
gro.

2. RXP A5A
3. P6AD A4D
4. R6C R1D
5. P6A! .

Otro sacrificio para permitir
movilidad a otro Peén blanco.

5 ... PXP
6. P6T A5R
7. RIC! .

Dejando al negro sin juga-
da aceptable.

7. .. R2R
8 RXP RZA
9. R6C

Y el negro abandoné ante la
inevitable &éoronacién de uno
de los Peones blancos.

DIAGRAMA 49
Fine-Kevitz. Nueva York, 1936

421

I/l blanco gana.

1. .. A3T
2. A3D P4D
3. RI1A R3A

El negro no puede tomar el
Peén blanco con el Alfil, pues
el final resultante de Peones
lo ganaria el blanco facilmen-
te. Y tras PxP; 4. AbA
ganaria cl Pedn negro «blo-
queador» del flanco de Rey.

4. R2R P3D!
Nuevamente si 4. .... AxP;
5. AxA, PxA; 6. R3R, RIR;

7. P3A.
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5. R2D A2C
6. A2R AlA
7. PSA ASR
8. P3T A2D
9. R2A A4A +
10. A3D A3R

Es imposible para el negro
el cambio de Alfiles, pues per-
deria facilmente el final de
Peones

11. R3C P4T
12. PXPD PXPD
13. R4T

Invasién por el lado opues-
to al que ocupa el Rey negro.

13. P4A

El negro no llega a tiempo
en el contraataque ... 13. ...,
A4A; 14. AxA. RxA; 15
15. P5A!, R4R; 16. R3C, R4D;
17. P6A!, R4A; 18. PAT, R4D;
19. P x P ganando

14.
15.

RXP

A2A
A2R .

También ganarfa 15. AXA,
R X A; 16. R4T deteniendo con
el Rey el Pe6n pasado negro,
y dejando al Rey negro impo-
tente ante el avance combina-
do de los Peones TD y CR
Bklancos.

DEL FINAL

sacrificio de

15. ... A%A
16. P X P! P6D
17. ABA P7D
18. R5C P8D =D
19. AXD AXA
20 RXP

El blanco, con el oportuno

su Alfil, obtuvo

un final ganador, pues el Alfil
no puede detener a la vez a

los diversos Peones pasados

blancos.
20. ... AXP
21. R6C R2R
22. P5SA R1D
23. P6A R1A
24, P4AT R1C
25. PST A4A
26. P6T A5R
27. P4C A X PC
28. P&C ABR
29. PIT + R1T
30. P7A A4A
31. P6C

Y el negro no puede resistir
por mas tiempo.
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DIAGRAMA 50

Jigis, 1928

El blanco juega y hace tablas.

Y como ejemplo final de blo-
queo, veamos este ingenioso
final, en el que el blanco, a
pesar de su Pe6n de menos y
su Alfil bloqueado, consigue el
empate.

1. R3C R2A
2. R4A R3C
3. R8D RXA
4. R6R! .-

Aprovechando el tiempo que
debera perder el Alfil al ser
atacado, para encerrar al Rey
negro en la banda.

4. ... Al1D

6. R7A AZA
6. R6A A3C
Tampoco libera ( su encie-

rro al Rey 6. ..., A1C; 7. RYA,
A4R; 8. R6R.

7. RIA Al1D

8. RS8R A3SA
Si 8. ..., R3C; 9. RxA,
R3A; 10. R8R, R4R; 11. R7A,

R5A; 12. R7C, RxP; 13.
R xPT tablas.

9. R7A A1T
10. R8C! A4R
11, R7A A2C
12. R8C R3C
Tablas.

c¢) Posiciones con Peones
pasados por ambos bandos.

En tales posiciones, el ban-
do cuyos Peaqnes estin mejor
situados ganard. Habra que te-
ner, naturalmente, en cuenta si
uno de los Alfiles puede blo-
quear los Peones pasados ad-
versarios.
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DIAGRAMA 51

Duras, 1906

El blanco jucga y gana.

En esta composicion de Du-
ras, el blanco gana, pues sus
Peones pasados estin mas
avanzados que los negros.

1. A3T
Amenazando 2. A5A.
L ]
1. R5A

2. ATR

Ahora la amenaza es 3.
AxD.

2. .. P6A
3. AS8D AXP

No serviria tampoco 3.
P7A por
P8C=D
nar.

4 AxA, P8=D; 5.
y el blanco debe ga-

4. A6C

Es preciso observar cémo
ambhos Alfiles tratan de blo-
quear los Peones pasados ad-
versarios antes de avanzar los
propios.

R4AC

5. R6T.

Y no 5. P80=D a causa de

5 AxD+; 6. RxA, R3T.
5. ... P5C
6. AZA!
Nuevamente serfa malo 6.
6. P8C=D por 6. ..., AXD+;
7. R7C, P6C o si 7. RXA,
RxP; 8 A2A, R4C ganando
el negro.
6. ... AZA!
Si 6. ..., P6C; 7. P8C=D+.

7. P8C=D+! AXD
8. R7IC! RAT
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I.a movilizacién de los Peo-
nes negros seria insuficiente
para evitar la derrota: 8. ...,
PeC; 9. Ax), AxA; 10. P7T,
P7A; 11. P8T=D, P8A=D;
12. D6T+ y 13. DxD.

9. A4T! .

No conduce a nada 9. A3C,
por , ; 10, AXA,
P7A; P7T, P8A=D; 12.
A7A! (y no P8T=D?, D6A+
ganando; 13. R7T, D6R+; 14.
R7C, D5R+; 15. R7T, D5D+;
16. R7C, D4D+,; 17. R7T,
D4A+; 18. R7C, D3A+; 19.
R7T, D3C mate); 12. ..,
D6A+; 13. R8C, P6C; 14.
P8T=D, tablas.

11,7

9. ... R4C

10. AIlR!

Privando al Rey de su casi-

lla ideal de defensa: 4TD.
10. ... P6C
11. AXP A XA
Si 11. ..., R4T decide la mis-
ma maniobra anterior; 12.
A2A, R4C; 13. AIlR, TA;
14. AXP.
12. PIT P7A
13. PST=D PSA =D
14. D6T +

seguido de 15. DxD y gana.

d) Todos los peones se ha-
llan situados en el mismo
fAanco.

Debemos distinguir en el
numero de Peones y en su es-
tructura, pues es légico que si
hay Peones aislados o dobla-
dos las posibilidades varian
considerablemente.

Considerando los Peones dis-
puestos de un modo normal,
podemos precisar algunas con-
clusiones:

Tres Peones contra dos es
normalmente tablas.

Cuatro contra tres es asimis-
mo tablas.

Cinco contra cuatro se gana
por el bando con ventaja.
Veamos unos ejemplos:

DIAGRAMA 52
Stahlberg-Fine. Kemeri, 1937

Tablas.
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1.... P3A
2. R5A A2D
3. A8C P3T
4. R5D A5T
5. R4D A2D
6. A4A A5T
7. A3SD AlR
8. P4AT P4C

Y el final se dej6 en tablas,
pues son inutiles todas las ten-
tativas de triunfo ante el jue-
go correcto negro.

DIAGRAMA 353

El blanco gana.

Como ya indicamos en la in-
troduccién, hay que tener en
cuenta también la estructura
de Peones. Y este ejemplo nos
hace ver que tres Peones con-

tra dos en el mismo flanco
puede ser un final ganador al
tener el negro los Peones ais-
lados.

1. P5A +
Y no 1. RS5T?, P4A!; 2.
PxP+, RxP; 3. AS5R, A6R
tablas.
1. ... R2R
2. P5R A6R
Otro sistema de defensa,
aunque igualmente insuficien-
te, serfa: 2. ..., P3A; 3. P6R!
(y no 3. PxP+7?, R2A; 4.

R5T, A6R; con posibilidades
de tablas) ... A6R; 4. A4C+,
R1R; 5. R3A, A8A; 6. R4R,
A4C; 7. R5D, ABA; 8. P7R!,

R2D; 9. PBR=D!, RxD; 10.
R6R, A7C; 11. A7A, A8A; 12.
AXxP, A6T; 13. A7C ganando
con el avance del Peén Alfil.

3. AIR R2D

4. A4T R3A

Si 4. ..., R1R; 5. P6R.

5. P6R PXP

6. PXP RSD

7. RSA AS5D

Evitando 8. R6A, que seria
decisivo.
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8. AlR R2R
9. A4C+ RI1R
10. A6D ATA
8i 10. .., A3C; 11. A4C,

A7A trasponiendo al texto.

11. A4A R2R
12. AS5C + R1R
13. R4C A5D
14. RST R1A
Tampoco evita la invasién
del Rey blanco 14. ..., A2C;

15. P4T, AlA:
17. R5C, AlA;

16. AGA, A2R;
18. P5T, A6T;

19. R6T, A8A+; 20. RxP ga-

nando.
15. P7R + R2A
16. RG6T AGA
17. RXP AS5D
18. P4AT AGA
19. P5T ATC
20. P6T AS5D
21. PSR=D! RXD
22. R8C AGA
23. PIT AS5D
24. A6T

ganando, como vimos al co-

mienzo de este libro.

El final de cinco Peones con-
tra cuatro se gana con el mé-
todo indicado en el aparta-
do a), es decir: pasar el Pe6n

central, y obrar ya como en
dichas posiciones con un Peén
pasado.

e) Posiciones excepcionales.

Vamos a ver dos ejemplos
realmente curiosos de posicio-
nes que no entran en ninguno
de los apartados anteriores y
en los cuales el bando con des-
ventaja material o posicional
consigue salvarse con recursos
extraordinarios.

DIAGRAMA 54

Kok, 1936

My

El blanco juega y hace tablas.

1. AXP A XA
2. P5D A X PD
3. PIT P8T =D
4. P8T=D Al1C + !
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Si 4. ..., 45R+; 5. RST,
R3T; 6. D6T+, A3R; 7.
P8C=C+!

5. RS8T!
Y no 5. DxA?, D5R+; 6.

R8T, R3T; 7. PST, D4AR; 8.

D6R+, DxD; 8 P8C=D,
D3A + ganando
5. ... DXD

Tablas por ahogado.

DIAGRAMA 55
Selesnieff, 1917

El blanco juega y hace tablas.

1. P6C A4A

~AlA;

Si 1. .., A5D; 2 P5A!,
PxP; 3. A6A!, AxA tablas
(03.'..., AdA; 4. AXP, AXP;
5. A4D, A1A; 6. AxP, A2C:
7. ABA).

2. AGA!

Y no 2. P5A?, PxP ganan-
do; 3. A6A!, P5A!; 4. AXP,
P6A; 5 A6T, P7A; 6. P7C,
P8A=D; 7. P8C=D, D4A+;
8 AS5C, A2R; 9. R4AT, DxA+.

2. ... AlA

Si 2. ..., AxP;
P4T; 4. R5C, A2R+;
6. A5R, P5C;
P6C; 8. RxP, R6T;
P7C; 10. AxP+,
P6A, P5T;
PxA, P6T;
tablas.

3. AXP,
5. AGA,
7. R6A,
9. P5A,

RxA; 11,

12. P7C, AxP; 13.
14. P8C=D, P7T

3. PBA! PXP

a) 3. ...
RXxP; 5.
A6D+! gana.

b) 3. ..., PxA?; 4. PxP.

c) 3 ..., AXPT?; 4. PxP,
AlA; 5. P7R, AXP; 6. AXA,
P5C; 7. ABA y 8 AXPCR ga-
nando.

, P4R?;
P6A,

4. AXPR,
PxP; 6.

4. ATR! AXA

Tablas por ahogado.
El negro no puede evitarlo

con 4. ..., P5A?, pues perde-
ria con 5. AXA, P6A; 6. A4A,
P4T'; 7. R4C, P5C; 8. PxP,

PxP; 9. RxP, P6C; 10. A4D,
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SEGUNDA PARTE

FINALES CON VENTAJA POSICIONAL

CAPITULO 1

MEJOR ESTRUCTURA DE PEONES

Para la mejor comprensién
de este tipo de finales, y dado
que bajo esta denomieacién
eoxisten innumerables casos,
distinguiremos cuatro aspectos
de la estructura de Peones:

a) TPPeon pasado alejado.

b) P’e6n pasado protegido.

¢) Ambos bandos tienen
'conex  pasados; los de uno
~m mejores,

)  AMejor estructura de Peo-
nes en general (en la que no
entran los grupos anteriores).

a) Peon pasado  alejado.
Fista  disposicion de Peones

presupone uha notable ventaja

para ¢l bando del Peén pasa-

Al

do, normalmente suficiente pa-
ra obtener la victoria.

DIAGRAMA 56
Flohr-Lowenfisch. Moscud, 1936

Negras juegen y ganan.
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Las posibilidades de triunfo
de las negras quedan expresa-
das en la siguiente continua-
cién:

1. ... P4ATD
2. RSA

Tampoco opone resistencia a
las negras el siguiente plan:
2. A6D, R3C; 3. R3A, R2A;
4. P4R, A2R; 5 A7A, PxP+;
6. RxP, P5T; 7. R4D, R3R;
8 R4A, R4A; 9. P3T, R5R;
10. P4C, R6A; 11. P5A, R7C;
12. A5R, AlA; 13. P4T, RS6T;
14. AxP, AxA; 15. P5C,
P4T; 16. P6A, A1T ganando
todos los Peones y con ello el
final.

2. .. P5T
3. R2ZR P6T
4. R3D A3C
5. R2A

5. A4D no soluciona el pro-

blema por 5. ..., P7T.
5 ... AXP
6. A6D PIT
7. R2C R3C

Amenazando una penetracién
decisiva en el flanco de Rey,
tipica en estos finales, en los
que se ha alejado previamente
al Rey adversario.

8. A5R

Si 8. Rx P, el Rey negro se
introduce en el campo rival:
8. ..., R4T; 9. A8A, R5C!;
10. AxP, P4T 11. R3C, AS8C;
12. R2A, AxP 13. R1D, R6A;
140 RlR, AxP+; 15. RI1A,
PST con fA4cil triunfo.

No puede evitarse dicha pe-
netracién aun jugando el blan-
co su Peén a 3TR. Veamos:
8. RxP, R4T; 9. P3T, A7A;
10. A8A, AxP; 11. AxP,

AXxP; 12. R3C, R5T; 13. R2A,
RXxP; 14 R3D, R7C ganando
igualmente.
8 ... A8C
9. P3T P4T!
10. RXP ATA
11. R3C AXP
12. R4A R2A
13. R3D
Si 13. R5D, P5T; 14. A6D,

P4C; 15. PxP, AxA; 16.
R x A, P5A ganando.

13. ... P4C
14. R2R AXP
15. AXA

Es claro que si se evita el
cambio, el negro, con ... P5C,
obtiene dos Peones pasados Yy
gana fécilmente,
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15. ... PXA
16. R3A R3A
17 RXP P5T

con un final de Peones ganado.

DIAGRAMA 57
Lasker

Blancas juegan y ganan.

A3A

1. A3D
2. R3R R2A
3. R4R R3R
4. P4CD A2A
5. PBC R3SA

El negro tiene sus piezas so-
metidas a una tactica de espe-
ra, evitando la entrada del Rey
rival y bloqueando el avance
del peligroso Peén pasado.

6. P4C R3R
7. P5C e
Restringiendo 1la movilidad

del Rey adversario.

7. ... P3C
8. A2C

Jugada de espera, tipica en
tales posiciones. El negro no
puede mantener su posicién
por mas tiempo.

8. ... A1D
9. AXP AXP
10. P6C

Y el Pe6n blanco corona
irremediablemente, ganando.

DIAGRAMA 58

Weenink, 1918

s

=i

Las blancas juegan y ganan,
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1. P6C A20

El negro no tiene tiempo a
contraatacar con sus Peones.

Si 1. ..., P4T; 2. A6T, P5T;
3. P7C, AxP; 4 AxA, P6C;
5. P4A, P6T; 6. R1A, parali-
zando a los Peones adversa-
rios y ganando.

2. Az2C!

Una fina maniobra
crear dos Peones pasados.

para

2. .. AXA
3. P4A!

Complemento de la jugada
anterior. Es imposible a las
negras tomar al paso, pues
tras... 3. ..., PxPa.p.; 4. R2A!
y es imposible evitar el avan-
ce del Pe6n Caballo.

3. ... P6C

4. P5A PAT

5. P6A P5T

6. PT7A P6T

7. PS8A =D
ganando féacilmente.

Por ejemplo: 7. ... P7T;

8. D5AR+, R7C; 9. D5SR+,

R8C (el negro debe evitar los
dobles a Rey y Alfil); 10.
D5C+, R8T; 11. D5T+, RS8C;

TORAN

12. D4C+, R8T; 13. D4D+,
R8C; 14. D1D+ seguido de
15. D2D+ y DXxA, ganando.

DIAGRAMA 59
Kubbel, 1921

Blanco juega y hace tablas.

En este final artistico vemos
nuevamente la fuerza de un
Peén pasado alejado; el blan-
co logra, sin embargo, hacer
tablas gracias a una maniobra
extraordinariamente sutil.

1. R6D!

Unica. No vale ninguna de
las alternativas:

A) 1. R7D?, PxP; 2 R6R,
R2C; 3. R5R, P6R; 4. AXA,
P7R.

B) 1. R5D?, ’6R+; 2. R6R,
AXxA; 3 IR7\, A4D; 4. R8A,
PxP

C) 1. PxP+?, RxP; 2.
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R5A, P6R; 3. Ax A, P7R.
Venciendo el negro en todos
los casos.

PXP

El negro debe jugar con
cuidado. 1. ..., P6R? seria un
error, a causa de 2. R7R, y el
negro esta perdido, pues tanto
2. ..., AxA, como 2. .... P7R,
o 2. ...
de 3.

., Px P, pierden a causa
R8A!

2. R5R!

R7R
ante

l.o exacto. Tanto 2
como 2. RER fracasan
5 «

S ey

2. P6R

Forzado, para evitar 3. AxXP
tablas.

3. AXA
Y no 3. R6A?, AXA y ga-
na: 4. R7A, A4D+, etc.
3. ... P7R
4. RG6A! P8R := D
Si 4 ..., PS8R=T; 5 R7A,
TiR; 6. P7C+, R2T; 7.
AR+, TxA; 8 P8C+ +.
5. PYC + R2T
6. A4R + DXA

Y no 6. ..., R1C, pues el
negro recibirfa mate con 7.
AS5D + seguido de PS8C.

7. P8C=D+ RXD

Tablas por ahogado. jUn fi-
nal ingenioso!

Hemos visto varios casos de
Peén pasado alejado 7real, es
decir, de un -Peén sin ver in-
terrumpido su camino hacia su
promocion por otros Peones.
Dentro del mismo tema del
Peén pasado alejado, estudie-
mos el del Pedén pasado poten-
cial, que es en realidad una
mayoria de Pcones en un flan-
c¢o. Kl primer paso serda obte-
ner un Peon pasado real y
obrar como c¢n Jos casos ante-
riores.

DIAGRAMA 60

Maroczy-Mieses. Montecarlo,
1903

El blanco gana.
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1. P4CR

Trata de provocar alguna
debilidad en el flanco de Rey
para poder penetrar luego con
sus piezas.

1. ... P4A
2. P3TR P3C
3. P3T P4TD
4. P3C P4R
5. A2D P5R +
6. R2R R3C
El negro movilizo también

su mayoria de Peones,
cdebe vigilar con

pero
su Rey un

posible Peén pasado hldnm) nn.

el ala de Dama. v
7. A3R A3A
8 PXP P XP
9. P3A A5D

En la partida se jugé lo in-
ferior 9. ..., P5A? y el blanco
gano pronto, tras 10. A XPAR,
PxP+; 11. RxP, P5T; 12.

; 13. R4R, AXP;
14. R5D, A7C; 15. A6D, A5D;
16. AXP+ y el negro aban-
doné.

10. PXP PXP
i1  A2D ATC
12. P4TD A5D
13. Rl1A e

l.a  penetracion tipica del
Rey sobre el flanco débil. Co-
mo hemos visto en ejemplos
anteriores, el triunfo es posi-
ble cuando el Rey del bando
con ventaja penetra victoriosa-
mente en el campo adversario.
En el presente ejemplo, esta
penetraciéon se hace posible
gracias a las debilidades crea-
das por el negro en sus pri-
meras jugadas.

13. ... PAT

14. R2C R3T

Si 14 .., P5T; 15. A5SC ga-
na, y si 14, ..., A4R; 15. R2A

y ¢l Rey bhlanco avanza.

50 "R3C

A4R -}
Para cvitar 16. R4A.
16. RA4T A5D
17. RS3C!

Precaucién necesaria: si 17.
R x P?, A7A; 18. R6C, P6R, y
el negro ganaria.

17. P6R

Forzado ante la amenazua 18,
R4A o 18. R5A

18. AlR ATC
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18. ... R3C es contestado con
19. RxP.

19. R4A A8A

20. R3A

El rey retrocedi6 para evi-
tar el peligroso avance del
peén pasado adversario. Neu-
tralizado éste, el triunfo es fa-
cil.

20. ... R3C
21. R2R R3T
22, A4T

>
y ganan.
El plan 23. ASC y AXxDI es
inevitable; y el final resultan-
te se ganaria facilmente.

DIAGRAMA 61

List-Fine (Ostende, 1937)

Do f1o-

El negro gana

i
;

'

| jugaria P4AR.)

Veamos ¢émo decide nueva-
mente la entrada con el rey.

1. R3D A4A!
2. Al1T R2C
3. P4C iee
Si 3. R4A, AxI’; 4. R3C,
R3T; 5. RxP, R4C; 6. R3C,
A8C; 7. R4A, AXxP; 8. R3D,
R4A gana.
3. ... 4
4. P3T R1A

La penetracion por 3T v 4C
no os posible, pues ¢l bluanco

5. P4R A7A

6. R2ZR A6C

7. R3R R2ZR

8. R3D
Iis crroneo 8. R4D? a cau-
sa de 1’3A!; 9. PxP+, RxDP

vy no pucde impcedirse A4R ga-
nando.

8 ... R2D
9. R1A R3A
10. ABA R3C
11. R3C R4A
12. RXP RBA
13. R2C R6D

Y a pesar del largo rodeo,
el rey negro penetré en el
flanco de rey adversario, ga-
nando féacilmente.
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DIAGRAMA 62

g

F 98- i i
i1

12! negro nana.

1. P3CR A4D
2. P3TD R2C
3. R2A P3TR
4. R2R R3A
5, ATD P3TD
6. AB8A PATD
7. AYD A5A +
8 R2D P5C

A pesar de los ataques del
alfil blanco a los peones, €s-
tos avanzan para crear el peén

pasado necesario para ganar
el juego.
9. AG6A R4R
10. A2C P4A
11. AS3A A3R

A5A

12. A2C
13. A3A A4D
14. AST

141 blanco no puede cambiar
lps alfiles, pues perderia rapi-
damente el final de peones al
estar el rey hdversario muy
avanzado para atacar a sus
débiles peones.

14. ... P5AD
15. AlD A3A
16. AZA A?D
17. PXP PXP
18. R2R A4C
19. R2D

El blanco debe jugar pasivo.
esperando los acontecimientos.

19. ... A3A
20. R2R P6C

Kl remate de la estrategia ne-
gra. al forzar el cambio de al-

files, ¥y con ello, toda resis-
tencia.

21. Al1C

Y no 21. A1D por 21. ... P6A
y el blanco estd perdido:

a) 22, AxP, PxP; 23.

A2A, AS5R.
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b) 22, PxP, P7C; 23. A2A,
ASBR: 24, R2D, P8C=D.

21. ... ABR

22, AXA R XA

23. R2D R4D

24. R3A R4A

25. P3T P4T

Kl blanco se encuentra sin

jugada aceptable.
26. P4T R4C
27. R2D
27. R4D. RGOC; 28. RHD, P6A
acelera el fin.
27. ... R5C
28. R1D P6A

ganando [acilmente.

Un final donde se han cum-
plido fielmente las ideas estra-
tégicas negras: avance cuida-
doso de peones hasta lograr
un decisivo peén pasado.

DIAGRAMA 63

Tchigorin-Pillsbury. Lon-
dres, 1899

El negro gana.

1. .. P4TD
2. R3A R3R
3. R3R P5C!

Con un doble objetivo: dete-
ner con dos peones los tres
hlancos del sector rey v reser-
var la casilla 4R para una pie-
za negra.

4. PXP PXP
5. R3D P5T
6. PXP PXP

IZl peén ya esta pasado; aho-
ra el negro amenazari su ra-
pida movilizacién.
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7. A4C A4R
Amenazando 8. ... A7C y 9.
P6T.

8 AS3T AS8T

Para ocupar

la casilla 4R"

con el rey. Puede apreciarse
la vital importancia que tuvo
la jugada 3. ... P3CR, asegu-
rando esta casilla a las ne-
gras,
9. AlA P4A

Todavia no 9, R4R por
10. Ad4A +,

10. A3T

‘Tampoco bhasta 10. PxP+4,
R xP; 11. R4A, R5R.

10. ... RAR

11. PXP RXP

12. R3R R4R

13. P4A R4D

14. P5A A4R

15. RZ2A RS5R

y la habitual penetracién con
el rey decide la lucha, pues se
pierde material decisivo.

b) PEON PASADO PRO-

TEGIDO

TORAN

DIAGRAMA 64

Maroczy-Griinfeld. Viena, 1920
Ll blanco gana.
1. A2D A1D
2. P6R!

Quita movilidad al rey ne-
gro, dejando a las blancas, por
su mayor movilidad, elegir cé-
modamente su plan.

A3A
R2C

2. ...
3. RST!
No puede dejarse al blanco

jugar R6C, lo que sucederia
tras 3. ... AxP.

— 70 —


Angel
Sello


TEORIA DEL FINAL

4 AIR AlD +
5. R4T R1A
6. A3C A3A
7. R6T e

£l blanco ha ganado un
tiempo con respecto a la po-
sicion anterior. Si ahora 7.

R2C; 8. A6D.
7. ... AXP
8. R6C A3A
9. RXP P5D
10. A5R

y e¢l blanco gana. Si 10. )

AxA; 11, P7R y si 10.

A2R; 11. AXxP es igualmenl'e
decisivo.

¢) MEJORES PEONES
PASADOS

Cuando -ambos bandos tienen
peones pasados, puede suceder
(Jue unos sean mejores que
otros, debido a algunas de es-
tas caracteristicas: son prefe-
ribles los peones pasados liga:
dos a los aislados, y son mas
fuertes los que estan mas cer-
canos a la octava fila. Tam-
bién son mejores los peones li-
bres con respecto a los blo-
queados ‘por piezus.

DIAGRAMA 65

Alatorzeff-Lowenfisch. Lenin-
grado, 1934

1 blanco qana,

1. P5R

21 juego negro estd en de-
licada situaciéon. Las alterna-
tivas L . o 1 P4cC,

no resuelven el problema. Vea-
moslo con detalle:

a) 1. ... R2D: 2 A5C+,
R1A; 3. P6A, RIC; ‘4. P5C,
A5R: 5. P7A+, RIA; 6
AGT+, A2C; 7. A4A, A3A; 8.

A6R+, A2D; 9. P7C+, R xPC;

10, AxA, RxP; 11. ASR,
R3D; 12. AS8C, R2R; 13. R3A,
RI1A: 14. A4A, R2C: 15. R4R,
P3T; 16. PAT, ganando.

£) 1. ... P4C; 2. A6T, R1D;
3. A5C, R2R; 4 P64, R3D; 5.
P7A, A2C; 6. A3D, R4A; 7.
A5A, R x P; 8. P8A =D,

AXD; 9. AxA, PSR; 10. A5A,
P6R+; 11. R3A, P3T; 12. A3D
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Y el negro pierde, ya que con
13. R4R son capturados ambos
peones,

2. A6T R1D
2. ... R2D; 3. A5C+, R1A
traspone al texto.
3. AS5C R1A
Tampoco sirve 3. ... P4AC;
4. P6A, P3T; 5 P3T, P6R+;
6. R2R, ASR; 7. P7TA+, R1A;
8 A6T+, A2C; 9. A3D, A3A;
10. A5A+, A2D; 11. R3D! ga-
nando.
4. P6A! R1C
Si 4. ... P6D; 5. A6T+, R1C;
6. P7A+.
5. P5C! P6R +
6. RZR A5R
7. PST ATC
8. P4AT A5R
9. P7A + R1A
10. AG6T + A2C
11. A4A R2D
Si 11, ... A3A; 12. R3D! y

el negro debe mover un pedn,
pues serian dcesastrosos, tanto
un movimiento de alti como
de rey.

12. R3D R3D

13. RXP

y el blanco gana.

DIAGRAMA 66

Zukertort, 1868

Kl blanco gana.

1. P6A! A4R!

Otras jugadas negras, son in-
suficientes:

a) 1. ... P7T; 2. P7A, A3D;
3. A6T.

by 1. ... RI1C; 2. AGT se-
guido de P7A+.
2. PIA A2C
3. AXP AlA
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AlA R2C

. A2C: 5. A4A deci-

R5C! AZR +

Pierden igualmente:

a) 5.

... A3D; 6. R5A, A2R;

7. AdA, AIA; '8 A5C, A3D;
9. A6A+, R3T; 10. P7C!,

11. P8C=D, D8A+;

12, R6R. D7R+: 13. RxA,
ganando.

h) 5.
A2C+;

... RIT; 6. R6A,
7. R7TR, AlA+; 8.

RS8R, A2C: 9. A4A, P8A=D;
10. AxD, A3T; 11. A4A!,

A2C;
mate.

6.

0 6. ...

© w2

Si 9.

10.
11.
12.

12. ABR con rapido

R6A A3D

ATA; 7. A4A, etc.

A5C AlA
A4A AZR
ABR + R3T

. R1A; 10. R6R.

PIC! P8A =D
P8C =D DSA +
A4A !

dando mate a las pocas jugé-
das.

No siempre una mejor dis-
posicion de los peones pasados
confiere el triunfo. Conceden
una indudable superioridad al
bando que los posee, pero co-
mo veremos en los dos e¢jem-
plos siguientes, no deben ser
la bhase de una absoluta con-
fianza en un resultado favora-
ble.

DIAGRAMA 67

Morphy-Lowenthal

A 1 )
¢

A A
Tablas.

1 .. ASD

2. A4D

Evitando un final de peones
muy inferior tras: 2. AXA,
I’xA; 3. R2R, P4T; 4. R3D,
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P51!; 5. R3A, P4D; 6. R4D,

P5C!; 7. PxP, P6T; 8. R3A,
P5D+; 9. R2A, P6D+, etc.
2. .. P4A
3. A3R PAT
4. R2R P5T °
5. R3D P6T

Tampoco conduce al triunfo
5. ... PBA+; 6. R3A, AXDP;
7. R4C, etc.

6. AlA! R3C
7. R4R P5A
8. P4A P5C
9. AXPDP! PXA
10. R4D

y el final resultante es tablas,
como vimos en otro capitulo
de esta obra.

El segundo ejemplo de que
hay que observar un cuidado
especial en el manejo de estos
finales, al poseer el adversa-
rio también peones pasados,
nos lo muestra un final de una
partida en la que se di6 una
curiosa celada.

DIAGRAMA 68

Bachmann-Mayinger.
Ausburgo, 1898

Jueaa el blanco.,

1. P6T?

El blanco tiene un {final ga-
nado, y debe jugar aqui 1. R4A,
para eliminar cualquier posibi-
lidad de ruptura a su adver
sario.

1. A4C!

Aprovechando la oportuni-
dad de poner en marcha sus
peones pasados.

2. AXA P6D!
3 PXP PTR
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Coronando dama y ganando.

La reduccién en el material
no supone que haya imposibi-
lidad de - ganar el final. Va-
mos a mostrar unos ejemplos
con material reducido, en los
que los peones pasados de un
bando son superiores a los del
otro por alguna de las causas
expresadas al principio. Este
tema ha sido muy sugestivo
para los autores de finales ar-
tisticos, que nos han legado
verdaderas joyas, algunas de
las cuales insertamos aqui.

DIAGRAMA 69

Troitzky, 1913

FI. blanco juega y gana.

1. P5T A5T

El peén pasado blanco es su-
perior al negro por estar més
avanzado. Falla el intento de
movilizar el ped¢n negro:

a) 1. ..., R6C; 2, RbA.ABA;
3. A2T+, RxXA; 4 Rx A, P5T;
5. P6T, P6T; 6. P7T, R8C;

P8T=D, P7T; 8. R3C, ga-
nando.

b) 1. ..., RS5C; . P6T,
AS5A+; 3. R6D, A1C; 4. R6A,
R6C; R7C, R7C; 8 RXA,
ganando.

2. P6T

Seria un error 2. R4A, a cau-
sa de . ..., R7C; 3. AeC,
A6C+; 4. R5C, P5T; 5 P6T.
Al1C; 6. RxP, R6A, tablas,
pues el negro capturara el
pedn blanco.

2. ... AGC +-
3. R4R!

v

Nuevamente lo mejor. Si
RO6D?, A1C; 4. R6A, R7C; !
R7C, R XA, tablas, pues el f
nal de peones no se puede ga-
nar.

o M

3. ... AlC
4. R3A! R5T

Si 4. ..., PST; 5. A3R, R2T;

6. AdA+, AXA; 7. RxA, ga
nando.

5. A3SR RE6T

6. AZA RIT
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0O st 6 ..., 5T, 7. A1C!!
7. AS8C + AXA
8. PIT
Vogana,

IKn  esta excelente composi-
¢cion quedé expresada clara-
mente la superoiridad del pedén
blanco =obre el negro.

DIAGRAMA 70

Liburkin, 1940

44

El blanco juega y gana.
1.P61"
Amenaza 2. A2C, ganando.

No valia, en cambio, 1. A2C, a
causa de 1 , A7D, tablas.

1. .. A6A

2 AS8A

——'/

Amenaza 3. A7C.

2. P5C

Si 20 ..., ATD; 3. P7T, AGA;
4. A4C!, ganando.

3. ATC R8A!

4. R2T R7A

Solo pueden moverse los re-
ves.

5. R3T R6A

6. R4T R5A

Alternativas:

) 6. .., A8R+.; 7. R5T.
AGA; & R6C y 9. PTT, ga
nando.

b). 6. ..., RBR; 7. R4C.
R4D; K. R5A, R5A; 9. RR6C.
P6C; 10 AxA, RxA,; 11,
P7T, P7C: 12. P8T=D+, ga-
nando.

7. AXA!

Y no 7. R5T?, a causa de 7.
.., R4A, tablas.

7. ..
8. PI1T

PXA
P1A
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9 P8T=D PBA =D
10. D6T -

seguido de 11. Dx D, ganando.

DIAGRAMA 71
Troitzky

12l blanco juega 1y gana.

1. P6C
Adelantandose al proyecto
negro ..., AS5T , A3A, en-

tregando el alfil por el peén
pasado y logrando las tablas, al
quedar el conocido final de
pedn-torre con alfil de jdiferen-
te color al de la casilla donde
el pe6én debe coronarse.

AS5R +

2. R3C
3 P4T!

P5D

Jugada decisiva. Se amenaza
mate con A7A, forzando al ne-
gro a jugar:

3. ... R3C

Desviacion oportuna del al-
fil negro.

4. .. AXA
5. PIC

ganando.

DIAGRAMA 72

Heunacker, 1930

El blanco juega y gang.
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1. A7T

Kl negro amenazaba 1. ...,
P5R, quitando al blanco la

mas minima esperanza de
triunfo.
1. AST!

\
El negro no puede tomar el

alfil, pues se le escaparia el
peon  blanco; ni avanzar su
pe6bn al estar el alfil amena-
zado.

2. RI1C AbBA

3. R2A AS8T

El blanco no puede jugar to-
davia 4. R3D con el proposito
de 5. R4R, bloqueando el pedn,
por 4. ..., P5R+; 5. RxP,
R4T. haciendo tablas.

4. A4D!!
iUna jugada asombrosa!
4. AXA
Si 4. ..., PxA; 5. R3D y el

peén corona.

5. R3D! AST

Para jugar ..., P5R, pero es
demasiado tarde. La entrega
del alfil concedié6 al blanco el
tiempo - preciso para evitarlo

6. R4R!
gunando.

DIAGRAMA 73

Troitzky, 1925

7 %‘ 7

- | 7
% % % %
/4 /é, // 2z

"
El blanco juega y gana

1. P6T P5A
2. PIT P6A
3. AIT!!

Una retirada sorprendente
del alfil. Estd justificada por
dejar la casilla 2CR a la dama
cuando corone e! peodn.
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3. AST +
Si 3. .... A3C+; 4. R2R,
P7A; 5. P8T=D, PS8A=D; 6.

D2CR+ +. Ahora se ve el por-
qué de la extrafa retirada del
alfil blanco.

4. RTA!

La razon de esta jugada se
vera en la movida 11 blanca.

4, A3A!,

Kxcelente entrega, pues obli-
ga al alfil blanco a tomar, y
evita el mate ya visto en 2CR.
Era inferior, en cambio 4. ...,
A6C+. 5 R3A, A4D; 6. AXA,
con la misma continuacién de
la partida, pero con un mate
mas rapido.

5. AXA PIA
6. PST=D P8A =D
7. D2T + !

Lo exacto. Seria malo 7.
D8C+ a causa de R6T, tablas.
Y tampoco bastaba 7. DSTR +,
R6C; 8. D7C+, R7A; 9. D2C+,
R1R. Tablas.

7. R6C

Si 7. ..., R6T; & D2C+,
R5T; 9. D2A+, R4C; 10.
D3C+, R4A; 11. D6C+, R4R;

12. D6AR+ +.

O en esta misma variante,
en lugar de 9. ..., R4C, puede
el negro jugar otros movimien-
tos de rey, aunque todos insu-
ficientes:

a) 9. ..., R4C; 10. D3C+,
R4A; 11. DGC+, RSA; 12
D6T+ y DxD.

b) 9. ..., R4T; 10. A3A+,
R4C; 11. D3C+, R4A; 12.
D6C+, ete.

¢) 9. ..., R5C; 10. ATD+,
R4T; 11. D2T+, R4C; 12.
D3C+, y mate seguido.

8. D2C 4+ R5A

O 8 ..., ROT: 9. D2A+. co

mo vimos en la nota anterior.
9. D3A + RAC

Si 9. ..., R4R; 10. D6A+ +.

10. D3C + R4A

11. D6C +-

Ahora se explica la razon de
4. R7A!

11. RHA
Si 11. .... R4R; 12, D6A+ +.

12, D6T 4
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ganando

la dama y la par-
tida.

DIAGRAMA 74

Zachodjakin, 1934

El blanco juega y gana.

1. PIT A6D +
Si 1. ..., PGA; 2. A4R.

2. RIC P6A

3. A2C!
Un tema similar al del final

anterior,

3. ... P7A
4 PST=D PSA =D
5 D3A 4 rs’

6. D3T +
7. D6T +

R4C

ganando la dama.
DIAGRAMA 75
. Rinck, 1917

El blunco juecga y hacc lablas.

1. RTD!

Lo exacto. Siendo el peon
negro mejor que el blanco por
estar mas avanzado, segun Vi-
mos en los preliminares de es-
te capitulo, el blanco debe ju-
gar c¢on gran precision mpara
neutralizar su desventaja. Vea-
mos c¢omo otras jugadas pier-
den:

P7R,
T4t
7R,
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¢) lgualmente contra 1.
R8A o 1. R8IR, gana 1. ..., ABA.

1. .. A5A

Si 1. .... A3T o 1. ..., A6GR;
2. A3T! hace tablas.

2. A3T!

Nuevamente lo justo y no 2.
ADA? ni 20 A4C? a causa de

PaA =D, ganando pues si 3.
P7R, DED+.
2. ... Ad4C

1.a captura del alfil conduce
a tablas: 2. ..., RXA; 3. P7R,
PRA=1); 4, P8R=D; D2A+:
S R6R. DAR+; 6. RTA, D4T+;
7. R7R, cte.

3. AlA!

Naturalmente no 3. P7R?.
AxPr 4 A1A, R8C; 5. AGT,
A6T; 6. RGA, A8A; 7. AS8A,
R2T, cte.

3. ... A XA

4. P7R

Tablas.

DIAGRAMA 76
Troitzky, 1908

Tablus,

1. P6R

Iin este {inal, los Peones de
ambos bandos se muestran
equilibrados. El blanco tampo-

¢co gana con 1. A7R, AA4T:
2. AXP, A1ID+; 3. R6GC, R7R;
4. IR7A, R6D, & P6R, ROHR-:
6. TR, A4T; 7. A3T, A,
& A20, RaAA.

1. ... P5A!

2. A3A+! AXA

3. PIR A3A + !

Devolviendo la gentileza al
adversario. Era erroneo en
cambio 3. ..., ATD+; 4, RbAl,
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P6A; 5. PBR=D+. RS8D; 6.
D4T+, P7A; 7. R4R seguido
de 8 R3D, ganando.

4. RXA P6A

5 PSR=D+4+ RD!!

Perderia 5. ..., R8I a causa
de 6. D5T+, R8A; 7. D5C+,
R8D; 8. DI1C+, R7D; 9.
D4D+ y el Pe6n queda in-
movil.

6 DD +

Si 6. D8D+, R8A! seguido
de 7. ..., P7A; tablas.

6. ... R8A

Y no 6. ..., R7A; 7. D4D,
ganando.

7. R5R P7A
tablas. Véase dicho tinal en

otro lugar de esta obra, en

Darma contra Peodn.
DIAGRAMA 77

Selesnieff, 1919

El blanca juega y gana.

TORAN
1. PIA R2D
a) Si 1. ..., R2A; 2. A5D!,
ganando.
h) Si 1. ..., A2D4; 2. A6A!,

ganando al quedar el Alfil in-
defenso para detener los dos
Peones blancos.

2. A5A!

Y el blanco gana. Un curio-
so tema declarado en todas sus
variantes, |que permite a los
Peones blancos entrar en Da-
ma antes que los negros.

Si 2. ..., P7A; 3. AxA+,
RxP; 4. P8C=D, P8A=D;
5. D8A 4.

DIAGRAMA 78
Kubbel, 1934

Jueya el blanco y hace tablgs.
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1. A6D +

No sirve 1. AS5R a causa de
1. .... A8R, ganando.

1. .. R2A

2. ABA

kvitando 2. ..., P7R.

2. ... R3R

‘Tampoco se gana con 2.

A8C; 3. A1D, P7R; 4. A X P.
3. A4D! .
No 3 R5C. R4D. ganando,

pues si 4. AGC, A8C!'; 5. R4A,
PTR!

3. ... AS8R

4. A XPR ATD!

5. ABC! R4A

6 A4A AXP

7. R5T! AXA
Tublas.

Hemos visto varios casos de
Peones pasados de un bando
superiores a los del otro. In-
cluso con un solo Peén por
cada parte, queda demostrada
la’ bondad de un Peén més
avanzado que otro

D) MEJOR POSICION DE
PEONES

En este apartado se conside-
ran las posiciones superiores
posicionalmente, sin que dicha
superioridad se base en Peo-
nes pasados, sino en la debi-
lidad de la estructura de Peo-
nes, que puede consistir en
Peones aislados, doblados, blo-
queados, etc. Es frecuente que
una superior posicién de Peo-
nes lleve consigo un Alfil me-
jor que el adversario o mejor
posicién del IRRey, por lo que
este capitulo va muy ligado a
los que tratan de dichos temas.

DIAGRAMA 79

Rjumin-Kan. Moscu, 1935

i 1

Las megras ganan.

1. ... R4AR
2. A6A P4A
3. P4TD P4CR

- B3 =


Angel
Sello


ROMAN

El negro, apreciando que la
superioridad blanca en el flan-
co de Dama es de momento
nula, avanza sus Peones del
ala de Rey tratando de pasar
un Peén en dicho flanco.

4. P4TR .

Otras jugadas tampoco evi-
tan la derrota. Por ejemplo:
4. R2A, P4T; 5 R2R, P5T;
6. ‘R3A, A4D+; 7. AXA,
Rx A; 8 P3CD, R4R; 9. P4C,
R4D, ganando al quedar inmo-

vilizados todos los Peones
blancos.
4. ... PXP+
5 RXP P3A!
6. R4C
Si 6 PxP+, RxP, yel Rey
negro invadira el flanco de
Dama.
6 ... A8D
7. R3T PXP
8 R2C
No es posible 8 R3C, pues
4 respuesta 8. . .AB6C! impi-

de al bhlanco aproximarse con

9. R3A por 9. ..., Ad4D+.
8. ... R5A
9. P4C A6C
ganando,

TORAN

DIAGRAMA 80

Konstantinopolsky - Alatorzeff.
Moscu, 1939

v« 231

E'L negro gana.

1. R1C P4R

El negro actia como sl los
dos Teones blancos doblados
del flanco de Dama fueran uno
solo, y trata de imponer su
superioridad en el flanco de
Rey.

2. PXP

El pasar el peén con 2. P5A
es contestacio con 2. . P4aC!.
bloqueando los Peones blancos
y ganando facilmente,

v RY
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2. .. R3R

3. R2A RXP

4. R3R AlA

5. P4T P3T

6. AZ2R A3R

7. AS8A P3C

8. A2R A4D

9. AlA P4C

Eligiendo pasar el DPeén de
Caballo. Es notable la forma
en que el Alfil negro va me-

jorando su posicién, para co-
laborar en ¢l avance de sus

Peones.

10. PXP PXP
11. A2R P3A
12. AlA P4A
13. PXP PXP
14. R4D A3R
15. R3R R5C
16. RZA A4D
17. AZ2R + R6T
18. RI1C P5C
19. AlA - R6C
20. A2R A3R
21. A1D

El blanco tenia una dificil
eleccion:

a) 21. Al1A, R6A, con inva-
sién decisiva de su flanco de
Dama; 22. A2C+, R7T; 23.
R2T, R7D, etc.

b) 21. R1T, R7A, ganandoO.
c¢) 21. R1A, R7T, con triun-
fo faci).

21, .. R5A
22. A2R v

Tampoco salvaba la partida

22, R2A, a causa de Ly
P6C+; 23. R1C, A5C, ga-
nando.
22.... R6R
23. AlA R7D
24, R2ZA R X P (7A)
25. R3C RXP
ganando.
IXn realidad, el final que

acabamos de ver deberia en-
trar en el capitulo de ventaja
material, pues el negro ha ju-
gado practicamente con un
Peén de mas
DIAGRAMA 81
Nueva

Santasiere-Kine. York,

f 3 243

El blanco gana.


Angel
Sello


ROMAN TORAN

1. P4A P3A
2. A4D P3TD
3. R2A R2A
4. R3R PXP
5. AXP P3SC
6. R4D R3R
7. P4C e

Kl aislado Pe6n Dama negro
supone una debilidad para su
blando, pues no puede ser mo-
vilizado. El blanco trata de
activar su flanco de Rey mien-
tras bloquea el Peén pasado
adversario.

7. .. AlD
8. PLHA + PXP
9 PXP+ RXP
10. RXP

El blanco ha permitido la
simplificacién, pues su Rey es-
4 excelentemente situado pa-
ra atacar los peones del Aanco
de Dama adversario.

10. ... R5C
11. A6D P4TD
12. R6A R6T
13. R7D A3C
14. ATR RXP
15. R6A ATA
16. R5C R6C
17. RXP

ganando, pues al caplurar el
Peén Caballo NDama negro de
ciden la partida los dos Peo-
nes blancos, como ya vimos en
el diagrama 32.

DIAGRAMA 82

Amateurs, 1775

El blanco juega y gana.
FEl negro juega y tablas.

1. A5T!

Una sencilla combinacién,
basada en que los Peones
blancos estdn muy adelanta-
dos.

1. ... PXA

Tampoco llega a tiempo
1. ..., R2D; 2. AxP!, R1A;
3 AxP, con gran ventaja.
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2. PsC RSD 1. ... RRD
3 PXP 2. ASBT R2A
ganando. evitando el recurso blanco an
terior.
No serviria en cambio:
8i le corresponde jugar al 2. ..., PxA; 3 PeC, RlA;
negro, hace tablas con: 4. Px P! coronando.

—_ 87 =






CAPITULO 111

MEJOR POSICION DEL REY

Este capitulo constituye un
apartado de gran importancia
en los finales con igualdad de
material. La posicion ventajo-
sa del Rey, por si sola, puede
decidir facilmente un final de
Alfiles, ya que obtenida una
buena casilla en campo adver-
sario, el Rey no puede ser des-
alojado de ella, al revés de lo
que ocurre en los finales de

Caballos. Vamos a tratar aqui ,

posiciones en que dicha ven-
taja del Rey no sea tan abhru-
madora, que sirva para captu-
rar en el acto 16s I’eones enc-
migos.

DIAGRAMA 83
Teichmann - Marshall.

bhastian, 1911

San Se-

Juegan las megras 1 ganan.

1. ..
2, R3R

AlA
A?2D!

Es curioso que la jugada
2. ..., A2C no gane. Puede se-
guir: 3. A4A!, AXP (o RxP);
4. AGR! con tablas aseguradas.

3. R4R

Necesario, pues las alterna-

‘tivas pierden rapidamente:

a) 3. R2R, A3A; 4. RIR,
AXxP.

b) 3. R2D, R7A!; 4. AdA,
R xP; 5. R1R, R8C!; 6. AlA,
A3R; 7. ASBC, P6T; 8. AG6A,
P7T, seguido de ..., AGT y ...,
A7C, ganando.

3. ... A3A +
4. R3R AXP
5. Ad4A PeT

Y el Pedn corona.
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DIAGRAMA 84
Selesnieff, 1917

Juegan las blancas y ganan.
1. R6T A2A
2. A3D A3R
Sio2. ..., A1C!; 3. P5C, tras-
poniendo.
3. P8C AlC
4. AXDP! A XA
5. P6C

La excelente posiciodn del
Rey blanco ha permitido esta
combinacién.

5 ... AXP
6 RXP

Ganando el final de Peones
 facllmente.

DIAGRAMA 86

Berger

Kl blanco jucgu vy

1. R3A

gana.

kn este final, a pesar de que
el blanco lleva un Peén de me-
nos, gana por la mejor po-
sicibn de su Rey. Pero, pre-
cisamente por este motivo,
debe utilizar su Rey rapida-
mente para obtener el triunfo.
Otras lineas que no cumplan
este cometido, son insuficientes
para alcanzar la victoria. Por

ejemplo:

1. A7A?, P4C!; 2. PxP,
P5A!; 3. P6C (3. PxP, P6C;
4. P6C, P7C; 5. P7C, P8C=D,
; 7. AXD, RIC tablas);

... ASD; 4 P7C, A2T; 5.
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Py P, P6C; 6. P5A, RIC; 1.
A5R, R2A; 8. PBA P7C; 9.
AxP A1C; 10. A4D, R3R; 11.
A6C, R3D, capturando los Peo—
nes y logrando las tablas.

1. .. P40

Una tActica pasiva tampoco
salva el final: 1. ..., R1C; 2.
R4R, R2A; 3. R&D, R2R; 4.
RGA, ganando todos los Peo-
nes.

2. PXP

3. PXP
4. AlA

P5A
P6C
R1C

Tompoco basta para enta-
blar ganar el Alfil blanco con:
. . P7C a causa de: 5. AxXP,

AxA; 6 R4R, R2C; 7. P6C,
A6T (si 7. ..., R3A; 8 RS5D,
A4R; 9. P5A!, A6C; 10. R6A,
R2R; 11. R7C, seguido de
P6A); 8. R5D, A8A; 9. R6D,
A5A+; 10. R7D, R2A; 11,
PHa, AbR 12. P7C, ganando.

5. R4R RZA

6. P6C R3R

7. PIC A4R

8. A2C AT

9. PSA A6C

10. R4D R2D

11. RS56D R2A

12. P6A ATT

Si 12. ..., R3C; 13. A4D+4,
ganando.

a) 13. ..., R2A; 14 A7T,
R1D; 15. A6C+, R2R: 16.
P7A, P7C; 17. ASA +.

1*INAL,

b) 13. ..., R37T; 14. ReR,
P7C; 16. AxP, R2T; 16.
A4D+, R1C; 17. A5R+.

13. RS5A A6C

14. RS5C AT

15. A4D R1C

Kl blanco amenazaba A6C+
Yy R6T.

16. A6C PiC

St 16. ..., A2A; 17, R6T,
AXA; 18. RxA, P7C; 19
P7TA+ +.

17. R6T P8C = D

18. PIA AXP

19. AT + +

DIAGRAMA 86

Alemania-Austria, 1931.
Correspondencia

El blanco gana.
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RAD
A2R

R2D
R3D

e

BN

Estando el Rey blanco en ex-
celente posicién tanto para in-
tentar una penetracién como
para atacar a los Peones e¢ne-
migos, el Alfil trata de crear
debilidades para favorecer la
situacién del Rey.

»

3. .. P4CD

4. P4CR A4D

5. P5C vee
Blogqueando el ala de Rey

para reducir cada vez mas Jlos

movimientos del adversario.
5. ... ATC
6. A1C PXP

El negro debe tomar una de-
cision ante la amenaza' A8A,
que atacaria decisivamente a
sus Peones.

7. AZR! P6A
8 RXP A4D
9. A4A! .

" La excelente posicién del Rey
permite al blanco entrar en
un final de Peones, ganando.

9. .. AXA
10. RX A R3A
11. R4C
Y las negras abandonaron,

ante_la probable continuacién,
11. .., R3C; 12. Rx P, P4TD;
13. P4T! R3T; 14. P5A, P x P;
15. R3C, R4C; 16. P5T, R3A;
17. P6C, ganando.

DIAGRAMA 87

Horwitz, 1880

El blanco juega y gana.

1. A3A + R3T

2 P4C R2T

Y ne 2. ..., A2T por 3. P5C
mate.
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3. P5C R1T
4. A4R A2T
5. AXA R XA
6. RXP
Ganando. la favorable posi-

¢ién del Rey blanco fué deci-
siva.
DIAGRAMA 88

Kaiser-lLasker,
1904

Hamburgo,

L negro jucga o oana.

1. .. A4C
2. R1T

i blanco no tiene jugadas
aceptables. Los movimientos
(e Alfi], permiten que el negro

) L]

apoye el avance de su Peodn:
Si 2. A3C, A6D y si 2. A4R,
AS5T seguido en ambos casos
de P7A, ganando.

2. .. ABA
3. RI1C AXP
4. P4A P6T

Dando mate a la jugada si-
guiente.

Los ejemplos que acabimos
de estudiar, muestran claras
posiciones ganadoras debido a
la mejor situacién de uno de
los Reyes. Para que el lector
no sobreestime en exceso esta
superioridad ppsicional del Rey,
mogtraremos unos cjemplos en
que no basta para ganar. Es
pues preciso, estudiar cada [i-
nal por separado para saber si
serda o no ganador.

DIAGRAMA 89
Alekhine-Bogoljuboff, 1929

i

Jucga ¢l blanco.
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1. A5T?

El blanco juzga err6neamen-
te la situacién. Ganaba con fa-
cilidad con: 1. RxP, AXxP;
2. R4C, R3A; 3. A4R, R4R; 4.

RxP, R5D; 5. R4C, R6R; G.
P4T, etc.
1. ... AXP
2. A4C R3D
3. RXP R4R
4. RXP R5D!
5. R&C R6R
El negro se salva haciendo
activo su propio Rey.
6. P4T A X P!
‘I'ablas.

DIAGRAMA 90

Nazanian, 1940

Juega el blanco y hace tablas.

1. P6C!

La delicada situacién del
blanco es causada por la exce-
lente posicién del Rey megro.
Debe pues jugar con toda exac-
titud para no perder. Seria in-
ferior:

1. P47?, P5D, ganando:

a) 2 P6C, P6D; 3 7P7C,
P7/D.

b) 2. A6A, P6D; 3. A3A,
P7D; 4. AxP, AxA; 5. P6C,
A4T: 6. P7C, A2A; 7. I’5T,
R6R: K. P6T, AlC.

1. AXP

Ahora no gana ya 1. ..., P5D
a causa de 2. P7C, ASA: 3.
AXP.

2. P4T! A6R

Si 2. ..., P5D; 3. A xP, P6D;
4. AlR.

3. PST P5D
4. P6T!

No 4. A6A?, P6D ganando;
5. A3A, RSR; 6. A4C, R4D;
7. A3A, R5A; o aqui 7. P6T,
R3A; 8. A5ST, R4C; 9. A2D,

A2T y RxP.
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4. ... P6éD
5. PIT! AXP
6. AXP! P7D
Y no 6. A x A, ahogado.
7. ATR!
Tablas.

DIAGRAMA 91
Selesnieff, 1912

El blanco juega y hace tablas.

+P6C;

1. A5D + !!

Asombroso recurso, pero
unico ante la inferior posicién
del Rey, que le haria perder
con un juego pasivo.

1. R1A

Si 1l ..., AxA; 2. P7T, R3C;
P7T y tanto 3. ..., Rx P como
3. ..., AXP dan tabhlas.

2. AXA
3. ASD
4. PIT!

P6C
P5C

No sirve 4. R7T por 4. ...,
5. R6C, P7CD; 6. A4R,
P7C; 7. P7T, PSCR=D+,; 8.
R6T, D7T+; 9. R5C, D6CH;
10. R5T, D4R+ 6 10. R5A,
D5STR; 11. RS5R, DxA+; 12.
RxD, PRC=D+.

4. ... P6R
5. AS8C!, PICR 6 P7CD
6. P7A: P8C =D

Tabilas, produciéndose un
ahogado original.

@
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CAPITULO

MEJOR ALFIL

Para la comprension de este
capitulo, habra que fijar antes
la idea de qué es un Alfil bue-
no y otro malo.

Cualquier pieza es buena o
mala segun su movilidad; un
Alfil sera «malo» si estd obli-
gado a defender sus propios
IPeones. que por estar todos en
su  color, le reducen grande-
mente en su movilidad. Por cl
contrario, es «bueno» el Alfil
que puede disponer de gran
namero  de  casillas, sin estar
ohstaculizado por PPeones. Ve-
remos diversos cjemplos en los
(que un bando pierde pues su
ANl serd una pieza de escaso
valor.,

DIAGRAMA 92
Lloréns-Fuentés, 1944

Il Ulanco juega y gana.

IT1
1. PXPT
2. PAT

PXP

"Colocando al negro ante un
problema. Su Alfil es el tipico
Alfil «malo» inmovilizado por
sus Peones. Si se mueve pier-
de un Peon Si se mueve el
IRev, permite una entrada de-
cisiva del Rey rival. El negro
decide entregar su P’eon  de
Dama y mantener la posicion.

2. ... R3R

3. R5A P5D

4. RXP R3D
IZ1 negro entrego su Peon
para mantener al Rey blunco
en oposicion. I’er o no alivia

mucho su situacion, pues el Al-
fil blanco sigue siendo mucho
mas movil.

5. AIC A3R
6. A2A

121 blanco aprovecha siempre
que la unica pieza que puede
mover su rival es ¢l Alfil, y a
casillas forzadas. Ahora el ne-
gro no puede impedir a la verz
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la jugada ‘A3C y defender su
PAR.

6. ... AlA
7. A3C A2C
8 ATA AXP
9. R3R R2R

Aunque el material esta
igualado, la diferencia entre
un Alfil y otro es notable. El
negro debe defender continua-
mente sus peones. Si ahora 9.
... A5BC; 10. A8R hubiera ga-
nado ya un Peén.

10. A3C A3A -
11. R4D R3D
12. A2A AlR

Entregando nuevamente otro
’e6n, que se pierde de modo
inevitable. Si 12. ..., A2D; 13.
A3D y el negro debe entregar
un Peén o permitir el avance
de su Rey.

13. AXP AZA

i4. A3D AlR

15. AZR

Produciéndose por tercera
vez una situacién de «zugz-
wang» para el negro.

15. R3R

— 97

16. R5A R4A
17. A X PC AZA
18. ATD + R XP
19. P5C

Abandonan.

Un gran final, en el que se
mostré claramente la enorme
superioridad de un Alfil «acti-
vo» sobre otro «malo».

DIAGRAMA 93

Schelfhout-Menchick

-

El blanco gana.

1. AZC

El blanco con su Alfil supe-
rior, gana un Pe6n de modo
forzado, soélo tiene que llegar
a la misma posicién, tocindo-
le jugar al negro, ‘en.cuyo ca-
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s0. vemos que ~u Alfil no po-
dria defender =us dos Peones
simultaneamente.

1. ... A2ZD

2. AIT AlR

3. A3A

Legando a o posicion  ini-
cial, pero debiendo jugur aho-
ra el negro.

3. AZD

Ics mejor defenderse de este
modo, pues entregando el otro
Peén se perderia antes toda-
via: 3 ..., A2A; 4 AXPA,
AxP: 5 ASR. A6C; 6. P6A,

AXxP; 7. P7A, coronando.
4. A X PT AlA
Si 4. ..., AZR: 5. A8R!
5 ASR A2C
6. AID R3C
7. R3C R3A
8. R3A R3C
Las dos piezas negras estan

inmovilizadas »or un sdélo Al-
fil.
9. R3IR R3A
10. RAD AlT

A otro movimiento de Rey.
seguiria /una penetracion deci-
siva del Rey blanco. Obsérvese
la similitud con el ejemplo an-
terior.

11. AS8A R2R

12. R3R

Ganando facilmente.

Normalmente un Alfil «malo»
no Jo es de un modo tan abh-
soluto como en estos dos ejem-
plos. Suele tener algo mas
de movilidad, pero siempre vi-
gilando las debilidades de sus
Peones, que seran faicilmente
atacables por el Alfil adversa-
rio. Veamos diversos ejemplos,
en varios de los cuales el Al-
fil es solamente «malo» en uno
de los flancos, es decir en
aquel en que tiene todos los
Peones de su mismo color.

DIAGRAMA 94

Winawer-Steinitz. Viena, 18%2

El negro gana.
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1. ... A3A
2. R3A P4AC!
Y no 2. ..., AXP a causa de

3. A3D, cortando la retirada al

Alfil negro; 3. .... R3A: 4.
R4A, A7C; 5. P5C+. R3R; 6.
A4A+, R2R; 7. A3D!, P6T:

8. R3C, R3R; 9. P3R! v el Al
fil sigue encerrado.

3. A2T P3A

Amenaza 4.

AGBD gunan-
do un Peén.

DEL FINAL
10. P6T R4R
11. AD

El Rey hlanco no puede ale-

jarsce de sus Peones pues los
perderia si 11. R3R, A7C.
11. ... P5D
12. PXP+ RXP
13. R2R A6D +
14. RI1R P6A
15. AS8A R6R
16. R1D R7A
17. A5A AXP
18. R2A ABA
i9. RXP AXP
Ganando facilmente con el
Peén de Torre.

DIAGRAMA 95
Nogués Acuna-Grau

4. ATA
Si evita dicha amenaza con
4. A1C. podria seguir: 4 ...,
P4T; 5. A2A, AS5A: 6. R3R,
A2A;: 7. A1D, A3C: 8. A3A,
P4A; 9. A2C, AlR. gunandn
un Peén.
4. ... AGR
5. R2ZA
Tampoco defiende el Pioon 3.
AGC a causa de 5. .... P4D.
5. ... R5A
6. PST AXP
7. Ad4A P4D
8 A6T P4A
9. AS8A P3A

El negro agana.
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El negro esta superior por
varios factores: su Alfil es su-
perior al blanco, ya que éste
debe defender sus Peones del
flanco de Dama. El Rey blan-
co no debe moverse, pues su
rival penetraria con efectos
desastrosos.

El triunfo no obstante exige
un cuidadoso manejo. El ne-
gro, debe bloquear o cambiar
los peones del ala de Rey, pa-
ra que al evitar moverlos, pa-
se la lucha al flanco de Dama,
notoriamente débil al blanco.
Obtenido esto, coloca el Alfil
en 4CR, obligando al blanco a
mover su Alfil o su Rey, y con
ello permitiendo ya A8A o si
mueve el Rey, la penetracién
del Rey negro.

1. P3A

Quitando al negro la casilla
SR, y permitiendo asf la posi-
bilidad de jugar R3A.

Lo P4TR
2. P3CR

Las blancas tratan de impe-
dir la entrada del Alfil negro
por 4CR. Pero de este modo,
sus Peones del flanco del Rey,
colocados también en rcasillas
negras,

quearlo completamente.

2. ... P5T
3. A3A

4 convierten al Alfil en’
«absolutamente ‘malo» por blo- .

El negro cambia su idea pri-
mitiva, puesto que observa que
las debilidades creadas por las
blancas en el flanco de Rey,
son todavia mas importantes
que las del lado de Dama. El
Peon de 2TR es muy vulnera-
ble.

4. ALT
5. ASA

P4C
A2C

El Alfil se dirige a la casilla
3D, amenazando A X PCR. Pero
ha de hacerse esta jugada A3D
en el momento preciso en que
el Alfil blanco no esté en 3A,

pues contestaria AlR evitan-
do la captura.

6. A2C AlA

7. AlA A3D

8. P4A PXP

9. PXP

Si 9. AxP, AxA:
P4A
nes.

9. ... A2R

Y este Alfil ha creado nue-
vas debilidades. Contrasta su
movilidad con la del blanco,
bloqueado entre sus Peones.

10. A3R A5T
11. A1C cee

10. Px A,
ganando el final de Peo-

F«)i'zm]a para evitar 11. ...,
A6CT 12, A1C, AXPA.
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11. ... P4A!

Y ahora el blanco debe mo-
ver el Rey o el Alfil, perdien-
do en amhos casos.

12. A3R

A 12. R3R, decide 12. ...,
R5A y a 12. R3:\, R5R.

12, ... A6C!

Ganando pues el blanco no
puede évitar la pérdida de un
Peodn.

DIAGRAMA 96

Eliskases-Brauer. 1933

i

bo-

b

Il blanco gana.

1. P3C!

Il blanco trata de cambiar
el mejor Pedn negro,.ya que
los otros comprimen al Alfil
negro por ser del mismnio color.

A5C

Otras jugadas muestran iam-
bhién la inferioridad negra:

ay 1 ..., R4A; 2. A3T ,
R5R; 3. AxXA DIxP+; 4.
RxP RxP; 5 R4A!, RxP;
6. R5R!, P4Q; 7. A8R, P5C;
8 AXxP, P6C; 9. A6C ganando

ISEEN ..., PxP+; 2. RxP,
R4A; 3. A3T+ ganando como
en a).

c) 1. ..., A3R; 2. R2C, R4);
3. R3A, PxP; 4. A3D+, R34;
3. RxP, A4A; 6. A5C. A3C;
7. R4A ganando con A7D—S8A
o AS8R.

d 1 ..., P6A; 2 . RI1C,
ASC; 3. R2A, R4A; 4.R3R.

2. A2C

Seria prematuro 2. PxP?,
R4A; 3. A2C, RxP; 4. AxP,
AlA; 5. A2C, R6R; 6. PSD,
A2D!; 7. P6A, PxP" 8.
PxP, AxP!; 9. AxA, RS5A
entablando  al llegar el Rey
negro a R

2. ... P6A

Si 2. ..., A3R. entonces ai

valdria 3. PxP! R4A: 4.
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R3C.
con

R3A: 5 R3A
AZA, AID y A4T.

ganando

3. AlA R4A
4. A3D + R3R
5. RI1C R2D
6. R2A R3A
7. AZA ...

Amenaza 8. A1D y evita la
peligrosa infiltracién del Rey

negro, pues a 7. ..., R4C sigue
8. A3C!, A3R; 9. R3R, R5C;
10. AID, R6A; 11. AXP, A2A;
12. P4C! ganando.

7. ... P3C

8. PXP RXP

9. A1D A3SR

Si 9. ..., R4C; 10. AXP,
AxA; 11. RxA, RS5A; 12.
R3R. R6A; 13. P4C,! PxP;
14. P5T!, coronando antes que

el negro.

10. AXP A2A
11. R3R RAC
12. R4A R5C
13. RSR R5A
14. Al1T

Como vimos en ejemplos an-
teriores. se trata de llegar a
Ja misma posicién, tocandole
jugar & negro, que deherd

abandonar la excelente posi-
¢ion. defensiva de una de sus
piezas.
14. ... Al1C
15. A2C! A2A .
16. A3A R6D
17. A X PD
Y el negro abandoné.

DIAGRAMA 97

Smyslov-Keres, 1951

Xl negro yana.

1. ... A8C

FEl tinal es muy favorable al
negro, ya que los Peones blan-
1 cos del ala de Dama estan en
© casillas <el color de su Alfi],
restringiendo su movilidad.
Ademas, la debilidad del PR
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blanco permitira al Rey negro
intentar una penetracién deci-
siva. El blanco pues debe aten-
der a dos objetivos: defensa
de los Peones del ala de Dama
¥ proteccién de la linea de pe-
netracion.

2. P3T P4TD

lntentand() ganar un Pe6n
con ... !

3. AlD

El Alfil queda atado a esta
casilla, quedando el final re-
ducido a una lucha de Reyes,
teniendo el Alfil negro muchos
tiempos para perder, en casos
de oposicién de Reyes.

3. ... R3C

4. R2C R4A

5. R2A R4R

6. P4TD vee
Una alternativa interesante,

aunque igualmente insuficiente,
seria 6. R2R, pero la continua-
cioén 6. ;
8. P4TR R5R
ganaria como muestran las si-
guientes variantes:
1) 10. P5T, P5T!; 11. PxP,
AXP y el negro tiene practi-
camente un Peén de maés.

2) 10. P4T, P3C; 11. P5T.
PxP; 12. PxP, P4A; 13.
A2R. AXA; 14. Rx A, Pb5A,
<teétera,

| RX A,

11.
13.

3) 1¢.
P3C:

PxP, PxP:
6. ... P4CR!

AZR. A XA;
12. PAT. P4A;
14. P5T. P5A.

Es prematuro 6. ..., R5R a
causa de 7. AS5T, RGD" 8.
A6C+ constituyendo esta de-
fensa el unico recurso blanco.
Con la jugada del texto, el ne-
gro pretende fijar definitiva-
mente los Peones bhlancos del

ala de Rey ¥ crear mas debi-
lidades.
7. R2R

Si 7. P4T. el Peén Torre
blanco quedaria aislado, facili-
tando el triunfo negro. Una li-

nea serfa: 7. PxP; 8.
PxP, P4A; 9. R3. A\ A6D; 10.
R2A, P5A; 11, R3A, PxP; 12.

R xP, A3C, ganando, pues el
blanco queda en «zugzwangn.
7. ... A4A
8. P4CR A8C
9. R3A

Esta es la unica casilla que
ofrece posibilidad de resisten-

cia al rey blanco. Si 9. R2D,
A5R; 10. R2R, A7C; 11. R2A,
AXxP: 12. A2R: P4A con
triunfo facil.
9. ... P4A
10. PXP RXP
11. RZA A5R

La situacibn no ha cambia-
do: el Alfil blanco debe cuidar
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del ala de Pama, el Rey bhlan-
co de la de Rey, pudiendo mo-
verse libremente las piezas ne-
gras. .

12. R3C R3C
Preparando 13. ..., P4T.
13. R2A P4T
14. R3C P5T +
15. R2A A4A
16. R2C R3A
17. R2T R3R!
Exacto hasta el fin. Todavia

tenia el blanco una esperanza
tras 17. .., R4R; 18. R2C,
A8C (18. ..., R5R?; 19. A2A+)
19. R2A, R5R; 20. AS5T.

La jugada del texto es la
conocida maniobra de trian-
gulo para perder un tiempo,
que aqui es decisivo.

18. R2C R4AR!
19. R2T ABC
20. R2C RSR
21. R2A R6D

Ganando por la invasion del
Rey negro.

J

DIAGRAMA 98

Eliskases-Capablanca.
Semmering, 1937

3
Ld«+42 21

Jucga cl negro. El blanco gana.

1. .. A5C
2. P5R PXP+
3. PXP P3T
Si 3... P4TD; 4. PxP+,
RxP; 5. R5A y gana.
4. P4T A4T
5. P6R AlR
6. PTR

11 En

camino mas rapido.

la partida, Eliskases jugo: 6.
A3D, R2A; 7. R5A, A4T; 8.
ATT, A5C; 9. P7R y empleb
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en triunfar todavia treirta ju-
gadas mas.

6. ... R2A
7. R5R R1A
8. R6A R2ZA
9. R7C R1A
10. R8A R2D
11. A7A
ganando.

DIAGRAMA 99

Heslinga-Koese. Holanda, 1955

El nmegro gana

1. ... R3C

La superioridad negra se
basa en los factores sigtientes:

1) Mejor Alfil, ya que el
blanco debe defender a toda
costa su Peén de 3CD.

2) Mejor posicién ds
3) Pedn pasado en 4R.
\

2. R3R AdA
3. R2D

s forzado mover el Rey,
pues si el Alfil juega perderia
antes: 3. A3A, ATA; 4. A4R+,
AxA; 5. RxA, R34, ganando

el final de Peones.
3. ... A5C
4 A2A +

Nuevamente el final de Peo-
nes  esta  perdido: 4. A XA,
PxA; 5. P4C, PAXP; 6. P5A,
PxP; 7. P6D, R24, etc.

R3A

4. ... R2C causa muchas di-
ficultades al negro. y el blan-
co, con un juego excelente,
puede llegar a hacer tablas del

modo siguiente: 5. A4R, R3A;
6. A2A!, A6A; 7. R3R, P5R;
8 R4A!, R2C; 9. R3R. R2jA;

10. Ax P, A8D; 11. A3A, AXP;
12. AxP+. R3A: 13. R3D,
AXxPT: 14. R3.\. Tablas.

5. A4R

No basta la continuaciéon 3.
R3R por 5. ...PSR!. c¢on las si-
guientes posibilidades:
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) 6. RxP?, A4A+

b) 6. R4A, AGA, con
posicion a la partida.

c) 6. AXP, A8D; 7. A3A,
AxP; 8 AxP, AxPA; 9.
R4R, A6C: 10. A8R. R2C; 11.
AGA, R3C: 12. A8R+, R3T;
13. A6A. R4T. ganando.

tras-

. R2C
6. A20!

Es inferior 6. A2A, A6A!;
7. R3R, P5R; 8 R4A, R3A!,
ganando antes que en la par-
tida.

6. . R3A
7. A4R A4A
8. A3A R3C
9. AlD P5R!
10. R3R A5C!
11. A2A .-

El final de Peones, aunque
dificil, estda ganado por las ne-
gras. Tras 11. Ax A, PxA; 12.
R x P, R4T se producen las si-
guientes variante:

a) 13. P4C, PTxP; 14.

P5T. P6C; 15. R3D, P7C; 16.
R2A. P6C: 17. P6T. P7C: 18
P7T, P8CD=D+; 19. RxA,
PRC=D+

» 13. R3R. RxP; 14. P4C
(6 14. R2A. R6T: 15. RIC,
RuC: 16, 140, PTxP: 17,
POT. P6C, ete.), 14, P6C!

TORAN

. R6T: 16. PxP.
P7D. P8C=D+ vy

F4A. Rx P; 14. P4C,’

nando el primero.
11. . R3A!
12, R4A AGA
13. P4C PAXP
14. A 3C R2R!

La :aniobra triangular que
vimos 2r un ejemplo anterior.

15. R3R

Si 15. R5A avanza el PR, y
si 15. A2A, A7R; 16. A3C.
A6D. ‘

15. ... RZ2A

16. R4A

16. 4D, R3A; 17. A2A, R4A

gana igualmente: 18. P5A,
PxP-+: 19. RxP, R4R.; 20.
P6D. AZC. etc.

16. R3A

Com.pleiando el triangulo y

obligandc¢ «: Rey blanco a re-
troceder.

17. R3R

Si I ALA. ATR; 1R A3C
A6D.
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17. ... R4R 1. P5C!

18. AZA A5C

19. AS3C

Si 19, AxP. ASD. Convirtiendo al Alfil negro
en un perfecto ejemplar de Al.

19. ... A6T fil «malo».

para alcanzar la casilla 6D.

1. ... AlR
20. A2T A8A 2. AlA A2A
21. AS8C A6D
22. R2D R5D
23. PSA P6R +

Ofrecer el cambio de Alfiles,
como ocurri6 en la partida,
supone un final perdido de

,Peones: 2. ... A2D; 3. A3T+,
DIAGRAMA 100 "R2R; 4. AxA, RXA; 5. R3R.
R2R: 6. R4D. R3R; 7. R5A.

Yy e! negro gana.

Pillsbury-Billecard.
Munich, 1900

3. A3T + R2ZR
4. R3R AlR
5. P6R! R3D

0 3. ... P4A; 6. PxP, A3A: 7.
R4D.

6. R4D

-

v el negro <e halla sin re
El blanco juega Yy gana Cursos.
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DIAGRAM: 101

Kottnauer - Rossetto. Helsinki,
1952

El blanco aang

1. R2A R2A
2. R3R

Como * ya heninz visto en
ejemplos anteriores, la supe-
roridad del Alfil «bueno» so-
lamente es decisiva si el Rey
puede penetrar en la posicion
adversaria. A esto, pues, se en-
camina el blinco.

2. PXP

121 negro efectia este cam-
bio en el moment) justo. Es
evidente que si s> cambiara
en la jugada siguients, i blan-

co podria retomar con el Rey,
permitiendo a éste una exce-
lente posicién con vistas a pe-
netrar por ambos flancos.
Si el negro no desea cam-
hiar Peones, sino esperar los
acontecimientos, perderia igual-
mente, como sigue: 2. ... R1R;
3. R4D, RI1D: 4. ASD, R2A;
5. A8C, P3T: 6. PGR!, R3A: 7.
R4A, P4CR: 8. PxP, PTxP;
9. ATA, P4A; 10. A8R+, R2A;
11 RS5D, P5A; 12, AST, RI1D;

13. A3A, R2A. 14, RSR, ete.
3. PXP RI1R
4. R4A P3T

X1 negro no puede permitir
que e! Rey blanco llega a 6TR
Si tratara de evitarlo con 4. ...

R2A seria suficiente la conti-
nuacion: 3. R3C. R2C: 6. P4T,
P3T+: 7. R4A:; 8. A3SD+,
P3R, llegando a la continua-
c¢ion  del texto.

5. P4AT P3R

Mas o menos forzado, ya que
la alternativa 5. ... R1A es in-
ferior. Podria seguir 6. P6R,
R2C (si 6. ... AxP; 7. AxP,
A54A; 8. P6A, A4D; 9. AS8T,
etcétera); 7. R5BR, R2T; 8.

P4C, R2C; 9. A4R y el negro
esta perdido. por ejemplo:

a) 9. ... R2T: 10. P5T.

b) 9. ... P4C; 10. PxP,
PxP; 11. R5A, R3T: 12. ASD.

c) 9 P4T: 10. PxP,

PxP; 11. R3A. R3T: 12. A3A.
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6. A4R R2A

7. P4C

Tratando de poner también
al PC negro en casilla blanca
y <cercando ya por todos la-
dos al Alfil negro, un clasico

«Alfil malo».

7. ... R2C
8. P5C PXP
9. PXP R2A

Una posicion tipica de estos
finales: el Alfil sujeta a las
dos piezas negras, y el Rey
blanco tiene la libertad de di-

rigirse a cualquier fanco, l-
bremente.
10. R3R R2R

El negro entrega un Peén,
pues una tactica pasiva le con-
duciria a un desastre inmedia-
to: Si 10. ... R2C; 11. R4D,
R2A; 12, P6A!, PxP; 13.
A XxPA, R2R; 14. R5A con de-
cisiva penetracién.

11. A XPCR A?2D
12. A4R A3A
13. AXA P XA
14. R3A R2A
15. R3C

y el negro tiene que rendirse

FINAL

DIAGRAMA 102

Van Scheitinga-Fine.
Ameterdam, 1936

Ei ncgro guna

1. R1A

El Rey negro esti mas cer-
ca de los Peoncs blancos que
su rival: ¥ el simple avance
hacia ellos lograra la ganan-
cia de material.

2. R3C RI1R
3. R4A R2D
4. RAR R3A
5. R4D R4C
6. AD P4ATR
7. P4A AlA
8 P3A raT
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Y el blanco debe abandonar,
pues el negro ganua un Pedn y
facilmente el final también.

DIAGRAMA 103

Il blanco iucga y oana

1. AZR A3C

X1 Alfil negro es otro ejem-
plo manifiesto de Alfil «malo»,

pues su movilidad es unica-
mente defensiva.

Si 1. ... A1R; 2 A3D. A3C
(si 2. ...A2D; 3. A2A. A3R; 4.
A1D, A2A; 5 A3A. etc); 3.
A2A, A2T; 4. A3C.

2. A3D AT

Iis evidente que el Rey ne-
gro no puede moverse, nues

permitira una decisiva entra-
da en su campo del Rey blanco.

3. A2A A3C

El método ganador consiste
en llegar a atacar dos Peones
simultaneamente en e momen-
to justo en que cualquier mo-
vimiento del AIfil negro pier-

da uno de ellos.
4. AIlC! A2T
5. A3D A3C
6. AZ2A A2T
7. A3C Al1C
Los movimientos del Alfil

blanco, aparentemente raros, se
basan en la pérdida de un
tiempo para llegar a la ,posi-
cion inicial, tocandole jugar al
negro.

8. Al1D AZA

9. A3A

ganando un pedén o penetran-
do con el Rey, imponiéndose
en el final de ambos casos.

— 110 —-


Angel
Sello


TEORIA DEL FINAL

DIAGRAMA 104

Fine. Nueswvsz

1936

Kashdan - York,

Juega el neno

1. .. R2C
2. R2A R3A
3. R2ZR ABA
4. RI1D? .

La continuaciéon .i2 ii par-
tida, que fué causa de la de-
rrota blanca. Como norma ge-
neral, cuando con un «Alfil
malo» debemos defender un
Pebén, hay que elegir la casilla
que da mas movilidad al Al-
til. Aqui el blanco. Jdz22ido a

esta pérdida ce tiempo, no lo
consigue. Lo correeto hubiera
sido: 4. R3A, R4A; 5. A2T.
A6T; 6. Al1C!, A3D; 7. A3R,
AlA; 8. A2A! y el Peon puede
ser defendido desde dos ca-
sillas.

4. ... A6T
5. R2R A3D
6. R3A R4A

Y el Alfil blanco se halla im-
posibilitado para realizar la
maniobra de la nota anterior,
pues ahora perderia el Pedn.

7. PAT

Pierden también las blancas
un peén, tanto con 7. R3R co-
mo con 7. A2T, a causa de

P4C, y el pedn Alfil estd cla-
vado.

7. ... P3A

Y la amenaza S ... P4CR es
inevitable. ganuando un peon.
Ls, pues, fundamental la mo-
vilidad, aun en las posiciones
defensivas,

w
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COLECCION
TEORIA de las APERTURAS

Ests Colecciéo comprende las mis Importantes lingas de

aporieras, cada uma de los coeles es objeto de un vo-

lumen, roa amplisimo estudie momogrifico. La Integran
los sigalentes volimenes:

I Lo Apertura Inglesa, por Fulio Ganzo.
Il Lo Apertura Escocesay la Defensa Petroff,
or 7. Ganzo.
11 LaDefensaSiclliana, por Seager y Ganzo.
IV La Defensa India de Enmn, por B. L. Es-
naola.
V Lo Defensa Grilnfeld, por B. L. Esnaola.
VI La Defensa Nimzoindia, por 7. Ganeo.
VII Lo Defensa Alekhine, por Fulio Gan zo.
VIII Lo Defensa Francesa, por Fulio Ganzo
IX La Apertura Espafiola, por Fulio Ganzo.
X El 6ivoco Plano, por Fulio Ganzo.
XI Lo Defensa India de Rey, por B. L. Es-
naola.
XII Lo Apertura Reti-Zukertot, por B. L. Es-
naola.

XIII Lo Defensa Caro-Kann,por Fulio Ganzo.
XIV Lo Defensa Ortodoxa, por Fulio Ganzo.
XV  Controgambitos, por B. L. Esnaocla.
XVI  La Defensa de fos dos Caballos, por Fulio

anzo.

XVI  El Gambito de Rey, por B. L. Esnaola.

XVIII Lo Defensa Merano, por R. Tordn.
XIX La Defensa Cambridge-Springs, por Fulio
Gl‘lllu.
XX Lo Defensalaskery Tarrasch, por Fulio
anzo.

XXI La Defensa Holandesa, por R. Tordn.

XXII Aperturas poco conocidas, por Ganzo.

XXIII la C:‘unmm: de los cuatro caballos, por
anzo.

Coastltaye esta serie la mis completa obra de consulta

y coaticns las lingas de juege samclonedas por los me-

jorss analistas, esi como las aportacionss mis reclentes

a lo teorla derivade de lo prictica de los grandes
maastros actuales.
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