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PREFACIO

Mi objetivo ha sido escribir un libro para el jugador practi-
co. Dejando a un lado los finales de partida que raramente se
presentan, he podido cubrir un amplio campo y, no obstante
ello, procurando que el libro sea conciso y féicil de consultar.

En los ultimos anos, el analisis de los finales de partida
basicos ha resultado cada vez mas completo. En mi trabajo he
considerado presentar esta nueva informaciéon en forma siste-
matica. Esto se muestra, por ejemplo, en el final de Torre con-
tra Peones (5:4 a 5:6); y también en los Caps. 8 y 9, que
seran de interés, creo, incluso para jugadores expertos.

Se presentan las convenciones usuales. Los diagramas se
muestran desde el punto de vista de las Blancas. Se supone que
las Blancas representan al jugador que lleva la ventaja, aun
cuando no siempre es asi. En la notacién “anglosajona” cada
una de las casillas y columnas tiene dos designaciones distintas,
lo que puede ser confuso. Para saber si el término “5a. fila” se
refiere a la 5a. de las Blancas (4a. de las Negras), o 5a. de las
Negras (4a. de las Blancas), en ocasiones debe redactarse el
texto con cuidado.

Se usan las itdlicas para describir posiciones que no estan
mostradas en diagrama: AN/2CR quiere decir que un Alfil Ne-
gro esta colocado en la casilla 2CR (de las Negras). El tipo
negro s6lo se usa para obtener una presentacién més clara y
no tiene otro significado. Las posiciones de las partidas verda-
deras en ocasiones tienen los colores invertidos; no hay indica-
cién, y si se buscara la partida en el libro del torneo, se podria
encontrar que el jugador que se pensaba llevaba las Blancas, en
realidad llevaba las piezas Negras.

Existen algunas convenciones nuevas. Ademas de PT (por
Peén de Torre), PC y PA, he usado PCtr para significar a
un Peén del centro. Los Zugzwangs son posiciones importan-
tes y, por vez primera en un libro, todos estin marcados. Tam-
bién por primera vez se indican los resultados, jueguen las
Blancas o las Negras, en todos los diagramas. Por ejemplo,
+/— significa: juegan las Blancas y ganan, juegan las Negras
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y pierden; =/— significa juegan las Blancas y empatan, jue-
gan las Negras y pierden, una posicién que seria un zugzwang
estd respectivamente marcada con una Z sobre el diagrama.
El Cap. 10 es otra innovacién.

Se emplean los simbolos siguientes:

= posicién de empate. Cuando este simbolo no se usa al
final de una serie de jugadas, entonces la posicién repre-
senta el triunfo de alguno de los jugadores.
?? un error decisivo que cambia una partida ganada en una
partida perdida.
? un error decisivo.
~ cualquier casilla.
Z, z un zZugzwang.
* empate por medio de una serie de jaques.

El conocimiento del final de la partida es un trabajo acumu-
lado de analistas del pasado, incluyendo a Filidor, Kling, Berger,
Troitzky y Grigoriev; y del presente, incluyendo a Averbahk,
Chéron, Maizelis y Kopayev. Estos y otros, estin reconocidos
en el texto.

DaAavip HooPER



PIEZAS CONTRA REY SOLO

1:0 Finales que empatan: R
+ A contra R, R + C contra
RyR + C + C contra R.

Finales que ganan: R + D
contra R, R + T contra R,
R+ A + Acontra RyR +
A + C contra R. La estrategia
para ganar consiste en formar
un acordonamiento alrededor
del Rey que esta a la defensi-
va. El acordonamiento se hace
mas estrecho, y el rey es obli-
gado a dirigirse a una orilla o
a un angulo, en donde se le da
mate.

1:1 R + D contra R. Juegan
las Blancas.

1D—-4C

Esta jugada tiende un cor-
don limitando las casillas 4TD,
4CD, 4AD, 4D, 4R, 4AR, 5AR,
5CR, 6CR, 7CR y 8CR

1... R—4D
(1 ... R—3A
2 R—T7A R—4R
3 R—6A R—3A
4 R—6D R—2A
5 D—5C R—1A
6 R—6R)
2 D—4A R—4A
3 D4R R—3D
4 R—6C BR—2D
5 D—5R R—1D
6 R—6A

No 6 D—6R? Mate ahoga-
do.

6

7 D—7A (8R)

mate

Cuando el Rey que esta a
la defensiva esté en una ori-
lla, cuidese del mate ahogado.

1:2 R + T contra R

La torre ya formé el cor-
dén. El Rey de las Negras esta
obligado a irse hacia la orilla
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y luego hacia un 4ngulo. Jue-
gan las Negras:

1... R—3D
2 R—6C R—3R
3 R—7A R—2R
4 T—6A R—IR
5 R—6D R—2A
6 R—5R R—2R
7 T—T7Aj R—1D
8 R—6D R—IR
9 T—7TD R—1A
10 R—6R R—1C
11 R—6A R—IT
12 R—6C R—IC

13 T—S8T mate

1:3R + A + A contra R
(véase 2:1a).

Debe obligarse al Rey que
estd a la defensiva a dirigirse
a una esquina.

7

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

Juegan las Negras:

1 ... R—4R
2 R—4A R—4A
3 R—4D R—3R
4 A—5Dj R—2D
5 A—5T R—3D
6 A—6C R—2R
7 R—5R R—2D
8 A—5T R—2R
9 A—6R R—IA

10 R—6A R—IR

11 A—3T R—IA

12 A—7D R—IC

13 R—6C R—IA

14 A—4Cj R—IC

15 A—6Rj R—IT

16 A—3A mate.

Las jugadas de “espera” (6,
8 y 11) no contienen ningu-
na amenaza; pero como las
Negras tienen que jugar, de-
ben retirarse.

14R + A + CcontraR. El
Rey que estd a la defensiva
debe ser obligado a dirigirse
a una esquina que pueda con.
trolar el Alfil.

El diagrama muestra el cor-
don inicial alrededor de 1TR
de las Blancas. Tanto su R, A
como su C vigilan juntos 1D,
2D, 3D, 3R, 4R, 5R, S5AR, 6AR,
6CR y 6TR; y el Rey negro ya
estd reducido a dieciséis casi-

llas.
Este cordén puede reprodu-

cirse con RB/2CD, AB/6CR,
CB/6R. Pueden formarse cor-
dones similares alrededor de
8TD de las Blancas. Si las
Blancas tuvieran un AD, po-
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drian formar un corddn inicial
alrededor de 1TD u 8TR.

El juego de las Blancas con-
siste, en su mayor parte, en
mover a su Rey haciendo re-
troceder al Rey enemigo. Las
piezas menores forman el
acordonamiento mas pequeno
(9 A—1D, 13 C—2D, 14
C—4R, 17 A—3T). Al princi-
pio, el Alfil controla la diago-
nal 1CD—7TR, luego la dia-
gonal 1D—5TR vy al dltimo la
diagonal 1AR—3TR. El Rey
negro, buscando escapar, se
mantiene cerca del limite del
acordonamiento, a menos que
se encierre antes.

Juegan las Blancas:

1 A—6C R—5A
2 R—6T R—5C
3 A—2A R—5A
4 R—5T R—6C
4 ... R—6A
5 R—5C R—6C

6 A—1D, cerrando el acor-
donamiento).

5 R—5C R—6A

11

6 R—5A R—TR

(6 ... R—6C
7 A—1D)

7 R—A R—8R

8 R—3R R—SA

9 A—1ID R—1C

o ... R—S8R

10 A—4C R—8A

11 C—2Dj R~

12 C—4R)

10 R—A

Para vigilar 3CR hasta que
el Caballo puede volverse a co-
locar.

10 ... R—7A
11 A—4C R—8R
12 R—3R R—8A
13 C—-2Dj R—7C
14 C—4R

(terminando el acordonamien-
to secundario)

14 ... R—8A

15 R—2D R—7C
i6 R—2R R—8C

17 A-3T

(el cordén final)
17 ... R—1T
18 A—1A R—8C
19 C—6A R—1T
20 R—2A R8T

y las Blancas dan mate en dos.

1:4a RB/7AR, AB/6R, CB/
4TR; RN/2TR (véase 2:1e).

El Rey negro esti en la es-
quina contraria. Cuando aiun
no ha sido acordonado el Rey
al que se ataca, es mis senci-
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llo, aunque no siempre mas
rapido, tender el cordén inicial.

Juegan las Negras:

1 ...

2 C—6Cj
3 R—6A
4 A—8C

R—IT
R—2T
R—3T
R—4T

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

5 C—5R R—3T
6 C—4A

Ahora el Caballo esti colo-
cado correctamente.

6 ... R—4T
7 R—7C R—4C
8 A—7T R—4T
9 A—2A R—4C (1:4).
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PIEZAS CONTRA PIEZAS

2:0 Finales poco comunes
que comunmente empatan: A
+ C contra A, A + C contra
C, A+ Acontra A, C + C
contra A, C+ C contra C
(véase 5:3b), 2 piezas meno-
res contra T, A + C + C con-
tra T, T + T contra 3 piezas
menores, 3 piezas menores
contra D, T + T contra D, A
(0C) + Dcontra D, D + A
contra T + T, D contra A +
A (2:1b), D contra A (o C)
+ T (2:1¢), T + 2 piezas me-
nores contra D (2:1e), y T
+ C contra T (2:1f).

Otros finales que normal-
mente empatan: T + A con-
tra T (2:2), T contra A (2:
4), T contra C (2:5) y D con-
tra D (2:6).

Finales poco comunes con
resultados inciertos: A + A
contra C (2:1a), T + A con-
traC + C,yDcontrtaC + C
(2:1b). Las Blancas suelen ga-
nar “ahogando” a los Caballos
o “acorralando” a uno de ellos.

Finales que por lo general
se ganan: 3 piezas menores
contra 1 pieza menor, A + A

+ CcontraT, T + T contra 2
piezas menores, T + 2 piezas
menores contra T, D contra A
(o C), 4 piezas menores con-
tra D, T + T + 1 pieza me-
nor contra. D, D contra A +
C ( 2:1d), y D contra T (2:
3). Sélo D contra T se presen-
ta con alguna frecuencia.

Las Blancas tratan de que
el Rey a la defensiva se dirija
hacia una orilla, haciendo
avanzar a su propio Rey para
que ayude en el ataque de ma-
te. En otra forma, o también,
puede tratar de acorralar al
Caballo, si el atacado posee tal
pieza (2:1a, 2:5). Las Ne-
gras, a su vez, se resisten a ser
obligadas a ello, y usan sus
piezas para excluir, estorbar o
restringir al Rey de las Blan-
cas.

Si las Negras tienen dos pie-
zas, fijan una barrera exclu-
yendo al Rey negro (2:1b, 2:
1c y 2:1d).

Si las Negras cuentan con
una pieza menor restringen al
Rey enemigo, impidiendo que
se aproxime (2:1e, 2:1f, 2:2).
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En el Ej. 2:3, las Negras tra-
tan de hacer esto, pero no pue-
den tener éxito en contra de
un juego correcto.

Cuando las Negras cuentan
con una pieza menor restrin-
gen al Rey enemigo: le impi-
den que se coloque frente a su
propio Rey, después de lo cual
pueden retroceder o recibir el
mate con la Torre Blanca (2:
4,2:5).

2:1 Diversos finales raros.
Estos reciben un tratamiento
breve; ya que es dificil que se
presenten en la practica.

2:1a RB/3D, AB/5CD, AB/
8AR, RN/6CD, CN/5TD. (Tal-
Botvinnik, Mosci, 1961.) Jue-
gan las Negras y empatan:

1 ... C—7Cj
2 R—4D R—7A
3 A—7D R—6C
4 A—5A C—8D
5 A—6Rj R—2A =,

Juegan las Blancas y ganan
acorralando al Caballo:

1 A—4Aj R—7C
2 A—7R  C—3C
3 A—6R C—5T

4 R—A R-—-7A

5 A—5Aj

Si se juega ahora:
5 ... R—7D
6 R—3C C—3C
7 A—6R R—6D
8 A—8D C—1T
9 A—5D R—5D

10 A X C (1:3).

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

2:1b (i) RB/3CR, DB/6R; RN/
2CR, CN/3CR, CN/3AR.

Los Caballos mantienen aleja-
do al Rey Blanco:

1 ... C—2T

2 R—4C 2C—1A

3 D—6D R—2A

4 D—5Dj R—2C

5 R—5C C—2Tj =.

(ii) Sustituya los alfiles por
Caballos con el mismo resulta-
do. Las Negras juegan A—
2TR—3CR o 4AR.

2:1c (i) RB/3D, DB/7TD;
RN/3R, AN/4D, TN/5R. Las
Negras juegan T—5AD—S5R
manteniendo alejado al Rey
enemigo.

(ii) Sustituya CN/3D por
AN/4D con el mismo resul-
tado (empate).

2:1d Dos posiciones de empa-
te: en la primera se mantiene
alejado al Rey Blanco, en la se-
gunda se encierra.

(i) RB/~, DB/~; RN/ICR,
AN/2CR, CN/4R.

(ii) RB/1TR, DB/~; RN/
6CR, AN/6TR, CN/6AR.

Si este final se presenta en
una partida, es probable que
las Negras no puedan colocar
una barrera.

2:1e RB/6R, TB/4D, AB/

/7AR, CB/6D; RN/3TR, DN/
5TR.
(Soultanbeieff-Barzin, 1932).
Las Negras pierden porque per-
mitieron el acercamiento del
Rey blanco:
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1 ... D—6Tj
2 R—6A D—6AD
3 C—5Aj R—2T
4 A—6R R—I1T
5 R—7A D—2Aj
6 C—T7R D—6C
7 T—4Tj DXT'
8 C—6Cj R—2T

9 C x D (1:4a)

2:1f RB/4D, TB/2CD; RN/
3D, TN/2TD, CN/2D. ( Alekhi-
ne-Capablanca, Buenos Aires,
1927).

1 T—2D C—4A
2 R—4Aj R—3A
3 T—2TR T—5Tj
4 R—3A T—S5CR
5 R—2D T—6C
6 T—5T R—4C
7 R—2R R—5A
8 T—4Tj R—6A
9 R—2A T—6D
10 T—4AR R—7D
11 R—2C T—4D
12 R—3A R—6D =.

Aqui se acord6 un empate.
Al Rey a la defensiva no se le

pudo obligar a dirigirse a la .

orilla.

22 T + A contra T. El
anilisis definitivo de este diff-
cil final fue comenzado por Fi-
lidor (1749) y terminado por
Kling (1846).

Tres tipos de empate (2:2a,
2:2b, 2:2c) arrojan al Rey ne-
gro a la orilla y las Blancas
son incapaces de mantener a
su Rey en una casilla opuesta.
Hay algunas excepciones cuan-

15

do el Rey negro esta muy cer-
ca de la esquina, o cuando la
Torre no cuenta con espacio
suficiente para maniobrar.

Las Blancas ganan si logran
oponer a los Reyes (2:2d,
2:2e, 2:2f), excepto cuando
el Rey negro esta junto a la
casilla angular (2:2g).

El Rey negro con frecuen-
cia es obligado a dirigirse a la
orilla, pero, por medio de la
posicién de empate de Coch-
rane (2:2h), por lo regular se
puede impedir que el Rey blan-
CcO se aproxime.

2:2a Posicién de empate de
Szen; también hay empate si
se mueve una, dos o tres co-
lumnas a la derecha. Si la To-
rre blanca se mueve a lo largo
de la 7a. fila, las Negras con-
testan con 1 ..., R—1A =
(2:2b). Si la Torre blanca se
mueve hacia abajo de la co-
lumna, las Negras dan jaque
obligando al Alfil a salir de la
gran diagonal. Si se juega 1
R—6D, T—8Dj, hay emnate.
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Una partida Marovic-van

der Weide, Holanda, 1967,
continué:

1 T—-2C T-—5A?

(1... T—3Aj

2 A—6D T—8A =
es lo correcto)
2 R—6D R—IR

(2 ... R—I1A
3 R—7R)
3 T—2AR T—S8A

4 A—2C T—8Dj
5 R—6R T—S8Rj

5 ... R—1D
6 A—5R R—I1A
7 T—2CD)

6 A—5R T—8CR
7 T—2AD

y ganan las Blancas
(2:2d).

(i) RB/6R, TB/7TR, AB/
5R; RN/1AR, TN/8CR. Ganan
las Blancas. Esta es la posicion
del Ej. 2:2a movido una co-
lumna hacia la izquierda y re-
flejado. Juegan las Blancas:

1 T—7"TD R—1C

2 T—8Tj R—2T
3 T—8Tj R—3C
4 T—8Cj

A esta maniobra de dar ja-
que y capturar a una pieza que
se encuentra detris de él, se
llama skewer.

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

Juegan las Negras:

1 ... T—3Cj
2 A—6A T—5C
3 T—7TD R—IC
4 T—8Tj R—2T
5 R—5A T—I1C
6 T—7Tj R—3T
7 T—I1T

2:2b Primera posicion de em-
pate de Kling. Hay posiciones
similares que empatan, excep-
to cuando el Rey negro estd en
una casilla de la esquina o jun-
to de ésta. Juegan las Negras,
1 ..., T—8R =. Juegan las
Blancas: 1 T—7CR, T—S8R;
2 R—5D, R—1D; 3 A—5R,
T—8AD; 4 R—6R, R—1A; 5
A—6D =. Esta es la forma en
que las Negras se defienden
cuando el Rey no se encuen-
tra en la columna del Caballo
o en la columna de Torre.

(i) RB/6TD, TB/7TR, AB/
6CD; RN/1AD, TN/7AD. Las
negras se defienden en forma
distinta. Juegan las Blancas:
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1 R—5C T—7CR
... T—8A?
2 A—5A  (2:2e)].

2 T—T7Aj
(2 A—5A T—3C =)

2 ... R—IC
3 T—7D T—3C
4 R—6T T—3AD = (2:2¢).

(ii) RB/6R, TB/7D, AB/
6AR; RN/1CR, TN/7CR.
Cuando las Negras estin jun-
to a la casilla angular, juegan
las Blancas y ganan, 1 T—
8Dj, siguiendo un skewer. Si
juegan las Negras empatan,
1 ..., T—7TD = (2:2g).

(iii) RB/6AR, TB/7R, AB/
6CR; RN/1TR, TN/7TR. Las
Negras pierden cuando su Rey
se encuentra en la casilla del
angulo.

2:2¢ Segunda posicién de
empate de Kling; también hay
empate si se mueve esta posi-
cién una columna a la izquier-
da o a la derecha. Las Blancas
juegan manteniendo la clava-
da sobre el Alfil. Juegan las
Blancas:

1T-7D T—3R
2 T—1D

(2 R—5A T—7R =
o bien 2 T—T7TR,

R—IR =),

2... TR
3 T-1TD R—IR

4 T—7T = (2:2b).
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O bien,

1 T—-1R T-—3T

(nol ... T—2A?
2 T—6R T—2TD
3 A—2C T—I1T
4 A—1A T—1A
5 A—3Tj R—1C
6 T—6C T—1T
7 T—6AD T—IR
8 A—7R T—I1T
9 T—5A T—3Tj
10 A—6A T—I1T
11 T—5TR)

2 T—1TR R—IR

3 T—1D T—IT

4 R—1C T—2Tj

5 R—8C T—IT =.

(i) RB/6R, TB/7AD, AB/
6D; RN/1D, TN/3TD. Las
Blancas ganan, teniendo la ju-
gada:

1 T—1A T—3C
2 T—2A  T—3T
3 T—2TR R—IA
4 T—2CD T—IT
5 R—7R  T—2Tj
6 R—8R T—IT
7 T—1C

Y el Rey que se encuentra a

la defensiva no puede marcar
el paso. Por otra parte, cuando

las Negras tienen la jugada:

1 ... T—S8T
2 T—6A T—8Rj
3 A—5R T—T7R
4 T—1A T—5R
5 T—1Dj R~

6 T—1CD
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3 T—-7CD

(3 T—7AD?R—1D
4 T—7CD T—7AD = 2:2a)

3 ... T—7D

‘NN
mEE_DoE
4 / / % 4 T--7TD
(Una jugada de espera para

2:2d Las Negras juegan y obligar ala Torre negra a aban-
empatan, 1 ..., T—2Rj, 2. donar la 7a. fila)
R—6D, T—2Dj =. 4 T—$D
5 T—71CR T—8AR

(Véase 2:2a (i) para la va-

riacion 5 ..., R—1A, 6 T—
7TR, T—8CR.)
6 A—-3C
(Con interferencia en 2AR
y 1R)
6 ... T—6A
(6 ... R—1A; 7 T—4C)
7 A—6D
Juegan las Blancas y ga- (Amenazando mate en dos).
nan. Su Torre puede cambiar 7 T—6Rj

de lado a lado arpenazando 8 A—5R T—6AR
mate. (Véanse las jugadas 3, 9 T-—7Rj R—IA
. '3 . 'd
5 y 10.) Su Alfil impide a la (9 ...,R—1D; 10 T—7CD,

Torre negra que se mueva a , .
determinadas casillas —esto €% interferencia en 3AD).

recibe el nombre de interfe- 10 T—7AD R—1C
rencia. 11 T-7Cj R—1A
12 T—4C R—1R
1 T-8G (12 ... T—6R; 13 T—
(1 A—6D? T—2Rj=) 4TR).
1 ... T™—1A 13 A—4A
2T-1C T-7A (Con interferencia en 3R y

(De lo contrario la siguiente en la columna de AR.)

jugada seria mate.) 13... R—1A
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Y las Blancas dan mate en
tres, analizado por Filidor en
1749.

2:2¢ RB/6AD, TB/7AR, AB
/5AD; RN/1AD, TN/1D. Ga-
nan las Blancas. En el desarro-
llo siguiente, jugando las Ne-
gras, su Rey termina en un
idngulo: y ganan las Blancas
porque su Torre amenaza si-
multineamente mate tanto en
la columna de TD como en la
8a. fila:

1... T—7D
2 T—1CR

(2 T—7R? R—1D
3 T—7AR, T—7R = 2:2a).

2 ... T—8D
3 T-TTD T—8CD

(3 ... R—IC
4 T—4TD)
4 A—3T R—IC

4 ... T—6C
5 A—6D  T—6Aj
6 A—5A T—6CD
7 T—T7Aj)

5 T—7R R—IT
6 T—4R T—2C
7 T—5R

Y las Blancas dan mate en
cuatro jugadas.

Las Negras no pueden de-
fenderse conservando su Torre
en esta primera fila como se
demuestra jugando las Blan-
cas:

19
1 A—7R
(1 A—6D? T—2D
2 T—8Aj  T—I1D
3 T—1A T--2D
4 T—1TD  T—2Aj=.)
1... T—IC
2 T—5A R—IC
3 A—6Dj R—IA
4 T—5TD.

2:2f RB/6TD, TB/6D, AB/

5TD; RN/1TD, TN/2CD. Ga-
nan las Blancas. En los dos
ejemplos anteriores las Blan-
cas ganaron debido a que pu-
dieron amenazar con mate
en los dos flancos del Rey ene-
migo, el cual, como estin las
cosas, no puede hacer nada.
En consecuencia. maniobran
su Rey a 6AD, cambiando el
Ejemplo 2:2e. Juegan las Ne-
gras:

1 ... T—7C

(1 ... T—2Tj,

ayudando en esta forma a las
Blancas).

2 T—6AR T—8C

3 A—6C T—8Tj

4 R—5C R—2C

5 T—7Aj R—1A

6 R—6A T—8Aj

7 A—5A (2:2¢).

2:2g Empate. Juegan las
Negras: 1 ..., R—1A; 2 T—

7D, T—7R = (2:2a).
Teniendo la jugada, las

Blancas intentan jugar su Rey

a 6R y su Alfil a la gran dia-
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gonal, con la idea de cambiar
al ejemplo 2:2d:

1 T—7AD T—6A
2 AT

(2 A—6A T—6Cj
3 R—5A T—6TD
4 A—5R T—3T =

Manteniendo al Rey blanco
fuera de su 6a. columna).

2... T—8A

(2 ... T—5A?
3 A—6A T—5Cj
4 A—5C

y la Torre negra no puede re-
gresar a la columna de AR).

3 A—6A T—8Cj
4 R—5A T—7C

Preparindose para llegar a
la columna de TD por medio
de jaques en las filas si es ne-
cesario. No las jugadas si-
guientes:

4 ... T—8Aj?
5 R—6R T—8CD
6 A—4D T—8AR
7 T—17Cj R—1A
8 T—4C R—IR

9 A—5R (2:24d).

5 A—5R T-—7TD

6 T-7Cj R—1A

7T-TD R—IC

Por lo general, el mejor lu-
gar para el Rey negro.

8 R—6C

Si se jugara 8 R—6A.
T—3T]j obligando a salir al Al-
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fil de la gran diagonal, y cam-
biando el Ejemplo 2:2g (i),
después de 9 A—6D, T—8T;
10 T—7Cj, R—I1T; 11 T—
2C, seria empate.

8 ... T—7AR

Formando una barrera pa-
ra detener al Alfil de Rey im-
pidiéndole cruzar la columna
de AR.

9 A—-3C
9 A—6A
O bien,

9 A—4D
10 A—5A
11 R—6A
12 R—6R
13 A—4D

T—7Cj =.

T—6A
T—6Cj
T—6A]
T—6A
T—3Aj =.

Haciendo regresar al Rey
blanco.

9 ... T—SA
(9 ... T—6A?
10 A—6D).

10 T—7R R—1A
11 T—2R

En caso de que se juegue
11 T—7TD, R—1R, es empa-
te; pero con la Torre en la co-
lumna de Rey, se produce un
curioso empate en la jugada
19.

11 ... T—8CR

Clavando al Alfil. No. 11
..., R—1C?; 12 A—2A.
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12 T—3R T-—1C
13 R—6A T—S8C
14 A—6Dj
(14 A—5R T—8Aj
15 R—6R T—2A
16 T—3TR T—2R]j
17 R—6D T—I1R
18 T—7T R—I1C =).
14 ... R—1C
15 T—8Rj R—2T
16 T—7Rj R—1C
17 A—5R T—8Aj
18 R—6R T—2A
9T X T =.

O bien, 19 T—8Rj, T—1A =.

(i) RB/6AR, TB/2CR, AB/
6D; RN/ITR, TN/8TD. Jue-
gan las Negras y empatan:

1... R-=2T

Abandonando la esquina,

2 A—5A T—8Aj

Arrojando al Rey o despla-
zando al Alfil.

3 A—2A T-—8TR
4 R—7A

(4 T—7Cj R—IT
5 T—7T T—3Tj),

Alejando al Rey blanco.

4... R—3T
5 A—4D T—S8Aj
6 A—6A R—4T
7 T—5Cj R—3T = (2.2¢).

Juegan las Blancas y ga-
nan. Comenzando con 1 A—
5A, captura a la Torre negra

21

en la jugada 56, de acuerdo
con Crosskill (1864). Este,
uno de los finales basicos mas
dificiles, estd fuera de los pro-
positos de este libro.

2:2h Esta posicién, y todas
sus similares, exceptuando
aquellas en las que el Rey se
encuentra en una casilla an-
gular, son empates. Si las
Blancas amenazan con mate
con 1 R—6D, su Alfil es cap-
turado con jaque.

Una partida entre Flohr-
Reshevsky, Semmering, 1937,
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continuada en la forma si-
guiente:

1 R—5R R—l1A

El Rey se dirige a la direc-
cién opuesta. No 1 ..., T—
7Rj?; 2 R—6D, R—1R, 3 A—
5R.

2 A—5A T—2D
3 A—TR R—2C
4 R—6R R—3A
5 T—IT T—7D
6 T—1Aj R—4C
7 A—6D T—1Rj
8 R—7D T—5R
9 T—5A; R—ST
10 R—6A R—6C
11 R—5D T—IR
12 T—5Cj R—7A
13 A—5A R—6D
14 T—3Cj R—7R
15 A~4D T—IDj
16 R—4R T—IRj
17 A—5R  R—8R
18 T—2C
(18 T—5C R—T7R =).
18... T—TR=.

Habiendo regresado a la po-
sicibn desde donde empeza-
ron, las Blancas ahora estan
de acuerdo en declararlo em-
pate.

(i) RB/5CD, TB/7TR, AB/
4CD; RN/1CD, TN/8CD. Em-
pate. Juegan las Blancas.

1 R—5A T—8Aj

Mis sencillo aqui que 1 . . .,
R—I1T.
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2 R—6C R—1A
3 A—5A R—1D
4 R—6A T—8R = (2:2a).

2:3 D contra T (Anailisis de
Crosskill, 1895). Ejemplos 2:
3a a 2:3g, muestran siete po-
siciones tipo en las cuales el
Rey negro esti en un extre-
mo. Predominantemente las
Blancas amenazan con el ma-
te, en tanto que si la Torre
se aleja del Rey amenazan
horquilla. Cuando no se dispo-
ne de una horquilla con faci-
lidad (2:3e a 2:3g), las Blan-
cas se reagrupan; mientras
tanto, su Dama impide a la
Torre dar una serie de jaques.

Todos los ejemplos son ga-
nados por las Blancas con ex-
cepcion del 2:3a, jugando las
Negras.

2:3a Juegan las Blancas.

1 D—8Rj R—2C
2 D—7Dj R—IC
3 D—8Dj R—2C
4 D—7Aj R—3T
5 D—6Aj R—4T
6 R—5A

Juegan las Negras: 1 ...,
T—3T; 2 D X T =. Los mates
ahogados pueden ocurrir sélo
cuando el Rey negro esta en el
extremo, y la Dama blanca se
encuentra retirada de la jugada
de un Caballo. La Dama debe
mantenerse a una distancia un
tanto mayor.
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2:3a +/=

i
%//
//

|

2:3b Juegan las Negras:

1 ... R—I1A
2 D—6T.

Si en vez de ello se aleja la
Torre, las Blancas ahorquillan
cuando en mucho en cuatro
jugadas, por ejemplo:

1 ... T—8C
2 D—8Dj R—2T
3 D—4Dj R—IC
4 D—8Tj R—2T
5 D—TTj.

Juegan las Blancas, pierden
“una jugada”:

1 D—5Rj R—2T\T)
2 D—1Tj T—IC
3 D—S5T.

2:3¢ Una posicibn que se
puede presentar en cualquier
parte del extremo. Las Blan-
cas amenazan dar mate con
D—8AD, y su Dama y Rey
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controlan la casilla frente al
Rey negro. Juegan las Negras.

1 ... T—2D
2 D—8ADj T—1D
3 D—6R]j

O bien:

1 ... T—2Aj
2 R—6R T—2D
3 D—6A.

Si la Dama blanca estuvie-
ra en 6D (en vez de en 5AD),
entonces, 1 ..., T—2Aj; 2 R
—6C, T—2Cj; prolongaria mu-
cho la partida. Las Blancas
deben continuar con 3 R—6T,
pues si juegan 3 R—6A?, la
contestacion seria T—3Cj,
dando como resultado un em-
pate.

2:3c¢ +/[-

R
= % a@

7

2:3d La Torre se encuentra
en el extremo, y bajo el ata-
que de la Dama. Si la Torre da
jaque, sigue el mate; si se ale-
ja la Torre, pronto serd ahor-
quillada; si se mueve a 2AD,
quedara enfilada.

(i) RB/7AD, DB/7CD; RN
/4TD, TN/3TD. Si se juega
1 ..., T—3T, las Blancas
ahorquillan en cinco jugadas.
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23d +/-

[FEe
nnn
p=7 // /
"B ‘%f/4

(ii) DB/5CD, RB/7R; RN/
1AD, TN/1D. Aqui es el Rey
y no la Dama el que mantiene
atacada a la Torre, y si se jue-
gal...,R—2A; 2 D—5Tj.

Py

&

2:3e¢ La Dama amenaza con
dar mate y también ataca a
la distante Torre. Juegan las
Negras: 1 ..., T—8CD; 2
D—8Tj; T—1C; 3 D—6Aj: o
bien 1 ..., T—8Dj; 2 R—6A,
R—1C; 3 D—3C j.

(i) Posicién similar: RB/6D,
DB/4TD; RN/1AD, TN/7AD.

2:3f La Dama interfiere en
1TD. Juegan las Negras: 1 . ..,
R—1A; 2 D—4Aj, R—1C; 3
D—3D (2:3e), o bien, 1 ...,
T—S8AD; 2 D—8Dj.

2:3f +/-

2:3e +/-

TeT [EE
/ / % 7
@% %/

///?,. 4

K

N\
@

&

\\&\

z
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Existen muchas variaciones,
por ejemplo, con los Reyes co-
mo se mostraron: DB/5D, TN/
7CD; o DB/7R, TN/6CD.

2:3g +/-

%
0

2:3g Como en los dos ejem-
plos anteriores, la Torre negra
no puede reunirse con su Rey
sin ponerse en peligro. Juegan
las Negras: 1 ..., T—2A; 2
D—5TD (2:3c); o bien, 1

., T—8A; 2 D—A4T (2:3f);
o bien, 1 ..., T—7Dj; 2 R—
6A, T—7Aj; 3 R—6C, y aho-
ra que el Rey blanco esti fuera
del camino, su Dama puede
ahorquillar o, de lo contrario
capturar a la Torre abando-
nada.

O bien,
1... T-—7TR

La Torre se encuentra en la
misma diagonal que el Rey
blanco, en donde no puede ser
ahorquillado.

2 D—5R
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Las Blancas interponen a su
Dama en la misma diagonal.

2 ... T—3Tj

(2 ..., T—7Dj; 3 R—6A,
T—7Aj; 4 R—6C (2:3f);

3 R—5A T-3T
4 R—5C T-—2T
5 R—6C.

(i) RB/6D, DB/4CD; RN/
1AD, TN/8AD. Una posicién
de la misma clase.

2:3h El Rey negro se encuen-
tra en un extremo y las Blan-
cas pueden atacar en dos fren-
tes, su Rey por un flanco y su
Dama por el otro.

2:3h +/-

N
N\

0

.

Juegan las Blancas:
1 D—S8TD

‘Obligando a retirarse a la To-
ITe.

1... T-8C

(1 ..., T—6C; y las Blan-
cas ahorquillan en tres juga-
das, o bien 1 ..., T—7C; 2
D—4R, T—7AR; 3 D—4D
—alineando a la Dama— T—
4Aj; 4 R—4C, T—6A o 4TR;
y las Blancas ahorquillan en
cuatro jugadas.)
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2D—4R T—8Aj
(2 ..., T—2C; 3 D—S8R).
3 R—5C R—2D
[3...,R—1D; 4 D—4Dj, R—
1A; 5 R—6C, T—8Cj; 6 R—
6T, T—IC; 7 D—B5R, (2:
3d)].
4 R—6C

(cuando la Torre no puede dar
una serie de jaques las Blancas
avanzan su Rey. Este abre li-
neas para posibles ahorquilla-
mientos, y pretende establecer
mate).

4 ... T—1A
5 D—4Cj R—1D
6 D—5A (2:3d)

Juegan las Negras: 1 ..., T
—9T; 2 D—5Rj, R—2C; 3 R—
5C, R—1A; 4 R—6C (2:3c).

2:3i Juegan las Negras, 1
..., T—2TD (2:3a), o bien:

1... R—2T
2 D—4R R—3T

(2 ...,R—3C; 3 D—4TD, 2:
3h,
o bien,

2 ... R—IT, o 1C
3 R—6A).
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3 R—6A T—3Cj
4 R—7A R—4T
5 D—8Tj T—3T
6 D—1C (2:3d)

Todas las lineas que siguen
conducen al Ejemplo 2:3b:

1... T-=1C

(1... R—IT
9 D—4R R—IC
3 R—6A

o bien, 1 ..., T—8C; 2 D
—8Rj. R—2T; 3 D—4T), R—
1C; 4 R—6A, T—2C).

2 D—4R T-—3Cj

(2 ...,T—7TR; 3 D—4AR,
T—2T; 4 R—6Aj, R—2T: 5
D—4R, T—2CD).

3 R—7TD T—4C

(3 ..., T—6C; 4 D—5R],
R—2T; 5 D—5Tj, R—1C; 6 R
—6A, T—2CD).

4 R—6A T-—-2C
5 D—8Rj R—2T
6 D—S8D.

2:3j RB/6R, DB/5AD; RN/
1D, TN/2D. Juegan las Blan-
cas: 1 D—5C (2:3c), o bien,
1 D—6Cj. Juegan las Negras™ 1
..., T—2CD (1 ..., T—8D;
2 D—2AR); 2 D—6Dj, R—1A;
3 D—6Aj, R—1C; 4 R—6D
(2:3i).

2:3k Juegan las Negras: 1

, T—2A (en el caso de 1

, T—8D las Blancas ahor-
quillan en cinco jugadas); 2
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D—7Cj, R—1D; 3 D—8Aj, R
—2D; 4 R—5D, T—2C; 5 D—
7Aj, R—1A; 6 D—8Rj, R—2A;
7 R—35A (2:3h). Podria ganar
un proceso similar de repeti-
cién si la posicién del diagrama
se moviera una columna a la
derecha.

G
e
o B

Juegan las Blancas:
1 D—8AD T-—7D

(1 ..., T—8D; 2 D—6R],
R—1D; 3 D—8Cj, R—2A; 4
D—4Aj, R—1D; 5 R—6R, 2:
3g).

2 D—5Aj
3 D—-5Cj R—1A
4 R—6R T—7AD

(4 ..., T—8D; 5 D—4Aj,
R—1D; 6 D—3C, 2:3e, o
bien, 4 ..., T—1D; 5 R—7R,
2:3d).

5 R—6D (2:3g).

2:31 (Euwe, 1949). Las Blan-
cas todavia tienen que arrojar
al extremo al Rey enemigo. Su
plan consiste en obligar a la To-
rre a alejarse de su Rey. En-
tonces la Dama da jaque; y el
Rey negro, en sus esfuerzos por
evitar una horquilla, queda en

7. 7
. /7!@
7// 7
.

R—2D
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una posicién peor. Al principio
el Rey Blanco se mueve hacia
el centro, en donde obstruye a
su Dama en cierta forma, de
manera que las horquillas no
son siempre posible. La Torre
negra puede entonces ser ale-
jada de su Rey y formar una
barrera, como aqui, en la quin-
ta fila (5 ..., T—5TR) y des-
pués, sobre la columna (11
..., T—8D). Las Blancas
rompen esta barrera mediante
un ataque por dos frentes, su
Rey operando a un lado de la
columna, o fila, y su Dama
por el otro lado.

Juegan las Blancas:
1 D—5Rj T—5A
2 D—3Rj R—5C

De lo contrario la Torre es-
ta perdida.

3 R—2C R—4A
4 R—3C T—5Cj
5 R—3A T—5TR

La Torre negra se aleja y
su Rey retrocede.

27

6 D—5Aj R—3R
7 D—6Aj R—2R
8 R—3C T—5D
9 D—5Aj

Rompiendo la barrera sobre la
fila.

9 ... T—3D
10 R—4A R—3R
11 R—4R T—8D

Otra vez se aleja la Torre y
otra vez se hace retroceder al
Rey.

12 D—4Aj R—3D
13 D—4Cj R—2A
14 R—5R T—1D
15 D—5Aj R—IC
16 R—6R

Rompiendo la barrera sobre la
columna.

16 ... T—I1C
17 D—5Rj R—IA
18 R—5D R—2C
19 D—7Rj R—IC
20 R—5A T—8C
21 D—3R T—8CD

(ademas, las Blancas pronto
ahorquillan)

22 R—6A
23 D—8R;j
24 D—8D (2:3b).

(i) RB/I1CD, DB/5CD; RN/
6TD, TN/5AR. (Taimanov-
Barcza, Habana, 1967.) Cuan-
do la Torre se encuentra lejos
suele ser ahorquillada. 1 D—
3Dj, (1 D—5Aj como se jugb,
gan6é lentamente), R—5T; 2

T—2C
R—2T
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D—1Dj, R—4T; 3 D—8Dj,
R—5T; 4 D—8R]j. etc.

2:4 T contra A. Los Ejem-
plos 2:4a a 2:4d muestran lo
que sucede cuando el Rey ne-
gro se encuentra en el extre-
mo. Su Rey, por lo general, no
puede ser forzado alli (2:4e),
pero incluso si se logra hacer-
le salir de ahi, por lo comun
llega a una de las posiciones
de empate.

2:4a Empate. El Alfil impi-
de a las Blancas que ataquen
a su Rey (R—6AD). Todas
esas posiciohes, con una ex-
cepcién (2:4b), son empates.

El Alfil debe operar en la mas
larga de las dos diagonales que
cubren la casilla clave (6AD
de las Blancas). Juegan las
Blancas:

1 T—7Aj R—1C
2 R—7D A—7C
3 R—8D A—6A
4 T—3A A—T7C
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5 T—3Cj R—2T
6 R—7A R—3T
7 T—6Cj R—4T =.

2:4b Ganan las Blancas. Es-
ta posicion angular las favore-

ce; no necesitan enfrentar a
los Reyes para amenazar el
mate. Juegan las Negras:

1 ... A—3R.
2 T—7R A—1A
3 T—S8R R—1C
4 T—8D R—I1T
5 T X A mate,.

Con una excepcién (2:4d), la
clavada sobre el extremo es
fatal.

2:4c Los Reyes se encuen-
tran uno frente a otro, en ca-
sillas de distintos colores de

24c _2dc +]=
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aquellas en donde se mueve el
Alfil. Con una excepcién (2:
4d), si juegan las Blancas nor-
malmente ganan en todas esas
posiciones, sin importar la co-
locacién del Alfil.

Juegan las Blancas y ganan.
La Torre ataca constantemen-
te al Alfil, no dando a las Ne-
gras tiempo para mover su
Rey; y, finalmente, las Blancas
también amenazan mate:

1 T—3C A—S5R
2 T—4C A—6A
3 T—4AR A—7C
4 T—2A A—3A

(4 ..., A—5R; 5 R—5R]j)

5 T—2AD A—2D
6 T—2CD R—IC
7 T—8Cj R—2T
8 T—T7C.

Juegan las Negras y empa-
tan alejando a su Rey. Mantie-
nen a su Alfil fuera de las co-
lumnas que pueda ocupar su
Rey, evitando asi una clavada
0 una horquilla:

1... R—1R
2 R—6R R—ID

(No 2 ..., R—1A?, debido a
la horquilla en 3 T—7Aj)

3 T-3C
(3 R—6D, R—1A =2:4a).
3 ... A-2C

(3 ..., A—3A? 4 R—6D).
4 T-3AD A-—-7C
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(No4 ..., A—5R? 5 R—6D,
R—1R, debido a la clavada en
6T—3R).

5R—6D R—IR
6 T—3CR A—2C
(6 ..., A—8A?; 7 T—3Rj).
7 T—3TR A—3T
8 T—3AR A—5A=(2:4a).

2:4d Empate. Esta esquina
favorece a las Negras. Juegan
las Blancas: 1 T—7R, A—7T;

2 T—8Rj, A—1C =. Deben
levantar la clavada o dar mate
ahogado.

2:4e RB/4AR, TB/2CR; RN
/4D, AN/8CD. Empate. El Rey
negro permanece en 4D, 3R o
3D; y su Alfil permanece en
la diagonal 2TR—S8CD. Las
Blancas no pueden oponer Re-
yes con R—B5AR, tampoco
pueden oponerlos (después de
1 T—2Aj, R—3R), con R—
4R. En consecuencia, el Rey
negro no puede ser obligado a
dirigirse al extremo.

2:5 T contra C. Con frecuen-
cia no se puede obligar al Rey
negro a que se dirija al extre-
mo. Incluso, cuando esto su-
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cede, por lo general se consi-
gue el tipo de empate del
Ejemplo 2:5a. Pueden perder
si su Caballo se encuentra en
una esquina (2:5b), o si se en-
cuentra en 7C o en 2C (2:5c).

En contraste con 2:4, en
donde el Alfil permanece a dis-
tancia de su Rey, el Caballo
debe permanecer cerca, de lo
contrario es probable que sea
acorralado.

2:5a Empate. Todas las po-
siciones similares son empate,
excepto cuando el Caballo se
encuentra en una esquina. El
Caballo impide a las Blancas
que opongan su Rey. Juegan
las negras: 1 ..., C—6T; 2
T—2TD, R—8A; 3 R—3A,
C—8Cj; 4 R—3C, C—T7R =.

Juegan las Blancas:
1 T—2TD
(1 T—6AR,C—6T; 2 T—6TD,
R—8A =.)

1... R—8A
2 T-2CD C—6T
3 T—2TR C—8C =.

Y no3 ..., C—4C? (Stei-
nitz-Neumann, Baden-Baden,
1870); 4 T—6T y ganan las
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Blancas, clavando después de
4 ..., R—7C; o ahorquillan-
do después de 4 ..., C—2A.

(i) RB/3CD, TB/2AD; RN/
8CD, CN/8D. Empate. Juegan
las Blancas: 1 T—6A, C—7A
=; perono 1 ..., C—6R?; 2
R—3A, C—8Dj; 3 R—2D, C—
7C; 4 T—6TD (2:5c). Juegan
las Negras: 1 ..., C—6R =.

(ii) RB/3TD, TB/2CD; RN/
8TD, CN/S8AD. Empate jue-
gan las Blancas:

1 T8 C—TR

(1...,C—6D?;2R—3C,C—
8Aj; 3 R—2A, C—T7T; 4 T—
1C mate.)

2 R—3C R—8C=.

Juegan las Negras:. 1 ...,
C—6D =.

2:5b RB/3AR, TB/2CR; RN
/8AR, CN/8TR. Ganan las
Blancas, ya que su Rey se en-
cuentra atrapado en una es-
quina.

2:5¢ RB/2D, TB/6TD; RN/
8CD, CN/7CD. (Tomado de
los manuscritos de Al-Adli,
1257. Anailisis de Mandler.)
Ganan las Blancas. Juegan las
Negras:

1 ... C—5Aj

2 R—3A C—6R

3 T—6R C—8Dj
(3...,C—7A; 4 T—2R, C—
6T; 5 R—3C)

4 R—2D C—-1C

5§T—4R R—IT
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6 R—1A R—6C
7 T3Rj R—-IT
8 T—2R R8T
9 R—2A R-IT
10 R—3A R—8T
11 T—2D C—5Tj
12 R—4C C-7C
13 R—3C

Si en cualquier momento se
hubiera desviado el Caballo de
las Negras, hubiera sido aco-
rralado; por ejemplo (siguien-
do la linea anterior), si se ju-
gara 2 ..., C—4R; 3 T—6Cj,
R—7T; 4 T—2Cj, R—8T; 5
T—5C, C—6A; 6 T—5AR, C—
5T; 7 T—4A, C—3C; 8 T—6A,
y las Negras pueden salvar al
Caballo jugando 8 ..., C—4R;
pero reciben mate después de
9 R—3C.

2:6 D contra D. En todas las
circunstancias normales este
final es, por supuesto, un em-
pate. Las situaciones para ga-
nar, cuando se presentan, por
lo general son el resultado de
un final de Peén, en el cual
las Negras promueven su PT
o su PA.

El Ejemplo 2:6a muestra
los mates tipicos de esquina.

En los Ejemplos 2.6b a 2.6f
las Negras han coronado su
PT; y se supone que las Blan-
cas, también cuentan con una
Dama recién promovida por
algin lado de la 8a. fila, que
no se muestra en los diagra-
mas.
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Para un final con un PA
promovido, véanse los Ejem-
plos 5:8d y 5:8e.

2:6a Ganan las Blancas:

1 ... R—7C
2 D—2Dj R—8C

3 R—3C con mate en 3.

Obien,1...,R—7C;2D—
2Dj, R—6T; 3 D—4Cj, R—
7T; 4 D—3C mate; o bien, 1
..., R—7T; 2 D—3C mate;
o de otro modo, 1 ..., R—5T;
2 D—3Cj, R—4T; 3 D—5C
mate.

2:6b (i) DB/8TR. Empate.
1...,R—8C; 2 D—I1Tj, R—
7T; 3 D—8T(5D)j, R—8C=.

(ii) DB/8CD. Ganan las
Blancas. Su Dama se aproxi-
ma por medio de jaque en las
columnas: 1 ..., R—8A (1
...,R—TT; 2 R—2A); 2 D—
7Aj, R—7C; 3 D—6Cj, R—
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6T; 4 D—5Tj, R—7C; 5 D—
4Cj (2:6a).

(iii) DB/8TD, 8AD, 8D, 8R,
8AR, o bien, 8CR. Juegan las
Blancas y ganan.

2:6c (i) DB/8TR. Empate.

/@/
7 0
_

|

(ii) DB/8CD. Empate. 1
..., R—8A; 2 D—4Aj, R—
8C =.

(iii) DB/8AD. Juegan las
Blancas y ganan. Su Dama se
aproxima por medio de jaques
en las filas: 1 D—7Cj, R—
8A; 2 D—ITj, R—7C; 3 D—
2Cj, R—8A; 4 D—1Aj, R—
7C; 5 D—2Rj, R—6T; 6 D—
3Dj (2: 6a).

(iv) DB/8TD, 8D, 8R, 8AR,
o bien, 8CR, juegan las Blan-
cas y ganan.

2:6d (i) Empate. DB/SCR.
1...,R—5C=.

| // 7
_ @/ oo
'y
.
(ii) DB/8CD. Ganan las
Blancas: 1 ..., R—6T; 2 D—
7Tj.
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(iii) DB/8TD, 8AD, 8D, 8R,
8AR, o bien, 8TR. Juegan las
Blancas y ganan.

2:6e Existen dieciséis posi-
ciones con DB en la 8a. fila
y RB en 2D o0 4CD. En tres de
ellas las Negras estin en ja-

que, y ganan las Blancas; y
jugando las Blancas, ganan en
las otras trece posiciones.

2:6f (i) DB/8CD. Empate.
Ya sea que el Rey blanco se
encuentre en 2D o en 4CD.

2:6f

%

4
2

©

\
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(ii) Juegan las Blancas y ga-
nan en otras catorce posicio-
nes con DB en la 8a. fila. Con
DB/8CR, RB/2D, su Dama se
aproxima por medio de jaques
en las diagonales:

1 D—6Cj R—TT

2 D—6Rj R—8C
3 D—4Rj.
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FINALES CON PEONES

3:0 Si tiene un peén de ven-
taja, por lo general es méas fa-
cil ganar sin piezas que con
ellas, y se sentird, por conse-
cuencia, inclinado a intercam-
biar. Si tiene desventaja de un
peén, su oponente puede tra-
tar de eliminar las piezas. En
cualquiera de los casos, usted
querra conocer cudles son sus
oportunidades en el final con
peones. Este capitulo muestra
lo que sucede cuando hay tres
0 menos peones sobre el ta-
blero.

El Rey blanco trata de con-
trolar ciertas casillas avanza-
das de manera de hacer avan-
zar a su pebén, o de manera
que pueda atacar al peén ene-
migo. Sus armas son: el zugz-
wang, incluyendo la oposi-
cién; y las maniobras en dia-
gonal, incluyendo la triangula-
cién. Estas estdn explicadas
en el texto y, por supuesto,
también pueden ser usadas
por las Negras. En realidad,
los Reyes tratan de imponerse
uno al otro.

Los Ejemplos 3.6h y 3.6i,
introducen una forma sencilla

de sefiuelo. Es el que preva-
lece mis en todos los temas
de finales de partida. No es
tanto el asunto de dos reyes
trabados en combate; en vez
de ello el peén pasado atrae
al Rey a la defensiva para que
se aparte del principal frente
de combate.

El pe6n tiene una manio-
bra, de importancia ocasional:
su primera opcién de avanzar
una casilla o dos.

3:1 R + P contra R. Con ex-
cepcién de este doble salto del
pedén, éste se mueve una ca-
silla a la vez. Esto ha condu-
cido a una nocién: la Casilla
del peén. Para tener oportuni-
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dad de detener al peén, el Rey
a la defensiva debe llegar a
la casilla, El diagrama mues-
tra un cuadro de treinta y seis
casillas que se extiende desde
3TD, que es en donde se en-
cuentra el pedn.

El cuadro puede ser prote-
gido a cada lado de un peén
en cualquier fila, y a medida
que el peén avanza el cuadro
se hace mas pequefio. El cua-
dro para un pe6én inmévil es
el mismo que si se encontrara
en la 3a. fila.

En los ejemplos que siguen,
el Rey negro se encuentra den-
tro del cuadro, y si no encuen-
tra obsticulos podria detener
al peén. Las Blancas tratan de
obtener el control de la casilla
de coronacién con su Rey, pre-
parando asi el camino para su
peén.

3:1a R+ PA (o PC o PC)
en la 7a. fila contra R. Es un
zugzwang: una posicién en la
cual ninguno de los jugadores
desea hacer la primera juga-
da; en la cual, en verdad, te-
ner la jugada es una positiva
desventaja.

Las Blancas, teniendo que
jugar, sélo pueden empatar;
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pues deben perder el peén o
dar mate ahogado. Las Ne-
gras, si tienen que jugar, han
de ceder el control de la casi-
lla de coronacién, 1 ..., R—
2D; 2 R—T7C.

Se debe intentar arreglar las
cosas de manera que cuando
se presente un zugzwang, el
turno de jugar sea del oponen-
te. En este libro, los diagra-
mas marcados con Z y las ju-
gadas seguidas por una z, in-
dican un zugzwang.

3:1b R + PA (o PC o PC)
en la 6a. fila contra R. Un zugz-
wang en el cual los Reyes se
encuentran frente a frente en
la columna. Se dice que estan
en oposicién o, con més pre-
sicibn en este caso, en oposi-
cién vertical directa. Se dice
que usted tiene la oposicién
cuando el turno de jugar es
del oponente.

2 A

Juegan las Blancas y empa-
tan, ya que no tienen la opo-
sicibn. 1 P—7Aj, R—1Az =
(3:1a). Las Negras juegan y
pierden, ya que entonces las
Blancas tienen la oposicién, 1
..., R—1A; 2 P—7Az (3:1a).
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(i) RB/5R, PB/6AD; RN/
1IR. Ganan las Blancas. Jue-
gan las Negras. 1 ..., R—2R;
2 R—5D, R—1R; 3 R—6Rz (3
R—6D?, R—1Dz =), R—1D;
4 R—6Dz (3:1b).

(ii) RB/6AR, PB/5CR; RN/
2TR. (Gligoric-Averbakh, Tito-
vo Uzice, 1966). Las Blancas
ganan: 1 R—7A, R—I1T; 2
R—6C, R—1C; 3 R—6T (3:
1c); pero no 1 P—6Cj?, R—
1Tz =.

3:1cR +PA (0 PC0oPC) en
la 5a. fila contra R. Las Blan-
cas ganan cuando su Rey es-
td adelante de su peén. Sin
importar la jugada, obtiene el
control de la casilla de coro-
nacién. Juegan las Blancas:
1P—6Az (3:1b). Juegan las
Negras 1 ..., R—1A; 2 R—
6A, R—1C; 3 R—7D.

3:1d Cuando las Blancas no
pueden colocar a su Rey en-
frente del peén en la 5a., la
partida se empata; los zugz-
wangs pueden arreglarse en
favor de las Negras. Juegan
las Blancas:

1 P—6Aj R—2A
2 R—5A R—1A
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(las Negras se retiran a la ca-
silla de coronamiento)

3 R—6C R—1Cz = (3:1b).

En la posicién del diagrama,
los reyes se encuentran uno
frente a otro, pero no se pue-
de decir que estén en oposi-
cién; ya que ésta no es un zugz-
wang. Juegan las Negras, 1
..., R—2A; 2 P—6A (las
Blancas no pueden colocarse
en oposicién en la columna de
coronacién —que es lo que en
realidad importa—, debido a
que su pedén se encuentra en
el camino), R—1A =.

3:1e Zugzwang. R + PA (o PC
0 peén central) en la 4a. (o
3a. 0 2a.) columna contra R.
Para que las Blancas ganen
necesitan colocar a su Rey en
frente al peén y tener la opo-
sicién. Entonces puede flan-
quear al Rey enemigo.

Esto sucede cuando las Ne-
gras tienen la salida, 1 ...,
R—2A; 2 R—5Az, y ahora que
los Reyes se encuentran en la
columna de coronacién, las
Blancas estdn listas para flan-
quear, 2 ..., R—2D; 3 R—
6C, R—1A; 4 R—6A, R—1D;
5 R—T7C.
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Juegan las Blancas y empa-
tan, 1 P—5A = (3:1d), o
bien, 1 R—5A, R—2Az; 2 R—
5D, R—2Dz =. Las Negras
tienen la oposicién y no pue-
den ser flanqueadas. Se dice
que tienen una oposicién de-
fensiva: usan la oposicién pa-
ra defensa mis que para el
propésito de hacer avanzar a
su propio Rey.

(i) RB/5CR, PB/4AD; RN/
2CR. Zugzwang. El campo opo-
sicional se extiende a lo largo
de la 5a. fila de las Blancas
y de la 2a. fila de las Negras.
Quienquiera que tenga la sa-
lida, ain la tendrd hasta que
ambos Reyes se hayan movido
a la columna de coronacién.

(ii) RB/4D, PB/4AD; RN/
1D. Empate. Si alguno de los
Reyes adelanta, su rival toma
la oposicién. Teniendo la sa-
lida, las Negras juegan 1 ...,
R—1A =, esperando los acon-
tecimientos.
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3:1f RB/2R, PB/3AD; RN/
1AR. Juegan las Blancas y ga-
nan:

1 R—3D R—2R

2 R—4A
(el cruzamiento),
2 ... R—3D
3 R—5C R—2A
4 R—5A,
pero no
4 P—4A? R—2Cz =.

Véase el Ejemplo 3:5i.

3:1g RB/1D, PB/3AD; RN/
1AR. Juegan las Blancas y ga-
nan: 1 R—2A (el paso por
abajo), R—2R; 2 R—3C; R—
3D; 3R—4C,R—3A; 4 R—4Az
(3:1e). Véanse los Ejemplos
3:2c, 3:3g (il) y 3:6i.

3:1h Empate. Las Negras tie-
nen mejores oportunidades de
empate contra el PT que con-
tra un pedén en cualquier otra
columna. No hay zugzwangs.
Si logra colocar su Rey en-
frente del pebén, empata; si
embotella al Rey enemigo, em-
pata. No es suficiente para las
Blancas controlar u ocupar la
casilla de la coronacién; tam-

3lh

=I—
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bién deben poder sacar a su
Rey. '

Juegan las Blancas: 1 R—
6C, R—1C; 2 P—6T, R—1T;
3 P—7T=, o bien, 1 P—6T,
R—2A; 2 R—8T, R—1A(3C);
3 P—7T, R—2A =.

Véanse los Ejemplos 3:3d
(i) y 3:3e.

3:2 R + 2 peones contra R.

(i) Para peones dobles véase
el Ejemplo 3:2a.

(ii) Los peones unidos siem-
pre ganan si uno vigila al otro.

(iii) Peones aislados: si se
encuentran en la misma fila,
juegan las Blancas y ganan,
excepto un caso general (3:
2¢), y dos casos especiales (3:
2d).

3:2a PsC dobles (o PsA o
PsCs). Zugzwang. Si las Blan-
cas juegan empatan porque
pierden su peén extra. Juegan
las Negras y pierden: 1 ...,
R—2C; 2 R—5A, R—2A; 3
P—6Cj, R—2C; 4 R—5C, R—
1 C; 5 R—6T, R—1T; 6 P—
7Cj, R—1C; 7 P—5Caz.

A la dltima jugada de las
Blancas se le lama de tempo.
No puede hacer nada sino en-
tregar la jugada a las Negras.

Los peones dobles muy ade-
lantados empatan; para una
jugada de tempo por la reta-
guardia, el peén darfa mate
ahogado a las Negras en el ex-
tremo. Los peones de Torre do-
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bles rara vez resultan mejores
que un solo PT, pero véase el
Ejemplo 3:5r(i).

3:2b Las Blancas ganan con
la ayuda de su Rey. Mientras
tanto, si las Negras atacan a
un peén, las Blancas hacen
avanzar al otro.

La idea podria ser la mis-
ma si los peones estuvieran
mas separados; en ocasiones
podrian ganar sin la ayuda de
su Rey.

3:2¢ Zugzwang. Juegan las
Blancas y empatan: 1 R—2D,
R X PD=, o bien, 1 R—2C,
R X PC =. Juegan las Negras
y pierden; por ejemplo, 1 ...,
R X PC; 2 R—3D (3:1g).
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Este ataque en “epaulette”
contra los peones que estan se-
parados por una columna, em-
pata en cualquiera de las cir-
cunstancias siguientes: cuan-
do las Blancas son atrapadas
en este zugzwang; o cuando el
Rey blanco estd muy retirado;
o cuando tienen un peén de
Torre. Véanse los Ejemplos 3:
5X y 8:3g(i).

3:2d (i) RB/1TD, PB/4TD,
PB/4D; RN/4TD. Empate,
porque las Blancas tienen un
peén de Torre y porque su Rey
estd mal colocado. Juegan las
Blancas: 1 P—5D, R—3C; 2 R
—2C, R—4A; 3 R—3C, R X
P; 4 R—4C, R—3A = (3:1h).
(ii) RB/7TD, PB/6TD, PB/
6AD; RN/2AD. Zugzwang.
Véase Ejemplo 3:6m.

33R + PcontraR + P.

(i) Peones en la misma co-
lumna: En ocasiones las Blan-
cas pueden flanquear y captu-
rar al pe6n enemigo: sin em-
bargo, éstas no siempre ga-
nan. Sus armas son la oposi-
cién y, en ocasiones, la manio-
bra de retencién (3:3d). Las
armas de las Negras son la
oposicién defensiva y el con-
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traataque; o con los peones de
Torre sitiando al Rey blanco
(3:3e).

(ii) Peones en columnas ve-
cinas: el contraataque suele
empatar. El ejemplo 3:3g
muestra algunas maniobras
menos comunes, incluyendo el
sacrificio defensivo del peén.

(iii) Peones pasados: esto se
reduce a una sencilla carrera
para coronar. Estratagemas ta-
les como el skewer, la corona-
cién con jaque y las combina-
ciones de mate, en ocasiones
deciden la partida (3:3h). Una
maniobra diagonal, la finta
(3:3j), ocasionalmente salva
la partida.

3:3a Zugzwang. Cuando las
Blancas tienen un peén blo-
queado en la 5a. fila (con ex-
cepciéon de PT), ganan si lo-
gran flanquear. Si juegan las
Blancas empatan, ya que no
tienen la oposicién. Si juegan
las Negras pierden: 1 ...
R—2A; 2 R—6R, R—1A; 3
R—6D, R—2C; 4 R—7D, R—
1C; 5 R—6A, R—2T; 6 R—
7A, R~; 7R X P (3:1c).

Las Blancas ganan con el
PA bloqueado o con el PC en
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la 6a. fila si pueden flanquear;
pero un PC o PT bloqueado
en la 6a. fila normalmente em-
pata, ya que las Negras tienen
la defensa del mate ahogado.

3:3b (i) RB/4D, PB/4CD;
RN/3D, PN/4CD. Empate.
Cuando el peén bloqueado de
las Blancas se encuentra en la
4a. fila, o mas atras, el flan-
quear no produce el triunfo.
Juegan las Negras: 1 ..., R
—2A; 2 R—5A, R—1A (2
..., R—2C?; 3 R X Pz); 3
R X P, R—2Cz =; Las Negras
tienen la oposicién defensiva
(3:1e).

(ii) RB/5D, PB/4AD; RN/
2R, PN/2AD. Empate. Juegan
las Blancas:

1 R—6A
(1 P—5A, R—2D; 2 P—

6Aj, R—2R; 3 R—5R, R—
2A =).

1... R—1D
2 R—7C P—4A =,

Pero no 2 ..., R—2D? 3
P—5Az, R—1D; 4 P—6A.

3:3¢ Zugzwang conocido co-
mo el trébuchet. Puede presen-
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tarse en cualquier parte del ta-
blero. Quienquiera que juegue
pierde.

3:3d (Volovich-Bakulin, U.R.
S.S., 1966). Juegan las Blan-
cas y ganan.

1 R—6A

(1 R—6D?, R—3C; 2 R—
5D, R—2A; 3 R X P, R—
3Dz =).

1 ... R~
2R—5A R~
3 RXP.

Es caracteristico de las ju-
gadas del Rey que puede cru-
zar las filas o las columnas
tan rapidamente mediante ju-
gadas diagonales como por
movimientos laterales. Aqui, el
movimiento lateral de las Blan-
cas (1 R—6A) retiene al rey
Negro. Comparese con el Ejem-
plo 3:3i.

(i) RB/6R, PB/4TD; RN/
8CD, PN/4TD (véase 5:9a).
Juegan las Blancas y ganan
mediante una maniobra de re-
tencién:

1 R—5D

2 R—H4A

(2 R—5A?, R—6D; 3 R—
5C, R—5D; 4 R X P, R—4A
= (3:1h)).

R—7A

2 ... R—7D
3 R—5C R—6D
4 RXP R-5A
5 R—6C,

y corona el PT.
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(ii) RB/6R, PB/3TD, PB/
2CD; RN/4AD, PN/3TD (véa-
se 3:5v). Ganan las Blancas.
Juegan las Negras: 1 ..., R—
5A; 2 R—6D, R—6C; 3 R—
5A (una maniobra de reten-
cion), R X P; 4 P—4T, R—
6A; 5 P—5T.

7//

A

7
//
.

3:3e (véase 3:5v). Empate.
Juegan las Blancas

1 P—4T R—6A
2 P—5T R-—-5D
3 P—6T

(3 R—7C, R—4D; 4 R X
P, R—3A =).

3 ... R—R
4 R—1C R—3D
5RXP R—2A= (3:1h).

Los finales con peones de
Torre no son raros, y las Ne-
gras suelen empatar regre-
sando a 2A o regresando a 1A,
como asi se llama. Véanse
también los Ejemplos 3:6h y
3:6i. El movimiento diagonal
del Rey Negro desde 7CD—4R
—2AD, no es atipico.
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(i) RB/5AD, PB/3TD; RN/
7CD, PN/4TD (véase 3:5q).
Empate. Juegan las Blancas:

1 P—4T R—6A

2 R—5C R—5D
3 RXP R—4A-=

3:3f RB/7TD, PB/3CR; RN/
7D, PN/2AR (véase 5:2n).
Juegan las Blancas y empatan:

1 R—7C R—6R
2 R—7A R—6A
3 R—6D R XP
4 R—5R =.

En la practica son comunes
los contraataques de esta cla-
se.

3:3g (i) RB/7AD, PB/4CD;
RN/2TD, PN/3TD. Empate.
Juegan las Negras cediendo su
peén: 1 ..., R—1T; 2 R—6C,
P—A4T; y ahora 3 R X P, R—
2Tz = (3:1e), o bien, 3 P X P
= (3: 1h).

(ii) RB/2AD, PB/5R, PB/
2CD: RN/4D, PN/5TD (Hor-
witz, 1884). Juegan las Blan-



FINALES CON PEONES
cas y ganan, anticipando un
sacrificio:

1 R—1C

(Después de 1 R—3A?, P—
6T; 2 PX P, RXP, el Rey
negro regresa a 2A).

1... P—6T

2 P—3C RXP

3 R—2T R—3D

4 RXP (3:1g).

(iii) RB/4AD, PB/3CD; RN
4AR, PN/3TD (Adamson,

1915). Juegan las Blancas y
ganan; una maniobra de con-
tencién impide el contraata-
que:

1 R—4Dz

(1 R—5A?, R—5R =, o
bien, 1 R—5D?, R—5A =).

1... R—3A
(1...,R—3R; 2 R—5A).

2P—4C R~
3 R—5A.

3:3h (véase 5:21). Juegan
las Blancas y ganan:

1 R—5A P—5T
2 P—6R P—6T
3 P—-7R P—7T
4 P—8R(D)
y ahora 4 ..., R—7C; 5 R—

4C, P—8T(D), como en el
Ejemplo 2:6e; o bien, 4 ...,
P—8T(D); 5 D—8Tj, un ske-
wer diagonal.

(i) RB/4R, PB/4D; RN/
5CD, PN/4CD. Véase el Ejem-
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plo 3:6k (ii). Juegan las Blan-
cas y ganan:

1 P—5D R—4A
2 R—5R P—5C
3 P—6D P—6C

(3 ..., R—3A; 4 R—6R).

4 P—7D P—7C

5 P—8D(D) P—8C(D)
6 D—8ADj R~

7 D—S8CDj.

Un skewer sobre la colum-
na.
(ii) RB/2D, PB/5AR; RN/
6TD, PN/5TD (véase 3:6i).
Ganan las Blancas. Juegan las
Negras:

1... R-7C

(1...,R—5C; 2 P—6A co-

ronando con jaque; o bien, 1

.., R—6C; 2 R—1A, dete-
niendo al peén blanco).

2 P—6A P—6T
3 P—-7A P—7T
4 P—8A(D). P—S8T(D)

Como en el Ejemplo 2 :6e.

(iii) RB/5AR, PB/4AR; RN/
5CD, PN/2TR. (Anilisis de
la partida Scheltinga-Cortle-
ver, Beverwijk, 1947). Ganan
las Blancas. Juegan las Ne-
gras:

1... R-5A

(1 ..., R—4A; 2 R—6R,
P—A4T; 3 P—5A, coronando
con jaque; o bien, 1 ..., R—
4C; 2 R—BR, P—4T; 3 R—
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5A, capturando al peén de las
Blancas).

2 R—4R R—4C

(2 ..., P—4T, 3 P—5A,
P—5T; 4 P—6A, P—6T; 5 R
—3A).

3 R—5R R-—-3A
4 R—6R R—2A

(4 ..., P—4T; 5 P—5A,
con amenaza de un skewer
diagonal).

S P—5A R—1D
6 R—7TA P—AT
7 P—6A P—5T
8 R—7C

Y las Blancas coronan y dan
jaque.

3:3i (Yates-Marshall, Carls-
bad, 1929) Juegan las Negras
y empatan. Hacen una finta
hacia su PT y por medio de
esto se coloca dentro del Cua-
dro del peén de las Blancas:
1 .., R—-7C (1 ..., R—
7A?; 2 P—4A); 2 R X P, R—
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6A =. Las Negras podrian ha-
ber hecho la misma maniobra
si se hubiera encontrado su
Rey en 8AD.,

33 +
t® W W
ann

N\

2

_

(i) RB/3TD, PB/4TR; RN/
8TR, PN/6AD (Réti, 1922). La
maniobra en diagonal mas fa-
mosa de esa clase. Juegan las
Negras y empatan. Cruzan las
filas para detener al PT, y si-
multineamente cruza las co-
lumnas para ayudar a su PA:
1..., R—7C; 2 P—5T, R—
6A; 3 R—3C (3 P—6T, R—
6R, y ambos peones coronan),
R—5R; 4 R X P (4 P—6T,
R—6D =), R—4A =, Las Ne-
gras se encuentran dentro del
Cuadro.

3:4 R + 2 Peones dobles con-
tra R + P.

(i) Todos los peones se en-
cuentran en la misma colum-
na: A las Blancas les va me-
jor con los PC (casi siempre
ganan), los PA, los PC y los
PT casi siempre empatan), en
ese orden. Intentan un ataque
frontal o un movimiento de
flanqueo.

(if) Los peones en colum-
nas adyacentes son menos fa-
vorables para las Blancas.
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Contra los PT las Negras em-
patan mediante una defensa
pasiva. Contra peones en otras
columnas empatan con facili-
dad si pueden contraatacar, de
lo contrario empatan con cier-
ta frecuencia.

En todos los casos, las Blan-
cas se apoyan en jugadas de
tempo con su peén de reta-
guardia.

3:4a Zugzwang. Juegan las
Blancas y empatan: 1 P—4Aj,
R—S5C =.

Juegan las Negras y pierden:

1 ..., R—5T; 2 R—5R, R—
4T, 3 R—6D, R—4C; 4 P—
4Aj.

G) RB/4D, PB/5AD, PB/
2AD; RN/5CD, PN/3AD.

Zugzwang. Las Blancas jue-
gan y empatan.
1 P—3Aj R—4Cz =.
Las Negras juegan y pier-
den.

1 ... R—4C
2 P—3Az.
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Se pueden presentar estos
Zugzwangs en otras filas o co-
lumnas.

3:4b Zugzwang (Grigoriev,
1936). Juegan las Negras y
pierden:

7
i

1 ..., R—2D; 2 R—5A, R—
2A; 3 P—3Az; o bien, 1 ...,
P—4Aj; 2 R—4R, R—3R; 3
P—3Az. En todos los casos la
jugada de tempo de las Blan-
cas es decisiva,

Juegan las Blancas y em-
patan:

1 P—5Aj R—3R
2 R—R R—3A
3 R—3D R—3R
4R—4D R—A

Refutacién que obliga a las
Blancas a desperdiciar un tiem-
po. Véase después para 4 ...,
R—3A?

5 R—4A R—4Rz
6 P—3A

No hay otra cosa que sea
mejor; si se juega 6 R—3C,
R—4D; 7 R—4C, R—5Dz =.



6 ... R-3R
7 R—3C

(7 R—4C, R—4Dz =.

7... R—2D
8 R—4T R—2A
9 R—5T

(9 R—4C, R—1A =).

9 ... R—2Cz
10 P—4A

(Disponiendo de otra co-
lumna a su izquierda, las Blan-
cas pueden flanquear en este
punto.)

10 ... R-—-2T =.

En la variacién anterior, 4
..., R—3A? pierde: 5 R—
3A, R—4R; 6 R—4Az, R—5R;
7 P—3A, R—4R; 8 R—3C (no
8 R—4C?, R—4Dz =; en vez
de ello el Rey blanco “bordea”
la casilla del zugzwang), R—
SR (8 ...,R—4D; 8 R—4Cz);
9 R—A4T (continuando su ma-
niobra de “bordear”), R—4D:;
10 R—4Cz (3:4a).

Resultados para posiciones
similares al diagrama, pero en
otras columnas:

(i) Peones de Caballo, zugz-
wang.

(ii) Peones centrales, ganan
las Blancas porque pueden
flanquear de cualquier lado.

(iii) Peones de Alfil con Re-
yes en la columna de Caballo.
Ganan las Blancas porque las
Negras no cuentan con sufi-
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ciente espacio en el lado “cor-
to” de los peones.

(iv) Peones de Torre, empa-
te.

3:4c Zugzwang (lo mismo
en otras columnas y filas, con
excepcion de Peones de Rey
dobles).

Juegan las Blancas y empa-
tan:

1 R—4R, R—4C. (O bien,

1 ..., R—2A =). 2 R—5R,
R—5T =. O bien, 1 R—4C,
R—4R (01 ..., P—3C=);

2 R—5C, R—5D; 3 R—4A
(3 R—6C, R—4R =), R—6D
(03 ..., R—4D =); 4 R—
5C, R—6R; 5 R—6C, R—
5A =.

Juegan las Negras y pier-
den: 1 ..., R—2R; 2 R—5C,
R—2A (2 ..., R—3D; 3 P—
6A); P—4Az (la jugada de
tempo decisiva), R—I1C; 4
R—6C, R—1A; 5 P—6A.

3:5 R+ 2 Peones unidos
contra R + P.
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Cuando los peones de las
Negras estan en la misma co-
lumna que uno de los peones
Blancos (3:5a a 3:5w), el
otro pedén Blanco resulta el
candidato; por ejemplo, con
PAD + PD contra PAD, el
candidato es el PD. Se supone
que es el candidato para coro-
nar después de un intercambio
de peones. Sin embargo, en los
finales basicos, es mas proba-
ble que las Blancas bloqueen
a los peones, con la idea de
flanquear y capturar al Gltimo
peén de las Negras.

Los Ejemplos 3:5a a 3:50
muestran las posiciones basi-
cas: con un peén pasado pro-
tegido; con un pedn atrasado;
y con peones a punto de en-
contrarse. Si el candidato es
un PA a un PC, por lo gene-
ral ganan las Blancas; PT +
PC contra PA, y PC + PT con-
tra PC, son un poco menos
favorables para ellas; y cuan-
do ambos jugadores cuentan
con un PT, la partida suele
empatarse (3:5q a 3:5v).

En el Ejemplo 3:5x el peén
de las Negras estd en una co-
lumna adyacente.

Cuando todos los peones son
pasados, las Blancas ganan
con facilidad si su Rey puede
detener al peén enemigo (no
se dan ejemplos).

3:5a Las Blancas ganan si
tienen un peén pasado prote-
gido en la sexta fila, con ex-
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cepcion de cuando existen peo-
nes de Torre bloqueados, ya
que los intentos para flanquear
conducen al mate ahogado.

Juegan las Blancas: 1 R—
5D, R—1A; 2 P—7A (abando-
nando al peén pasado, ya que
si se juega 3 R—6D, R—1D;
4 P—7Aj, R—1A; entonces 5
R—~6A? produce un mate aho-
gado), R X P; 3 R—6R (3:
3a).

Aqui las Blancas flanquean
por la parte en donde se en-
cuentra el candidato, la parte
“viva” de los peones. Con PAD
+ PD contra PAD, ganan en
la misma forma; pero si la po-
sicién del diagrama se movie-
ra dos o més columnas a la
derecha, podrfan ganar flan-
queando por el lado “ciego” de
los peones.

(i) En posiciones similares,
con un peén pasado en la 7a.
fila, las Blancas ganan cuan-
do existen peones de Alfil o
Centrales bloqueados, flan-
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queando por el lado ciego; pe-

ro empatan cuando hay Peo-
nes de Caballo o de Torre.

3:5b

+I-

3:5b Con un pedn pasado en
la 5a. fila las Blancas normal-
mente ganan. Juegan las Ne-

gras:

1 ... R—4A
2 R—4R R—3D
3 R—4D R—2A
4 R—5D R—3C
5 R—6D R—2C
6 R—5A R—2T
7 R—6A

Y no 7 P—6Cj? R—3T; 8
R—6A mate ahogado.

Juegan las Blancas; desean
perder una jugada para llegar
a la posicibn del diagrama
siendo el turno de jugar de
las Negras, 1 R—2D, 2 R—3D;
2 R—2A, R—4D (las Negras
no pueden reciprocar jugando
2 ..., R—3AD; debido a que
se lo impide el pe6n pasado.
Si se jugara 2 ..., R—4A; 3
R—3A;0enelcasode 2 ...,
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R—4R o 3R; se contestaria 3
R—3A flanqueandolas); 3 R—
3D.

El Rey blanco se mueve al-
rededor de un triangulo, y a
este método comin de perder
una jugada se le llama trian-
gulacion. Sélo es factible cuan-
do el Rey que estd a la defen-
siva se halla en alguna forma
restringido.

3:5c RB/2D, PB/3AD, PB/
4D; RN/5R, PN/5AD. Con un
peén pasado en la 4a. fila, por
lo general ganan las Blancas
si pueden maniobrar por el la-
do vivo de los peones, como
en este caso. Teniendo la ju-
gada, triangulan, 1 R—1D (en
otros casos, se limitan a flan-
quear, pero aqui las Negras
cuentan con un PA, que los
capacita a empatar después de
1 R—2R, R—5A; 2 R—2A,
R—5R; 3 R—3C?, R—6D; lo
que conduce al Ejemplo 5:8d),
R—4D (1 ..., R—5A; 2 R—
2A); 2 R—2R, R—5R; 3 R—
2D, R—4D (3 ..., R—5A; 4
R—2A, flanqueando por el la-
do ciego); 4 R—3R, R—3A; 5
R—4R, R—3D; 6 P—5D, R—
2D; 7T R—4D.

3:5d RB/3D, PB/3AR, PB/
4CR; RN/4D, PN/5AR. Zugz-
wang. Juegan las Negras y
pierden, ya que después de 1
..., R—4R; 2 R—4A, pronto
es capturado su peén.
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Juegan las Blancas y empa-
tan. No puede perder una ju-
gada por medio de la triangu-
lacién debido a que el Rey ne-
gro, encontrandose en el lado
ciego, no estd restringido, co-
mo fue el caso en los Ejem-
plos 3:5b y 3:5c.

1 R—3A R—4Az
2 R—3C R-5D

(O bien, 2 ..., R—4D =.)

3 R—4C R—4D
(No 3 ..., R—6R?; 4 P—5C,
R X P; 5P—6C, R—7R; 6 P—
7C, P—6A; 7 P—8C(D), P—

7A, (5:8e).
4 R—5C
(4 R—3A, R—4Az =)
4 ... R—5D
5 R—6A R—6R
6 P—5C RXP
7 P—6C R—R
8 P—1C P—6A

9 P—8C(D) P—17A = (5:8€).

Tampoco pueden ganar las
Blancas cediendo a su peén
pasado: 1 P—5C, R—4R; 2
P—6C, R—3A; 3 R—4R, R X
P; 4 RXP, R—3Az= (3:
le).

3:5¢ Zugzwang. Juegan las
Negras y pierden, 1 ..., R—
4A; 2 R—4D.

Juegan las Blancas y empa-
tan. El Rey a la defensiva, que
tiene més libertad por el lado
de los peones, puede mante-
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ner la posicién defensiva y
también puede permanecer
dentro del cuadro del peén pa-
sado. En consecuencia, las
Negras no pueden ser flan-
queadas:

1 R—3D R—4Dz
2 R—3A R—4Rz

(Oposicién diagonal; no 2 .. .,
R—5R?; 3 R—4Az, R—6A; 4
P—S5T, que conduce al Ejem-
plo 5:8a.)

3 R—3C R—4Dz
4 R—3T R—4Rz

(La oposicién oblicua.)
5 R4T R—5Rz

(Oposicién horizontal distan-
te.)

6 R—5T R—4Rz
7 R—6T R—3Rz
8 R—7C R—2Dz =.

3:5f Diagrama del plan de-
fensivo utilizado por las Ne-
gras en el Ejemplo 3:5e. El
cuadro del peén pasado estd
marcado con una linea.
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Ayaz /47 2.
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Si, digamos, el Rey blanco
se coloca en una casilla ‘C y
el Rey negro permanece en
una casilla ‘c’, los Reyes se
encuentran en una oposicion
de una clase u otra.

Cuatro cuadriculas que se
unen entre si, A, B, C y dos
casillas de tipo D forman el
campo de oposicién natural.

Los Reyes se encuentran en
oposicién cuando estin en ca-
sillas del mismo color, y cuan-
do existe un nimero non de
casillas entre ellos por las ru-
tas mas directas.

En teoria, el campo de opo-
siciébn se extiende por todo el
tablero, pero no se dice que
los Reyes estin en oposicién
a menos que dependa de ello
el resultado de la partida. Por
ejemplo, aqui con RB/2D vy
RN/5D (oposicién teérica), si
juegan las Negras no pierden:
1 ..., R—5R; 2 R—3A, R—
4Rz =; o bien, 1 ..., R—5R;
2 R—2A, R—5D; 3 R—3C,
R—4Dz =. El campo natural
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“como si emergiera” sobre una
parte del tablero, en una ex-
tensién determinada por la
configuracién de los peones.

La oposicién vertical direc-
ta (Reyes en la misma colum-
na, una casilla entre ellos) es
el medio de decidir la partida
en mas de 35 finales de pedén
en este libro. -

La oposicién vertical distan-
te (Reyes en la misma colum-
na, tres casillas entre ellos)
se presenta en los Ejemplos
3:5k, 3:5m, 3:5n, 3:6m(iv)
y 3:6e(iii); y la oposicién ho-
rizontal directa (Reyes en la
misma fila, una casilla entre
ellos), en los Ejemplos 3:2d
(ii), 3:5e, 3:5r(i), 3:5s, 3:5u
(i), 3:6b y 3:6m.

En la practica son raras
otras formas de oposicién: la
oposicién vertical muy distan-
te, 3:5k, 3:5m; la oposicién ho-
rizontal distante, 3:5e, 3.6b; la
oposicién diagonal, 3:5f, 3:1b
(ii); la oposicién oblicua, 3:5e;
la oposicion vertical directa in-
vertida, 3:5r(ii).

3:5¢ RB/1R, PB/2AD, PB/
3D; RN/6AR, PN/6AD. Zugz-
wang | (Grigoriev, 1924). Jue-
gan las Negras y pierden: 1
, R—6R; 2 R—1Dz, R—
5D (de lo contrario las Blan-
cas flanquean por el lado cie-
go); 3 R—2R.
Juegan las Blancas y em-
patan:

1 R—1D
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(1 R—1A, R—6R; 2 R—2C,
R—7D =).

1 ... R—6Rz
2 R—1A R-3Dz
3 R—1C R—4Az
4 R—1T R—4Cz
5 R—2T R—5Cz =.

Una serie de zugzwangs que
podria considerarse como una
deformacién del patrén regu-
lar del Diagrama 3:5f; defor-
macién causada por este espe-
cial arreglo de los peones.

En todos los casos, cuando
el peéon de las Negras se en-
cuentra en su 6a. fila, empata
si logra capturar al peén de
la retaguardia de las Blancas.
Aqui presentamos los resulta-
dos de otra posiciln mas o
menos normal en la cual las
Blancas tienen un peén pasa-
do protegido en la 3a. fila:
(i) PT + PC contra PT, y PC
+ PA contra PC, las Blancas
ganan si su Rey llega a la 2a.
fila; (ii) peones centrales blo-
queados, las Blancas ganan
porque pueden flanquear por
cualquier lado; (iii) PA + PC
contra PA, y PC + PT contra
PC, las Blancas ganan si tie-
nen la oposicién con su Rey
en la 2a. fila —compé4rense los
Ejemplos 3:5d y 3:5e.

3:5h Ganan las Blancas. Jue-
gan las Negras:

1... R—1D
2 R—5D R-—-2D
3 R—5R
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(Triangulando.)
3... R=3A

(Las Negras no pueden opo-
nerse a las Blancas, si se jue-

ga 3 ..., R—2R; 4 P—6A,
R—ID; 5 P X P.)

4 R—4D R—2D

5 R—5D R—ID

6 R—6D R—IA

7 R—TR R—IC

8 R—8D R—IT

9P—6A PXP

10 R—7A.

Las Blancas ganan en todas
las posiciones similares con un
peén atrasado en la 5a. fila,
excepto cuando tiene peén de
Torre.

3:5i Zugzwang. Con un peén
de Alfil o peén central atrasa-
do en su 4a., 3a. o 2a. fila, el
resultado depende de la oposi-
cién. Aqui los Reyes se encuen-
tran en el lado vivo de los
peones.



50

38 Z =)

e

.
“w

1Ee
&

»
/ %

.

Juegan las Blancas y empatan:

1 R—3R R—4Rz

(1... R—5A?,2 R—2D,R—
4D; 3 R—3Dz.)

2 R—2R R-3D

(O bien, 2 ..., R—3R =, pe-
rono 2 ..., R—5R?; 3 R—
2D, R—4R; 4 R—3Rz.)
3 R—3A
(3 R—2D, R—3R =.)
3... R4D=.

Juegan las Negras y pier-
den; sea que las Blancas flan-
queen:

1 ... R—3A
2 R—4R

(2 R—4D?, R—3Dz =),
2 ... R—3D
3 R—4Dz R—3A
4 R—5R.

o que intercambien peones: 1
..., R—4R; 2 P—4A, P X Pj;
3 R X P (3:if).

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

(i) Una posicién similar una
columna a la izquierda seria
empate; pues el cambio de un
peén dejaria a las Blancas con
un peén de Torre.

(ii) Una posicién similar
cuatro columnas a la derecha
seria empate; ya que las Blan-
cas no tendrian suficiente es-
pacio para flanquear.

Un PC o PT atrasado es me-
nos favorable para las Blan-
cas que un PA o pedén central
atrasado.

3:55 Uno de un grupo de
zugzwangs (los demias son po-
siciones similares: una fila
hacia arriba o hacia abajo;
una columna a la izquierda;
una columna a la izquierda y
una fila hacia arriba o hacia
abajo).

Juegan las Blancas y empa-
tan: no teniendo la oposicién
no pueden avanzar su Rey.
Juegan las Negras y empatan,
pues no pueden defender a su

peén.
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(i) RB/3R, RN/4R. Los peo-
nes como se muestran, Empa-
te. Juegan las Blancas: 1 R—
3A, R—3A (1 ..., R—4D?;
2 R—3C, R—3R; 3 P—4T);
2 R—4R, R—3Rz = (3:5j).

(ii) RB/2AR, PB/4CR, PB/
2TR; RN/3R, PN/4CR (Kling,
1848). Ganan las Blancas. Si
puede colocar a su Rey en la
4a. fila puede ganar la oposi-
cién por la jugada de tempo
P—3TR (3:5j). En forma al-
ternativa, si el Rey negro se
mueve demasiado lejos a la iz-
quierda, las Blancas juegan
R—3C seguida por P—4TR.
La opcién de mover el PT una
o dos casillas, de acuerdo con
las circunstancias, es decisiva.

Juegan las Negras, deben
hacer una o dos triangulacio-
nes eslabonadas: 1 ..., R—
3A; 2 R—3C, R—2A; 3 R—
3A, R—3A; 4 R—4R, R—3R;
5 P—3Tz, o bien, 1 ..., R—
4R; 2 R—3A, R—4D: 3 R—
3C, R~; 4 P—A4T. Juegan las
Blancas: 1 R—2C.

3:5k Este zugzwang sélo se
presenta con peones centrales
bloqueados, cuando las Blan-
cas cuentan con espacio ade-
cuado para flanquear por cual-
quier lado. Los Reyes se en-
cuentran en oposicién vertical
muy distante. El campo de
oposicién se extiende a las co-
lumnas TD, CD, AD, CR y
TR; no hay zugzwangs cuan-
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do ambos Reyes se encuentran
en las columnas D, R o AR,

35k Z

Juegan las Blancas y empa-
tan:

1 R—1C R—2Cz
2 R—2A R—3A(1A)z
3 R—3A

(3 R—2D, R—1D o 2D o
3D =.)

3 ... R—2A(4A)z
4 R—4A R—3Az. =
Juegan las Negras y pierden:

1 ... R—2C
2 R—1Cz R—2A
3 R—1Az R—2D

(3 ..., R—2C; 4 R—2D.)
4 R—2C

(Flanqueando; no 4R—1D?,
R—3D =.)

4 ... R—3A
5 R—2Az R—3D
6 R—3C
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(Flanqueando.)

6 ... R—4A
7 R—3Az R—4C

(para evitar ser flanqueado
por este lado, las Negras ale-
jan a su Rey de sus peones,
después de lo cual es flanquea-
do por el otro lado)

8 R—3D R—4A
9 R—3R R—3D
10 R—2A R—3R
11 R—3C R—3A
12 R—4T R—3C
13 R—4Cz R—3A
14 R—5T

3:51 Los Reyes se encuen-
tran en el lado vivo y los peo-
nes estin a punto de encon-
trarse. Las Blancas ganan és-
ta y todas las posiciones simi-
lares en las cuales el candida-
to sea un PA o un pedén cen-
tral —con una excepcién (ii).

3851 +/-
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Juegan las Blancas:

1 P—4Cz (3:51)

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

Juegan las Negras:

1 ... R—4R
2 R—3R R—4D
3 R—4A R—3D
4 R—4R R—3R
5 R—4D R—3D
6 P—4Cz (3:5i).

Las Blancas bloquean favo-
rablemente al peén enemigo,
haciendo de su candidato un
pedn atrasado; éste es el pro-
cedimiento normal para ganar.

(i) RB/2D, PB/2AD, PB/
2AD; RN/5R, PN/5CD. Las
Blancas ganan porque su peén
puede hacer un doble salto:

1 P—4A
pero no
1 R—2R R—5D
2 R—3A? P—6C =.

(ii) RB/3AR, PB/3AD, PB/
3D; RN/4AR, PN/4AD (Dedr-
le, 1924). Juegan las Blancas
y ganan, 1 P—4A, 3:5i. Jue-
gan las Negras y empatan:

1... R—4Rz
2 R—3R

(2 R—4C P—5A
3 P—4Dj R—5R =, 3:5d)

2 ... R—4Az
3 R—2D R—3R

4 R—2A R-3D

5 R—3C R—2Az
6 R—4T

(6 R—4A, R—3Az =).
6... R-3Cz=.
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3:5m Zugzwang. Los resul-
tados serian los mismos si se
moviera esta posicion una fila
maés cerca del lado del tablero
de las Negras.

Juegan las Negras y pier-
den: 1 ..., R—4A; 2 R—4R.
Juegan las Blancas y empa-
tan 1 R—2D, R—3Dz (oposi-
ciéon distante; no 1 ..., R—
5D?; 2 R—2A, R—4D; 3 R—
3Dz); 2 R—2R, R—3Rz =. Si
se jugara ahora 3 R—1D, las
Negras podrfan empatar con
3...,R—4Dz, 0con 3 ...,
R—2Dz (oposicién muy dis-
tante). El campo de oposicién
se extiende hasta la columna
CR.

(i) RB/5AD, PB/5CD, PB/
STD; RN/2AD, PN/2TD. Em-
pate. Juegan las Negras: 1
..., P—3T; 2 P—6Cj =. Véa-
se el Ejemplo 3:5a.

(ii) RB/2AD, PB/2CD, PB/
2TD; RN/5AD, PN/5TD. Em-
pate. Juegan las Negras: 1
..., R—5D; 2 R—2D (el do-
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ble salto no gana: 2 P—4C,
P X Pj=), R—5A; 3 R—3R,
P—6T =.

3:5n Uno de un grupo de
seis zugzwangs (los otros son
posiciones similares: una fila
hacia arriba o hacia abajo;
una columna a la derecha;
una columna a la derecha y
una fila hacia arriba o hacia
abajo).

Los Reyes se encuentran en
el lado ciego, y para ganar te-
niendo o no la salida las Blan-
cas necesitarfan tener a su Rey
una fila mas hacia adelante.
Para lo que sucede cuando los
peones blancos se encuentran
en la 5a. fila véase (ii) y (iii).

Juegan las Negras y pierden
después de 1 ..., R—4R; 2
R—4A, perono 2 R—3R?, P—
5Aj; 3 P X P, R—4Az =, 3:
2a. Esta es la trampa del lado
ciego, y puede presentarse es-
tando los peones en cualquier
fila,
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Juegan las Blancas y empa-
tan: 1 R—2D, R—3Dz (oposi-
cién distante; o bien, 1 ...,
R—5Dz; 2 R—2R, R—4R =);
2 R—2A, R—3Az =. Aqui la
oposicién muy distante no sir-
ve de nada: (i) RB/1D, RN/
2D, los peones como se mues-
tran. Empate. Juegan las Ne-
gras: 1 ..., R—3R; 2 R—2A,
P—5A; 6 P—4C, R—3D =; si
las Blancas adelantan su Rey
las Negras toman la oposicién
(3:5d).

(ii) RB/3R, PB/5AR, PB/
5CR; RN/2R, PN/2AR. Tarde
o temprano ganan las Blancas
jugando P—6A (3:5h).

(iii) RB/5R, PB/5CR, PB/
5TR; RN/2R, PN/2CR. Em-
pate. Las Blancas no pueden
flanquear al peén enemigo.
Juegan las Blancas:

1 R—5D R—2A
2 R—6D R—1A
3 R—TD R—2A
4 R—8D R—1A

4 ... R—1C?

5 R—7R  R—2T
6 R—8A R—IT
7 P—6T)

5 P—6C R—IC

6 R—SR R—IT

7 P—6T R—IC =.

Juegan las Negras:

1... R—2A
2 R—5A P—3Cj
2 ..., R—1A?; 3 R—6C,

R—1C; 4 P—6Tz, o bien, 2

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

..., R—1C?; 3 R—6C, R—
1A; 4 R—7T, R—2A; 5 P—
6T.)

3PXPj R—2C=(3:2a).

3:50 Cuando el candidato es
un PA o un pebén central, las
Blancas ganan casi tan facil-
mente estando su Rey en el
lado ciego como en el lado vivo.
Aqui juegan las Blancas y ga-
nan: 1 P—4Rz, 3:5k. Juegan

las Negras y pierden: 1 ...,
R—4D; 2 R—4C.

Sélo se presentan excepcio-
nes cuando las Negras tienen
un PA en su 4a. o 5a. fila;
véase 3:51 (ii) y lo siguiente:

(i) RB/2TD, PB/2AD, PB/
2D; RN/5CD, PN/5AD. Zugz-
wang. Juegan las Blancas y
empatan: 1 R—1C, P—6A; 2
P—3D, R—4Az = (3:5g).
Juegan las Negras y pierden;

1... R—5T
(1 ..., P—6A; 2 P—3Dz).
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2 R—1C R—5C

3 R—1A R—4A

4 R—1D R—5D

5 R—2R R—5R

6 P—3Az (3:5i).

3:5p RB/2AR, PB/2CR, PB/
2TR; RN/4AR, PN/2CR (Sac-
coni, 1924). Juegan las Blan-
cas y ganan con facilidad ha-
ciendo avanzar a su Rey:

1 R—3A R—4C

(1...,P—=3C; 3 P—4T; 0
bien, 1 ..., P—4C; 2 P—3T).

2 R—4R R—3A
3 R—A R-3C

(3 ..., R—3R; 4 R—5C,
R—2A; 5 P—4T).

4 R—5R R—4C
5 R—6R R—5A

(5 ..., R—3C; 6 P—3C).

6 R—7A P—4C
7 R—6C P—5C
8 P—3Cj.

Juegan las Negras y empa-
tan con facilidad conteniendo
al Rey enemigo:

1... R—5A
2 R—2R

(2 P—3T, P—4C; 3 P—3Cj,
" R—4A =).

2 ... R—5R

3 P—-3C RH4A

4 R—3A R—4C
(4 ..., P—3C?; 5 P—4Tz; o
bien, 4 ..., P—4C?; 5 R—
3R).

5 P33T
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(5 P—4Tj, R—4T; 6 R—4A,
P—3Cz; 7 R—3A, P—4C =).

5 ... R—4A
6 P—T P—3Cz
7 P—4Cj R—3A

8 R—R R—3Rz = (3:5n).

3:5q (Reichhelm,1873.) Zugz-
wang. Hay varios zugzwangs
en la partida, todos, con ex-
cepcién de uno, a distancia de
la jugada del Rey. Si esta po-
sicién se moviera una fila ha-
cia arriba del tablero, los re-
sultados serian iguales.

35q Z =/-

Juegan las Blancas y em-
patan:

1 R—3C R—4Az
2 R—2A

(2 R—3A, P—5Tz =).
2... R4Cz

(2 ..., R—3A?; 3 P—3Cz; o
bien, 2 ..., R—4D?; 3 R—
3Az, R—4A; 4 P—3Cz, 3:5m).

3 R—=3A



56
(3 R—2D, R—5A; o bien, 3
..., R—3A=).

3 ... R—5Tz

4 R—4D
(O bien, 4 R—4A mate aho-
gado.)

4... R—6C
5 R—5A R XP = (3:3e).

Juegan las Negras y pier-
den:

1... R—3T
2 R—3C R—4C
3 R—2Az;

(y ahora, 3 ..., R—4A; 4 R—
3Dz, R—4D; 5 P—3Cz, o bien,
3 ..., R—5T; 4 R—3Az, R—
4C; 5 R—4D, R—5T; 6 R—

5A; o bien, 3 ..., P—5T; 4
R—3D, R—4A; 5 R—3Az, o
en otra forma, 3 ..., R—3A;
4 P—3Cz.

3:5r Zugzwang. Los resulta-
dos serian los mismos si esta
posicién se moviera una fila
hacia arriba del tablero. Jue-
gan las Blancas y empatar:
1 P—3T, P—5Tz; o bien, 1
P—4T, R—4D = (la jugada
de ahorro de las Blancas no
tiene importancia aqui). Jue-
gan las Negras y pierden: 1
..., R—4D; 2 P—3Tz, 3:5q,
o bien, 1 ..., P—5T; 2 P—
3Tz

(i) RB/5R, las demis piezas
como se muestra. Zugzwang.
Juegan las Blancas y empa-
tan; 1 R—4R (1 P—3T, P—

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

5Tz; 2 R—6R, R—3Az =),
R—5A; 2 R—3R, P—5T; 3 R—
2D, R—5D =, 3:5m (ii).

El resultado, jugando las
Negras, depende del doble sal-
to y, en consecuencia, esta po-
sicién en otras filas podria ser
empate (comparese con 3:5s):
1...,R—5A (1 ..., P—5T;
2 P—3Tz, R—5A; 3 R—6D);
2R—6D,R—6D (2 ..., P—
5T; 3 R—6A, P—6T; 4 P X
P); 3 R—5A, R—7A; 4 R—
5C, R X P; 5 P—4T —este do-
ble salto gana.

(ii) RB/7AD, las demas
piezas como se muestra. Zugz-
wang (la posiciéon invertida).
Juegan las Negras y pierden: 1
..., P—5T; 2 P—3Tz, R—
4C; 3 R—7Cz, flanqueando.

Juegan las Blancas y empa-
tan: 1 R—7C, P—5T; 2 P—
3T (las Blancas ganarian en
una posicién similar en una
fila hacia adelante: entonces
no seria necesario impedir el
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avance del PT enemigo), R—
4Cz =,

3:5s RB/7R, PB/3CD, PB/
3TD; RN/2AD, PN/3TD. Zugz-
wang. Juegan las Blancas y
empatan:

1 R—6R
(1 R—8R, R—1Az =).

1... R—3A
2 R—5R R—A
3 R—R R—3A
4 R—4D R—3Dz =. (3:5r.)

Juegan las Negras y pierden:
1... R-3A
(1 ..., P—4T; 3 P—4Tz).
2 R—8D

(No 2 R—6R?, R—4A; ¥y
ahora 3 R—7D, R—5D; 4 R—
6A, R—6A; 5 P—4T, RX P
=, 3:3e (i); o bien, 3 R—5R,
R—3A; 4 R—4D, R—3Dz=).

2 ... R—3D
3 R—8A R-—-3A
4 R—8C R—3C
5 R—8T P—A4T
6 R—8C

3:5t RB/3AD, PB/3TD, PB/
2CD; RN/4AD, PN/3TD. Zug-
zwang. Juegan las Blancas y
empatan: 1 R—3D, P—4Tz,
3:5q, o bien, 1 P—3C, P—
4Tz =. Juegan las Negras y
pierden: 1 ..., P—4T; 2 P—
3Cz, o bien, 1 ..., R—4C; 2
R—4D.
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3:5u Ganan las Blancas.
Pueden ganar aqui contra el
PT inmoévil, sélo mediante un
ataque frontal seguido por un
intercambio de peones en 6C;
luego puede ganar si termina
con la oposicién. Para lograr
esto, necesita tener a su Rey
por lo menos tan avanzado co-
mo hasta la 4a. fila, y tener
la opcién de la primera juga-
da con uno de sus peones.

Juegan las Blancas:
1 P—4Tz

(Si renuncia a su opcién de
la primera jugada, las Negras
se limitan a retirarse: 1 P—
3C?, R—2C; 2 R—5C, R—1T
=,yno2 ..., R—1C?, o bien,
1 P—4C?, R—2C; 2 R—S5C,
R—1C=, yno 2 ..., R—
IT?)

1... R—2A

2 R—5A R—2C

3 R—5C R—1C
(o bien, 3 ..., R—1T; 4 R—
6T, R—1C; 5 P—4Cz).
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4 R—6T R—IT

5 P—3Cz

(El PC pierde una jugada. 5
P—4C? empata).

5 ... R—1C
6 P—4Cz R—I1T
7 P—5Tz R—1C
8 P—5Cz R—I1T
9 P—6Cz PXP

10 P X Pz (3:1b).

(i) RB/6R, RN/3AD. Los
peones como se muestran, Zugz-
wang (Dedrle, 1936). Juegan
las Blancas y empatan: 1 R—
7R, R—2Az; 2 P—4T (des-
pués de 2 P—3C, las Blancas
pierden su opcién de su pri-
mera jugada), R—3A; 3 R—
8D, R—4A =. Juegan las Ne-
gras y pierden: 1 ..., P—3T;
2 R—7R, R—2A; 3 P—3Cz
(3:5s).

3:5v (i) RB/6R, PB/2TD, PB
/2CD; RN/4AD, PN/2TD. Ga-
nan las Blancas. Completa su
flanqueo usando, o marchan-
do lateralmente, varios zugz-
wangs. Juegan las Blancas:

1 R—7D
(1 R—5R?, P—4Tz =),
1... P—3T
(1 ..., P—4T; 2 R—7Az).
2 P—3T P—4T
3 P—3C R—4D
4 R—7A R—4A
5 P—4T.

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

Juegan las Negras:
1... P33T

(1 ..., R—3A; 2 P—3Tz, o
bien, 2 R—7R).

2 P33T

(o bien, 2 R—7D, P—4T; 3
R—7Az).

2 ... R—5A

3 R—6D R—6C
4 R—5A (3:3d).

(ii) RB/4R, PB/2TD, PB/

2CD; RN/5AD, PN/2TD. Em-
pate. Juegan las Blancas:

1 R—5R

(1 R—3R, R—4D; 2 R—3D,
P—4Tz = 3:51).

1... R—6D

2 R—6D R—T7A
3R—6A RXP=

(3:3e).

Juegan las Negras:

1 ... P—4T = (3:5r).
(o bien, 1 ..., R—4A; 2 R—
3D, R—4D; 3 R—3A, R—4A;
4 P—3T, P—3Tz = (3:5t).

3:5w Aqui las Blancas ganan
en posiciones similares, con
excepcién de (i). Juegan las
Blancas:

1 R—4C R—5R

2 R—5T

(Triangulando y perdiendo

una jugada en la columna de
TD. Si se juega 2 R—5A, R—
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6D; o si 2 R—3A, R—4R; 3
R—3D?, P—3A =.)

2 ... R—R
3 R—4T R—5R
4 R—4C R—-5D
5 R—5C R—R
(5 ..., R—6A; 6 P—5A).
6 R—6A

(i) Una posicién similar con
PC + PA contra PC podria ser
un zugzwang. Jugando las
Blancas, carecerian de espacio
para triangular.

35w +/-

35:x Zugzwang. Juegan las
Blancas y empatan: 1 R~, P—
8D =. Juegan las Negras y
pierden: 1 ..., P—6D; 2 P
X Pz (3:2c). Una posicién si-
milar serfa empate si cada ju-
gador tuviera un PT.

(i) RB/3D, PB/3CD, PB/
4AD; RN/5CD, PN/4TD. Zugz-
wang. Juegan las Blancas y
empatan: 1 R—4D, R X P =,
Juegan las Negras y pierden:
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1...,RXP;2P—5A,lo que
conduce al Ejemplo 2:6d.

35x Z =|-
Ty

N
\
N

\

24

3:6 R+ 2 peones aislados
contra R +P.

Cuando no hay peones pa-
sados (3:6a a 3:6g) se em-
pata en muchas posiciones.
Las Blancas pueden perder de-
bido a que no puedan hacer
un ataque frontal, porque ca-
rezcan de suficientes jugadas
de tempo o porque tengan un
peén de Torre.

Los Ejemplos 3:6h y 3:6i
muestran el tema del sefiuelo.
Las Blancas tienen lo que se
llama un pedén pasado de afue-
ra: estd fuera de la zona prin-
cipal de la batalla. Este peén
raras veces puede coronar; en
vez de ello sirve como sefuelo
para apartar al Rey negro de
la defensa de su tnico peén.

Las Blancas, habiendo sa-
crificado su peén sefiuelo, co-
ronardn a su peén bloqueado.
Se empata en algunas posicio-
nes cuando las Blancas tienen
peén de Torre bloqueado; otras
se empatan cuando el peén pa-
sado de afuera esti sélo a una
fila de distancia y, por lo tan-
to, no es un sefiuelo efectivo.
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Por otra parte, por lo general,
se gana con facilidad con un
peén pasado de afuera.

3:6a Ganan las Blancas, te-
niendo la jugada: 1 R—8C,
R—IR; 2 P—6R, PXP; 3
P—6C, o sin tener la jugada:
.., R—1R; 2 P—6R. Tam-
bién ganan en posiciones si-
milares en otras columnas,
con una excepcion: cuando el
Rey blanco esti en la colum-
na de Torre la partida se em-
pata.

362 +/-

.
%//,'/
& =

D

i&
&

3:6b Zugzwang para todas
las posiciones con un peén ne-
gro en su 3a., 4a. o 5a. fila,
con una excepcién: las Negras
pierden cuando su Rey se en-
cuentra en la columna de To-
rre (i).

Juegan las Blancas y empa-
tan:

1 R—5D R—4Cz
2 R—6R R—3T:z
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(Oposicién distante.)
3 R—6A R—3Cz =.

Las Negras mantienen la po-
sicién defensiva. No aqui, por
ejemplo:

3 ... R—4C?
4 R—T7R
(Flanqueando.)

4 ... R—4A
5 R—6R R—3A
6 R—5R R—4A
7 R—4R R—3C
8 R—4D R—4C
9 R—5Dz.

Juegan las Negras y pierden
porque son flanqueadas:

1 ... R—4C
2 R—5Dz R—5C
3 R—6A R—6C
4 R—5A.

(i) RB/4AD, PB/2TD, PB/
2AD; RN/5TD, PN/5CD. Las
Negras pierden debido a que
esti obstaculizado en un extre-
mo. Juegan las Blancas y trian-

gulan:
1 R—5D R—4C

(1 ..., R—6T o 4T; 2 R—
5A).

2 R—4D R—5T(3C)

3 R—4A R—4T

4 R—5A R—5T

5 R—6C R—6T

6 R—5C.

3:6c Zugzwang para el PA o P
central de las Negras en cual-
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quier fila (empate con PC ne-
gro —véase 3:6d). Juegan las
Blancas y empatan. Juegan las
Negras y pierden: 1 ... R—
2D (1 ..., R—2C; 2 P—5C);
2 P—5D, PXP; 3 RXPz
(3:1e).

(i) RB/6AD, PB/5CD, PB/
5D; RN/1AD, PN/2AD. Juegan
las Blancas y empatan. Jue-
gan las Negras y pierden: 1
..., R—1D; 2 R—7C (3:6a).

3:6d Zugzwang para el PC
de las Negras en su 3a. o 4a.
fila. Juegan las Blancas y em-
patan:

1 P—3A R—3A

(Con 1 ..., R—3T? pier-
den).

2 R—5T

(O bien, 2 P—4A, PX P
=).

2 ... R—4Az=. (3:6b)

Juegan las Negras y pier-
den:
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1... R—3A
2 R—5T R—4A
3 P—3Az (3:6b).

(i) RB/6CD, PB/5TD, PB/
3AD. RN/1AD; PN/2CD. Ga-
nan las Blancas jugando P—
6T; pero podria ser empatada
esta partida si su PA estuviera
mas adelante que en su 3a. fila.
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3:6e Tres zugzwangs para el
PA o P Central de las Negras
en cualesquier filas, muestran
la lucha para ganar un ataque
frontal. Posiciones similares
con un PC negro podrian ser
empatadas.

(i) RB/4AD, PB/4CD, PB/
3D; RN/3CD, PN/3AD. Jue-
gan las Blancas y empatan:

1R~ R—4C

2 R—3A(3C) P—4A =.
Juegan las Negras y pierden:
1 ... R—2A

2 R—5A R—2D

3 R—6C R—3D

4 P—4Dz (3.6h:



62

O bien, 1 ...,R—2C; 2 R—
5A, R—2A; 3 P—4Dz (3:6¢).

(ii) RB/3AD, PB/4CD, PB/
3D; RN/4D, PN/3AD. Juegan
las Blancas y empatan:

1 R—3C R—5D
2 R—A R—4R
3 R—3A R—4Dz =.

Juegan las Negras y pier-
den:

1 ... P—4A

2 P—5C

O bien, 1 ..., R—3R; 2
R—4A, R—3D; 3 R—4D, R—
2D (3 ..., R—2A; 4 R—5A,
R— 2D, 5 R—6C); 4 R—5A,
R—2A; 5 P—4Dz (3: 6c¢).

(iii) RB/2AD, PB/2CD, PB/
2D; RN/3AD, PN/2AD. Jue-
gan las Blancas y empatan:

1 R—3A

(Si las Blancas caminan ha-
cia un lado las Negras cami-
nan hacia el otro).

1 ... R—4Az
2 P—3C R—4C

(Las Negras se enfrentan al
peén més adelantado).

3 P—4D
(3 P—4C, P—4A =),
3 ... P—3Az= (ii).

Juegan las Negras y pier-
den:

1 ... R—3D
2 R—3D
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(Amenazando P—4C).

2 ... R—4A
3 R—3Az P—3A.

(Si las Negras avanzan por
un lado, las Blancas avanzan
por el otro el peén).

4 P—4Dj
5 R—3Dz (3:6f).

3:6f Zugzwang que se puede
presentar en cualquier fila o
columna, excepto cuando las
Negras tienen un PC y los Re-
yes se encuentran en la colum-
na del Alfil (i).

R—4D

Juegan las Blancas y empa-
tan:

1 R—3A P—4A=.

Juegan las Negras y pier-
den:

1 ... R—3R
2 R—4A R—3D
3 P—3Cz

Como en el Ejemplo 3:
6e(i).
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(i) RB/3AD, PB/2TD, PB/
4AD; RN/4AD, PN/3CD. Em-
pate. Juegan las Negras:

1 ... R—3D

2 R—4C R—3A

3 P—3T R—2A

4 R—5C R—2Cz =
(3:64).

3:6g RB/4R, PB/4D, PB/
2CD; RN/3D, PN/3AD. Ga-
nan las Blancas. Si tienen la
jugada, hacen una maniobra
de rodeo:

1 R—3R

(1 R—3D?, R—4Dz=; 3:
6f).

1 ... R—3R

(O bien, 1 ..., P—4A; 2
R—3D).

2 R—2D R—3D

3 R—3A R—4D

4 R—3Dz (3:6f).

3:6h Ganan las Blancas. Jue-
gan las Negras:

1... R—A
2 R—3A

(No 2 R—4D?, RXP=.
Las Blancas deben ganar to-
do el tiempo que puedan para
ceder al peén).

2 ... R—3R
3 R—4R R—3A
4 R—D

(Si las Blancas mueven al
pebén mis all4 de la linea limi-
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te mostrada en el diagrama, no
podran ganar:

4 P—5A?
5 R—5D
6 R—5A
7 R—5C R—3R
8 RXP R—2D
9 R—6C R—IA = 3:1h).

4 ... R—4A
5R—5A RXP
6 R—5C R—4R
TRXP R-3D
8 R—&6C.

R—2A
R—3A
RXP

Si las Blancas tienen un PT
bloqueado en la 5a. fila (o PC,
PA o pedn central bloqueado
en cualquier fila) no hay “Ii-
nea limite” para el peén pa-
sado.

El diagrama siguiente mues-
tra la linea limite cuando las
Blancas tienen un PT bloquea-
do en la 3a. fila. La linea limi-
te para un PTD bloqueado en
su 2a. fila sélo se extiende a
4D, 3R y 2AR.

3:6h +I—
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3:6i (Hooper, 1958). Zugz-
wang. Juegan las Blancas y
empatan aun cuando su peén
se encuentra dentro de la li-
nea limite; su Rey estd mal
colocado: 1 R—2D, R—5Az; 2
R—3R, R—6C =.

Y
2.
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Juegan las Negras y pierden:

1... R—-5A

(O bien, 1 ..., R—6R; 2
R—3A).

2 R—2Dz R—5D

(Véase 3:3h (ii) para 2
..., R—6C; 3 P—4A, R X
P; 4 P—5A).

3 R—2Rz

4 PA

(Aun cuando el peén se en-
cuentra ahora fuera de la li-
nea limite; su Rey estd mal
debido a que el Rey negro es-
tA muy mal colocado).

4... R4D

(En el caso de 4 ..., R—
5D; vendria 5 R—3A y el PA

R—5A
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corona; o si se juega 4 ...,
R—6C, seguiria 5 P—5A, con-
duciendo al Ejemplo 5:8b).

5 R—3D

(Al ceder el PA, las Blan-
cas ganan un tempo mas del
acostumbrado).

5 ... R—3R
6 R—4A R—HA
7T7R—4C RXP
S8RXP R—4R
9 R—5C R—-3ID
10 R—6C R—2D
11 R—7C.

3:6j Zugzwang. Juegan las
Blancas y empatan: 1 P—
3Rj, R—4Dz =; o bien, 1 ...,
R XP;, 2 R—5T, R—5D; 3
R—4C =, pero no 3 R—6C?,
R—4Dz (3:3c). Juegan las
Negras y pierden: 1 ..., R—
4D; 2 P—3Rz, R—5R; 3 R
—5T.

(i) RB/4CR, PB/5AR, PB/
3TR; RN/3TR, PN/3AR. (Wal-
ker, 1841). Las Blancas ga-
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nan debido a que le falta es-
pacio al Rey negro; teniendo la
jugada triangula:

1 R—4T R—2C
2 R—3C R—3T
3 R—4C R—2C
4 R—4A R—3T
5 R—3R

(Maniobra de rodeo).

5 ... R—4T
6 R—4D R—4C
7 R—4Rz.

Compérese con el Ejemplo
8:6m (i).

Aqui las Blancas flanquean
por el lado mais lejano de su
peén bloqueado. En la practica
no suele ser factible; en vez
de ello, su Rey apoya el avan-
ce de su peén pasado, como
en los ejemplos que siguen.

3:6k Las Blancas ganan aqui
y en posiciones similares en
las cuales su peén bloqueado
esté en su 4a. o 5a. fila, excep-
to cuando su peén pasado sea
un PT, 3:6j (i): o cuando las

3:6k + /-
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Negras tengan un PA en su
4a. fila, 3:6k (iii).

Jugando las Blancas llevan
a su Rey a la columna de Da-
ma:

1 R—3A
2 R—3D
3 R—4D
4 P—5A
5 R—5D
6 P—6A
7 R—4D

R—4R(4A)
R—3D
R—3A
R—2D
R—2A
R—I1A

(Triangulando)
7 ... R—1D

(7 ..., R—2A; 8 R—5A).

8 R—4A R—1A
9 R—5D R—1D
10 R—6D R—1A
11 P—7Az.

Juegan las Negras:

1... R—4R
2 R3T

(Triangulando; si se juega
2 R—3A, R—5R; o si 2 R—
4C, R—5D; en tanto que si
2 P—5A?, R—4D; 3 R—4C,
R—3R; 4 R—4A, R—4Rz =).

2 ... R—5R
3 R4T R—4R
4 R—3C R—5R
5 R—3A R—4R
6 R—3D.

(i) RB/3AD, PB/5CD, PB/
4D; RN/3R, PN/3CD. Ganan
las Blancas. Juegan las Ne-

gras:
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1 ... R—4A
2 P—5D R—4R
3 R—4A R—3A
4 R—4D R—4A
5 P—6D R—3R
6 P—7D R XP

7 R—5Dz (3:3a).

(ii) RB/2AD, PB/4CD, PB/
3D; RN/4R, PN/4CD. Ganan
las Blancas, teniendo la salida:

1 R—1D

(Un movimiento de rodeo;
no 1 R—2D, R—5D; 2 R—
2R?, R—6A; 3 R—3R, R X
P=).

1... R—4D
2 R—2R R—-5D
3 R—2D R—4R
4 R—3R R—4D
5 P—4D R—5A
6 R—4R R XP

Véase el Ejemplo 3:3h (i);
y sin tener la salida 1 ..., R—
5A; 2 R—3C triangulando, co-
mo en ¢l Ejemplo 3:6k.

(iii) RB/2D, PB/4AD, PB/

3R; RN/4AR, PN/4AD. Em-

pate. Juegan las Negras:
1... R—-5C

(O bien, 1 ...,
R—2R, R—4Az =).
2 R—3A

(2 R—3D, R—6Az=; o
bien, 2 R—2R, R—6C =).
2... RH4A

(2 ..., R—6A?, 3 R—
3Dz).

R—5R, 2
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3 R—3D R—4R
4 R—2D R—4A

(O bien, 4 ..., R—5R =);

5 R—1IR R—4R
6 R—2A R—5R

(O bien, 6 ..., R—4A =).
7 R—2R R—4A
(No 7 ..., R—4R?; 8 R—

3Az, R—4A; 9 P—4Rj, R—
4R; 10 R—3Rz, R ~; 11 R—
4A).

8 R—3A
9 P—4R
10 R—A
11 P—5R

(No 11
R—5A).

12 P—6R
13 P—7R
14 P—8R(D)

(5:8d).

R—4Rz
R—5D
RXP
R—6C

, R—4D?; 12

P—5A
P—6A
P—7A =

3:61 Zugzwang. Juegan las
Blancas y empatan: 1 R—2C,
R—6D =.
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O bien, 1 R—2D, R—6C;
2 R—3D, R X P =. Cuando €l
peén de las Negras se encuen-
tra en su 5a. o 6a. fila, por lo
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menos e€mpata si logra captu-
rar al peén que bloquea. Jue-
gan las Negras y pierden: 1

., R ~; 2 R—3D.

(i) RB/1AD, PB/3TD, PB/
2AD; RN/6AD, PN/5TD. Em-
pate. Juegan las Negras: 1

, R—5D (1 ..., R—5A?;
2 R—2Dz); 2 R—2D, R—
5Az =.

3:6m Zugzwang. (Lo mismo
en otras columnas). Juegan
las Blancas y empatan; cuan-
do su peén bloqueado se en-
cuentra en la 6a. fila rara vez
puede ganar apoyando el avan-
ce de un peén pasado a una
columna de distancia: 1 R—
7R, R—2Az; 2 P—5A, R—1A
(aqui 2 ..., R—3A también
empata); 3 R—6D, R—1Dz; 4
P—6A, R—1A; 5 P—7A mate
ahogado.

'//
_
/

Juegan las Negras y pierden
porque son flanqueadas:

1... R-2A
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(1 ..., R—4A; 2 R—7D, R
X P; 3 R—6A, una maniobra
de contencién).

2 R—7Rz R—3A

(2 ..., R—1A; 3 R—6D,
R—1D; 4 R—6A, R—1A; 5
P—5Az)).

3 R—8D R—3D
4 R—8A R—3A
5 R—8C R—3C
6 P—5Aj R—3A
TRXP R—2A

8 P—6Az, véase el Ejemplo
3:2d (ii).

Cuando los peones de Rey
ya estdn bloqueados, por lo ge-
neral las Blancas no pueden
provocar el zugzwang del Dia-
grama 3:6m de manera que
al enemigo le toque la jugada.
Cuando los peones de Rey to-
davia no estan bloqueados, tie-
nen buenas oportunidades en
contra de un PT que no se ha
movido; pero aun asi, suelen
no ganar a menos que tengan
la opcién de la primera juga-
da con uno de sus peones.

(i) RB/4CD, PB/6TD, PB/
6AD, PB/4AD; RN/1CD, PN/
2TD. (Anélisis de la partida
Gligoric-Euwe, Zurich, 1953.)
Kopayev, Levenfish y Smyslov
dieron esta posicién como em-
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pate: en realidad, ganan las
Blancas. Juegan las Negras:
1... R—2A
2 R—5A R—1D
(2 ...,R—1A; 3 R—6D, R—

1D; 4 P—7Aj, R—1A; 5 R—
6R).

3 R—6D R—IA
4 R—TR R—2A
5 R—8R R—IA
6P—7A RXP
7 R—TRz (3:6m)

(ii) RB/4CD, PB/2TD, PB/

4AD; RN/3CD, PN/2TD
(Bauer, 1911).
Ganan las Blancas; su opcién
de la primera jugada con su
PT es decisiva. Juegan las
Blancas:

1 P—5Aj R—2C

2 R—H4A

(2 R—5C, R—2A; 3 P—6A?;
R—3Dz =).

2 ... R—3A
3R—D R—2A
4 R—5D R—2D
5 P—6Aj R—2A
6 R—5A R—IA

(6 ...,R—1D; 7 R—6D, R—
1A; 8 P—7A, P—3T; 9 P—
3Tz).
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7 R—6D R—1D
8 P—7Aj R—1A
9 R—6A P33T

(9 ..., P—4T; 10 P—3Tz).

10 P—4Tz
11 R—6Cz.

P—T

(iii) RB/5AD, PB/4TD, PB/
3AD; RN/2AD, PN/2TD. Zug-
zwang. Juegan las Blancas y
empatan:

1 P—5T R—2Dz
2 R—5D R—2Az
3 R—6R

(3 P—4A, R—2Dz; 4 P—5A,
R—2A; 5 P—6A, R—1D; 6
R—6D, R—1Az; 7 P—T7A, P—
3Tz =).

3 ... R—3A
4 P—6T R—3C

(Esta jugada impide que las
Blancas coloquen un zugzwang
a su favor.) ‘

5 P4A R—3Az =
(3:6m).

Juegan las Negras y pierden:

1 ... R—2D
2 R—5Dz R—2A
3 P—5Tz R—2D
4 P—4Az R—2A
5 R—6Rz R—3A

6 P—6Tz (3:6m).
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(iv) RB/5AD, PB/3TD, PB/ 4 R—5Tz R—1C
3AD; RN/2D, PN/2TD. (Hoop- 5 R—4Cz
er, 1968.) Ganan las Blancas.
Juegan las Negras: 1 ..., R— (tomando la oposicién distan-
2A; 2 P—A4Tz, o juegan las te; no SR—5C?, R—2Cz =)
Blancas:

5 ... R—1A
1 R—5C 6 R—4Az R—1D
(1 P—4T?, R—2Az =). 7 R—5C R—2A
8 R—5Az
1... R—2A
2 R—6T R—1C Como en el Ejemplo 3:6m

3 P—4Tz R—IT (iii).
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PIEZA Y PEON CONTRA REY

4:0 Cuando las Blancas pue-
den conservar su peén ganan,
con excepcién de tres raros ca-
sos (4:1a,4:1by 4:2a), y un
final comin y notorio: PT +
A de color contrario (4:2b).

El Ejemplo 4:3 muestra cé-
mo las Blancas pueden ganar
con PT + A del color contra-
rio cuando cada adversario
también tiene una torre.

41 R + C + P contra R.
Existen dos posiciones de em-
pate con un peén de Torre en
la 7a. fila (4:1a, 4:1b). En
ocasiones cae el peén cuando
estd protegido desde la casilla
contraria, o cuando no puede
ser protegido en absoluto (4:
1c).

4:1a RB/~, CB/5CD (0 6AD
u 8AD), PB/7TD; RN/I1TD.
Empate, no puede obligarse al
Rey negro a salir de la esqui-
na.

4:1b Zugzwang. Juegan las
Blancas y empatan porque su
Rey no puede salir de la es-
quina:

1 C—8D R—2Az
2 C—6A R—IAz
3 C—7Rj R—2Az
4 C—5Dj R—I1Az =.

El Rey no puede perder una
jugada. Juegan las Negras y
pierden: 1 ..., R—2A; 2
C—6D.

&1b Z =|-
%@7
/

7/

4:1c RB/5AR, CB/6TR, PB/
3TD; RN/3TD. Juegan las
Blancas y ganan:

1 C—4C R—4T
2 C—3R R—5T
3 C—2A

(El caballo debe defender al
pedn desde atris; en el caso
de 3 C—4A?, R—6C =).

3 ... R—6C
4 R~ R XC
5 P—4T
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El Rey negro esta fuera del
Cuadro. Juegan las Negras y
empatan capturando al peén.

42 R+ A+ P contra R.
Existe una posiciéon de empate
con €l PC en la 6a. fila, En
los Ejemplos 4:2b y 4:2c, el
Alfil se encuentra en el color
contrario; es decir, no puede
controlar la casilla de corona-
cion del PT.

4:2a RB/~, AB/7TD, PB/
6CD; RN/2CD. Empate.

4:2b En el final de PT + A
de color equivocado, las Ne-
gras siempre empatan si pue-
den colocar a su Rey en la ca-
silla de coronacién; si no pue-
den, siempre pierden.

4:2b +I=

. /
o
= 7

Juegan las Blancas y ganan:
1 R—8C, o bien, 1 A—6C.

Juegan las Negras y empa-.

tan: 1 ..., R—2T; 2 A—6Cj,
R—I1T =. No se puede hacer
salir a su Rey.

4:2¢ RB/4AD, AB/7TD, PB/
6TD; RN/3AD. Ganan las
Blancas.

43R + T + PT + A de co-
lor contrario contra R + T. En
el ejemplo que sigue, cada uno
de los bandos cuenta con una
Torre, en comparacién con el
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Ejemplo 4:2b. En consecuen-
cia, el Rey negro en la esqui-
na puede recibir mate o ser
arrojado.

4:3a  (Basman - Hartston,
Southend, 1968.) Ganan las
Blancas. Juegan las Negras:

1... R—I1T

2 R—7R

La partida terminé abrupta-
mente después de 2 R—T7R?,

T—2Aj =
2 ... R—IC
3 A—5A R—IT
4 R—5R R—IC
5 R—4A R—IT
6 R—5C R—I1C
7 A—6Rj R—IT
8 R—5T

(Una jugada de espera; pero
no 8 R—6C?, T—3Aj; 9 R—
5C, T—3Cj =).
8... T-1CD

(O bien, 8 ..., T—7A; 9 T—
8Rj, R—2T y las Blancas dan
mate en tres).

9 R—6C
(Amenazando con T—7T ma-
te).

N

@
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PIEZAS CONTRA PEONES

5:0 En este capitulo, son las
Blancas las que tienen la(s)
pieza(s). Cuando tienen piezas
menores y no tienen peones
(5:1), luchan por el empate;
cuando cuentan también con
un peén, entonces son las Ne-
gras las que luchan por el em-
pate (5:2).

Dos Caballos no pueden dar
mate a un Rey solitario; pero
si las Negras cuentan con un
peén (5:3), pueden verse pri-
vadas de la defensa del mate
ahogado que de otra manera
las salvaria.

T contra P (5:4) siempre se
presenta en la practica como
resultado de un final de peén y
Torre. Las Negras tienen que
ceder su Torre a cambio de un
peén (5:4a), o perder la To-
rre por un peén (5:4b), etc.
Sigue: T contra 2 peones, To-
rre contra 3 peones, y Torre
més pebén contra peones.

La Dama resulta tan pode-
rosa que las Negras sélo pue-
den esperar empatar si cuen-
tan con un peén muy avanzado

(5:8). Si las Blancas también
cuentan con un peén (5:9),
por lo general se imponen al
rival.

5:1 C (0 A) contra Pedn(es).

Si el Rey blanco esta bien
colocado, por lo general empa-
ta contra uno, dos o tres peo-
nes; exceptuando: tres peones,
si estin muy extendidos, derro-
tan al Caballo (5:1e (iii)) y
en ocasiones derrotan al Alfil;
tres peones avanzados pueden
derrotar a un Caballo 0 a un
Alfil, 5:1d (ii), 5:1e (i).

Si el Rey blanco esta mal
colocado pueden ganar dos o
tres peones; y si las Blancas
tienen un Caballo, incluso un
pedn, en especial el PT, pue-
den ganar.

Cuatro peones derrotan por
lo general a una pieza menor.

Los peones son combatidos
con mas eficacia por un Alfil
que por un Caballo.

En raros casos, el Caballo
puede ganar contra un pedén
de Torre, véase el Ejemplo 5:
2b (iii).
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51a R+ C contra R + P.
El Caballo, sin ayuda de su Rey,
puede empatar si logra ocupar
una casilla directamente fren-
te al peén, exceptuando cuan-
do existe un peén de Torre en
la 7a. fila (iii).

Se mantiene al Caballo en
movimiento constante al dete-
ner al PT o cuando se detiene
aun PC en la fila 6a. o 7a.; véa-
se (i) y (ii) y los Ejemplos
5:2j y 6:6m (i). De lo contra-
rio se pueden hacer pausas con
el Caballo; véase (iv) y los
Ejemplos 5:2f (i) y 6:n.

(i) Empate. El Caballo se
mueve en el circuito 2TD—
4CD—3D—1AD.

Juegan las Negras:

1 ... R—7C
2 C—4C =; O bien:

1 ... R-—6C
2 C—1Aj R—7C
3 C—-3Dj R—7A
4 C—4Cj R—6C
5 C—-3D P—7T
6 C—1Aj=.

(ii) RB/8CD, CB/4AR; RN
/5D, PN/5TD. Empate. El Ca-
ballo puede llegar al circuito.
Juegan las Negras:

1... R—6A

(1..., P—6T; 2 C—2Rj,
R~; 3 C—1A=).

2 C—5Dj R—6C
(2...,R—5A; 3 C—6Cj=);
3 C—A P—6T
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(3...,R—T7A; 4 C—5D=).
4 C—3D = (i).

(iii) RB/7AR,CB/1TD; RN/
5AD, PN/6TD. Juegan las
Blancas y empatan:

1 R—6R R—6A
2 R—5D R—7C
3 R—4A RXC
4 R—3C P—7T
5 R—2A=.
Juegan las Negras y ganan:
1 ... R—6A.

(iv) RB/8CD, CB/2AD; RN/
S5AD, PN/6AD. Empate. Juegan
las Negras: 1..., R—6D; 2
C—3T=.0bien, 1...,R—6C;
2 C—3R=.

(v) RB/8AD, CB/4R; RN/
8CD, PN/7CD. Pierden las
Blancas, incluso teniendo la sa-
lida: 1 C—2Dj (1 C—3Aj, R—
7A; 2 C—5C, R—6C; 3 C—
4Dj, R—6A; 4 C—5Cj, R—
5C), R—8A; 2 C—3Cj, R—S8D.
El Caballo no cuenta con espa-
cio suficiente del lado del peén.
Una posicién similar con PA
o peén Central seria empate.

51bR + C (0 A) contraR +
2 peones unidos.

Las Blancas empatan si su
Rey se encuentra frente a los
peones. De lo contrario suelen
empatar atacando por la reta-
guardia y por el flanco:

(i) RB/4AR, CB/7AD; RN/
6D, PN/3CD, PN/4AD. Em-
pate.
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1...

2 C—6T
(En el caso de:
2 ...

3 C—5Aj

P—5A
P—6A

P—4C

Siendo arrojado el Rey negro
de manera de que el Rey blan-
co pueda aproximarse:

3 ...

4 C—6Rj
5 R—3R

6 C—4A

7 C—5Dj
8 R—4D=,

R—5D
R—6A
P—5C
P—6C
R—7A

Obien: 3...,R—T7A; 4 R—
3R, P—5C; 5 R—4D=).

3 C—Cj

3 ...
4 R—4R
5 CXP=).

4 C-2A

4 ...

5 C—4Dj
6 R—4R

7 R—3D

8 R—4A=)

5 R—4R
6 C—3Rj
7 R—3D
8 C—1Dj =.

5:1¢c

R—5A

R—7D
P—7A

P—4C

R—6C
R—7C
P—4C
P—5C

P—5C
R—6C
R—7C

R + pieza menor con-

tra R + 2 peones aislados. Por
lo general, las Blancas empa-
tan deteniendo a un peén con
su Rey y el otro con su pieza
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menor. En ocasiones pierde
contra peones avanzados cuan-
do su Rey estd fuera del Cua-
dro de ambos, como en el Ejem-
plo 5:1e.

S1a(@) =/=
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51d R+ C (o A) contra
R + 3 peones unidos. Las Blan-
cas empatan sélo si su Rey se
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enfrenta a los peones. Su pieza
menor ataca entonces desde la
retaguardia.

(i) Empate. Juegan las Ne-
gras:

1... P—5Aj
2 R—3A
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(El Rey se enfrenta al peén
mas adelantado).

2 ... R—4R

3 C—6Aj R—3R

3 ... R—4A

4 C—7Rj R—3R

5 C—6C

amenazando C X PA =, o bien,
3 ..., R—3D; 4 C—8D=).

4 R—4R P—5T

5 C—4Dj R—3A

6 C—5A
(amenazando C X PT).

6 ... P—6T

7 C—6T

(el Caballo suele detener a peo-
nes distantes amenazando con
una horquilla o con un jaque).

7... R—3C
8 C—4C R—4T
9 R—3A =.

Una vez que los peones es-
tan bloqueados, la partida se
empata con facilidad.

O bien:

1... P—5Tj

2 R—3T R—4R
(2 ... R—3C
3 C—6R R—4T
4 C—7Cj=).

3 C—6Aj R—5R

4 C—8D R—6A

5 C—6R P—5Cj

6 RXP P—6C

7 C—5Cj R—7C
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8§ C-3T R—-IT
9 C+4A P—-1C
10 C X P=.

Juegan las Blancas:

1 C—6A=,
perono 1 C—3A?
1 ... P—5Aj

2 R—2C P—5C
3 C—4D P-—-5T

(en la 5a. fila los peones se
vuelven peligrosos; ahora las
Negras ganan por medio de un
avance de ‘apisonadora’).

4 C—6A
5 C—T7Rj
6 C—6C
7 R—I1C
8 C—4T
9 C—6C P—7Tj
10 R—IT P—7A.

(ii) RB/2CR, AB/6CD; RN/

R—4A
R—5R
P—_6Aj
P—6T
P—6C

4AR, PN/5AR, PN/4CR, PN/

5TR. (Averbakh, 1954). Jue-

gan las Blancas y empatan:

1 A—8D

Reteniendo al PC.

1 ... R—5C
2 A—6C P—6A]j
3 R—2A R—6T
4 RXxP P-—-5Cj
5 R—2A R—7T
6 A—7Aj P—6Cj
7 R—3A R—6T
8 A—6C P—7C
9 A—1C=.
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Si en vez de ello se jugara:

1 A—2A? R—5R
2 A—1R R—6R
3 A—2Aj R—T7R
4 A—5A P—6Aj
5 R—1C P—6T

Y ganan las Blancas.

Juegan las Negras y ganan:

1 ... P—5C
(La apisonadora)
2 A—8D P—6Tj
3 R—2T R—5R
4 A—6C R—6A
5 A—7A R—6R
6 A—6Cj R—T7R
7 A—5A P—6A
8 R—1C P—7Aj
9 AXP P—TTj
51le R + C (o A) contra

R + 2 peones unidos + un
peén aislado. Si los peones no
estan demasiado dispersos, co-
mo en este caso, los resultados
no difieren mucho de los del
Ejemplo 5:1d: en la 5a. fila
ganan, en la 4a. fila empatan.

(i) Ganan las Negras. Jue-
gan las Blancas:

1 R—2T P—6T
2 R—3C R—3C
3 A—4D R—4A
4 A—3A R—5R
5 A—2D R—6D
6 A—4A P—6A
7RXP R—5R
8 R—5C P—7A
9 R—4C P—7T
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(ii) RB/3CR, AB/7AR; RN/
3TR, PN/4TR, PN/4CR, PN/
4AD. Empate. Sustitiyase CB/
6D, por AB/7AR, y la partida
se empata con la misma fa-
cilidad.

(iii) RB/2R, CB/1CD; RN/
2TR, PN/4CD, PN/2CR, PN/
38TR. (Ragosin-Tal, Leningra-
do, 1956). Ganan las Negras.
Juegan las Blancas:

C—3A
C—5D
R—2D
R—3A
C—3R
C—1A
R XP

R—2A
R—2D
R—IR
R—2R

P—5C
P—6C
P—4T
P—5T
P—6T
R—3C
R—4A
R—5A
R—6A
R—7C
P—7T.

= O WOW-JO UL WM =

[y

Sustitiiyase AB/8D por CB/
1CD, y juegan las Blancas y
empatan; pero si juegan las
Negras ganan.
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Sustitayase AB/8AD por
CB/1CD, y la partida es em-
pate.

5:2C (0 A) + P contra Peén
(es).

Las Blancas normalmente
ganan contra uno o dos peo-
nes. Las Negras en ocasiones
empatan forzando un inter-
cambio de peones (5:2e (i),
5:2h), y en ocasiones cuentan
con un pedén pasado que le
proporciona bastante contra-
juego (5:2f, 5:2g).

Las Blancas pueden tener di-
ficultades cuando cuentan con
un peén de Torre: sea que ten-
gan un caballo, como en los
Ejemplos 5:2b (i), 5:2 c(i) y
5:2f; o cuando tienen un Al-
fil de color contrario. (5:2d).

Se puede presentar un zugz-
wang cuando las Blancas tie-
nen un caballo, el cual no pue-
de perder una jugada [5:2b
(iii), 5:2c, 5:2¢].

Los Ejemplos 5:2g y 5:2h
muestran algunas posiciones
de empate con A + P contra
2 peones. Posiciones similares,
en las cuales los peones esta-
ban en columnas méis centra-
les, serian normalmente ga-
nadas.

C (0o A) + P v. 3 peones es
normalmente un empate. Cual-
quier jugador puede ganar si
cuenta con suficiente ventaja
posicional.

Con mucha frecuencia cua-
tro peones derrotan a una pie-
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za menor y a un peén.

El Caballo suele ser mejor
que el Alfil cuando los peones
estan cerca unos de otros. El
Alfil es la mejor pieza para
retener a los peones pasados
enemigos, defendiendo a sus
propios peones, 0 maniobrando
en un frente amplio.

5:2a (Fine, 1941). Ganan las
Blancas. Juegan las Negras.

5:2a +/-

1 ... R—4D
2 R—7C R—5D
3 C—1A R—6R
4 C—3C R—6D
5 C—5T R—T7A
6 P—4C R—6A
7 C—6A R—5A
8 R—7A R—4D
9 C—5T R—3D
10 R—8R R—2A
11 R—7R

Y el peén de las Negras pron-
to cae.

En esta forma el Caballo de
las Blancas puede defender a
un PC (o PA o peén central)
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bloqueado en ausencia de su
Rey pero el Caballo solo no pue-
de defender a un PT bloqueado.

5:2b Algunas raras posiciones
bloqueadas:

(i) RB/~, PB/6TD; RN/1
TD, PN/2TD. Agréguese una
pieza menor y la posicién es
empate.

(ii) RB/5CD, PB/6CD; RN/
1AD, PN/2CD. Agréguese un
Alfil blanco y la posiciéon es
empate; pero en vez de ello
agréguese un Caballo y ganan
las Blancas. Acorralan al Rey
negro en una esquina, llevan
su propio Rey a 7D u 8D, y jue-
gan C—6AD.

(iii) RB/3D, CB/3AD, PB/
2TD; RN/7CD, PN/6TD. Ga-
nan las Blancas. Juegan las
Negras:

1 ... R—8A(8T)
2 C—A4T R—8C

3 R—2D R XP

4 R—2Az R—S8T

5 C—5Az R—T7T

6 C—3Dz R—S8T

7 C—I1Az P—7T

8 C—3C mate

5:2¢ RB/2D, CB/3R, PB/
4CR; RN/7AR, PN/3CR.
(Blackburne-Zukertort, Lon-
dres, 1881). Zugzwang. Juegan
las Blancas y empatan:

1 C—5A R—6A

2 C—6T R—5A
3 C—3D R—4C
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4 R—3R R XC

5 R—4A P—4Cj=.

O bien, 1 R—3D, R—6Az; 2
R—4D, R—5Az=.

Juegan las Negras y pierden:

1 ... R—6A

2 R—3Dz P—4C

3 R—4D R—5A

4 R—5D.

(i) Una posicién similar con
peones de Torre seria empate.

5:2d (Kling y Horwitz,
1851). Juegan las Negras y
empatan moviéndose a la es-

quina (4:2b).
Juegan las Blancas y ganan:

A—5A R—4T
R—7C R—4C
A—6C R—5A
R—6A R—6C
A—5A R—5A
A—6D R—5D
R—5C R—4D
A—2T R—3R
RXP R—2D
R—5C R—I1A
R—6A.

- O WOWOOIO0UL b WK =

bod ek
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Las Blancas han capturado
al peén y han mantenido a las
Negras fuera de la casilla de
coronacién. Existen muchas
posiciones similares; pero el fi-
nal es raro en las partidas ver-
daderas.

(i) RB/5D, AB/7TD, PB/
5TD; RN/2AD, PN/2CD. (L.
Paulsen-Metger, Nuremberg,
1888). Pierden las Negras por-
que su Rey no puede llegar a
la esquina. Juegan las Blancas:

1 R—4D
1 R—5A? P—3Cj
2 P X Pj=, (4:2a)
O bien,

1 R—4A? P_4Cj
2 R X P R—2C=(4:2b),

1... R—3A

1 ... P—4C

2 P—6T P—5C
3 R—4A R—3A
4 RXP, 4:2c.

O bien,
1 ... R—1A
2 R—3A);
2 A—6C R—3D
3 R—A R—-3A
4 R—4C R—3D
5 R—5C R—2D
6 R—5A R—1A
7 A—TT R—2A
8 R—5C R—2D
9 A—8C R—1A
10 A—2T R—2D

11 R—6C
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5:2e (Ebralidze-Bondarevsky,
Thilisi, 1937). Juegan las Blan-
cas y ganan:

S22 +/+

. /%

1 R—5R
(1 R—4R? P—4Tz=.

Las Negras tienen la oposi-
cién),

1... R—6A

(1 ... P—4T

2 R—4Rz R—4C

3 C—3R P—-5T

4 P—4C P—6T
5 R—3A).

2 R—6R

(en la partida las Negras em-
pataron después de:

2 R—6A
3 R—6R?
4 R—5R
5 C—3R
6 P—4C

2 ...
3 R—6A
4 C—3R

R—5C
R—4Cz
P—4Tz
P—5T
P—6T=),
R—5C

R—AT
R—3T
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5 R—5A R—4T
6 P—4Cj R—3T
7 P—5Cj R—2C
8 C—5D R—2A
9 C—6A R—2C
10 CXP RXC

11 R—6A (3:1c)

(1) Sustitayase AB/6D por
CB/5AR. Empatan las Negras
haciendo avanzar a su PT obli-
gando a un cambio.

5:2f (Seigheim-Baird). Em-
pate. Juegan las Blancas:

5:2f =[=

1 R—5C R—1C
(1 . R—IT?
2 R—6Cz R—I1C
3 C—6A P-—-7T
4 P—7Tj R—IT
5 C—5R P—8T(D)
6 C—7A mate).
2 R—6C R—I1Tz
3 C—6A

(Debido a que las Blancas
cuentan con un PT, la jugada
natural 3 P—7T,P—7T;4 C X
P, produce un mate ahogado).
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3 ... P—1T
4 C—5R=.

O bien,
1 C=-2T R—I1T
(2 ... R—1C?

3 R—6Cz).
2 R—6C  R—1Cz=.

Juegan las Negras: 1 ...,
R—1C=.

Las Negras también podrian
empatar si su peén pasado es-
tuviera en 7CD, 7D o 7AR, etc.;
pero no si estuviera mas atras.
La posicién es excepcional: si
las Blancas tuvieran un PC,
PA o peén central pasado, po-
drian ganar con facilidad.

(i) RB/5AR, CB/5AD, PB/
3CR; RN/4TD, PN/5CD. (Tal-
Vasiukov, Thilisi, 1959). Ga-
nan las Blancas; su Caballo
retiene con facilidad al PC ene-
migo en su 5a. fila. Las Negras
abandonaron después de 1 ...,
R—4C; 2 C—3C, R—5A; 3
C—1A.

5:2g Empate (lo mismo en
otras filas). Con un AD o un
Caballo, aqui podrian las Blan-
cas ganar con facilidad, pero
cuentan con un ‘alfil malo’: no
puede atacar a los peones ene-
migos.

Juegan las Blancas:
1 R—3D R—4R

(Debe impedirse al Rey blan-
co que llegue a su 4a. fila).
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2 R—4R R—A4T
3 R—5D;
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(ii) Con los peones mas cer-

ca del centro, las Blancas po-
P—5Aj

drian flanquear por el lado

ciego.
(1 ...

5:2h Juegan las Blancas y

gan

1 R—3D

R—4A
R—5C
P—6Aj

R—4R
4 A—4R R—3D

P—5A

R—4A

).

2 R—3R
3 A—-3A
5 R—4A
6 A—6A
7 R—3R
8 R—2D
9 R—2A

(9 R—3D, R—6C; 10 A—4R,
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2 ... R—4T
3 R—4R P—5A
4 R—4D P—-5C=.

Si la posicién del diagrama
se moviera una o dos filas ha-
cia arriba del tablero, los re-
sultados serian los mismos.

(i) Sustituya AB/3R por AB/
2R, y ganan las Blancas. El
PAD de las Negras se mantie-
ne atacado y no pueden mover
su Rey a la columna de TD. Del
mismo modo, si la posicién se
moviera una fila hacia arriba,
entonces ganarian las Blancas
con un AR, pero teniendo las
Negras la salida empatarian
contra un AD.

(ii) RB/3CD, AB/2R, PB/
4CD; RN/2CD, PN/3CD, PN/
3TD. Juegan las Blancas y ga-
nan. Juegan las Negras y em-
patan: 1 ..., P—4C; 2 R~,
R—3C; 3 R~, P—4T=. Susti-
tuya AB/3R por AB/2R, y la
partida es empate:

1 A—-5C R—2A

(1 ... P—4C?
2 A—8D).

2 R—H4T

(2 R—4A
3 R—5A
4 PXP=.

2 ... R—2D=,
pero no

2 ... R—3A?
3 A—8Dz.
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(iii) RB/2CD, AB/1R, PB/
3CD; RN/3CD, PN/4TD, PN/
4CD. Juegan las Blancas y ga-
nan:

1 R—3T R—3T
2 A—4T R—3C
3 A—8Dj R—3T
4 A—T7A.

Juegan las Negras y empa-
tan:

1... P—5C=.

Sustitiyase AB/2R por AB/
1R y ganan las Blancas.

(iv) RB/1CD, AB/1D, PB/
2CD; RN/4CD; PN/5TD, PN/
5CD. Ganan las Negras jugan-
do P—6T=. Sustitiyase AB/
8AR en vez de AB/1D y ganan
las Blancas. Juegan las Negras:

1 ... R—5A
2 R—2A P—&6T
3 P—3Cj R—S5D
4 R—2D R—5R
5 A—T7C.

5:2i RB/4TR, AB/7AR, PB/
4AD; RN/2D, PN/3D, PN/
3AD. (Hooper, 1968). Juegan
las Blancas y ganan:

1 R—5C R—2A
2 R—6A R—3C
3 A—5D

(Las Negras amenazaban
P—4D)

3 ... PXA

(3... R—4A
4 R—6Rz).
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4PXP R—4C 1... R—8D

5 R—7R (1... R—8A

(5 R—6R?? R—4Az). 2 R—3A R—SR
s R4A 3 C4A)

6 R—6Rz (3:3c). 2C—4A R—A

3 R—D R—6C

Los sacrificios, para lograr 4 R—3D R—5C

un final ganlaldOfflealPeon‘:’ Pe‘_’ 5 C—3R R—6C
son raros en los finales con pi 6 C—2A R—7C

zas menores. 7R—2D R—6C
5:2j +/— (7 ... R—8C

10 C—5A R—TR
11 R—2C R—7A
12 C—4T

Juegan las Blancas: 1 C—
5:2j Fleischmann - Mieses, 4A.
]I;/Ilontce:arlg,o 1%24);3112:213“;:: 5:2k Ganan las Blancas.
lancas. Por , .
clase de final es ur% triunfo sen- Juegan las Negras:
cillo: el Rey blanco ayuda a su 52k + ,_
peén, y su pieza se encarga del >
peén pasado enemigo. Sin em-
bargo, si se jugara 1 R—3A?,
R—7D; 2 R X P, R—6A; 3
R—4A, R—6C=, mantenien-
do en movimiento al Caballo
(4 C—-5C, R—5C; 5 C—4D,
R—5A,6 C—2A, R—6A, etc.);
y las Blancas no tendrén tiem-
po para hacer avanzar a su
PCR. En consecuencia, prime-
ro debe atender al PTD. 1... P—6A
Juegan las Negras:
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(Despuésde 1...,P—6D; 2
A—3A, las piezas de las Blan-
cas bloquean a los peones y su
Rey ayuda al avance de su pro-
pio peén —el procedimiento
normal para ganar).

2 A-7C

(Un movimiento de espera, y
no 2 R—2R?, R—5R; 3 R—
1D,R—5A; 4 P—5C, R—4A=.
Las piezas menores de las Blan-
cas no pueden apoyar el avan-
ce de su pedn).

2 ... R—5A
(2 ..., P—7A; 3 A—6T,
bloqueando a los peones).
3 R—2R P—6Dj
(3 ... R—4D
4 R—3D).

4 R—3R P—7D

5 R—2R R—6C

6 R—1D R—5A

7 R—2A R—4D

8 AXP R—5R

9 AXP.

5:21 RB/4AR, CB/3AR, PB/
5R; RN/4D, PN/3R, PN/4AR,
PN/4TR. (Kashdan-Flohr,
Hamburgo, 1930). Ganan las
Blancas. Tienen cierta ventaja
de posicién; los peones ya estin
bloqueados. Juegan las Blan-
cas:

1 C—4T R—4A

(1 ... R—5D
2 C X Pj).
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2 R—5C R—4D
3 R—6A P_5A
4 C—3A R—5R
5 C—5Cj R—4D
(5... R—6R
6 R X P).

6 CXP P—6A
7 R—4Aj R—5R
8 C—3T R—6R
9 P—6R P—7A
10CXP RXC
11 P—7R P_5T

12 P—8R(D)P—6T (5:8¢)

Juegan las Negras:

1 ... R—5A
2 R—5C R—4D
3 R—6A P_5A
4 C—4T R—S5R
5RXP P—6A
6 CXP R XC (3:3h)

5:2m (Tartakover-Rubins-
tein, La Haya, 1921. Analisis
de Teichmann). Las Blancas

Y

_

ganan debido a que el Rey ene-
migo esti mal colocado. Pue-
den sostener a sus peones pa-
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sados e impedir el cambio de
su propio peén.

Juegan las Negras:

1... R—1T
2 C=3D R—8C
3 C—5R P—6T

@3 ... P—5A
4 R—4C R—7C
5 RXPA P—6T
6 C—3A P—7T
7 CXP).

4 R—3C P—1T

4 ... P—5Aj
5RXPT R—7A
6 CXP R—6R
7 P—5D P—6A
8 P—6D P—7A
9 R—20C).

5 C—3Aj
6 C X Pj
7 R—4A
8 C—3A
9 R—5R
10 C—IRj
11 C—2C
12 C—4Aj
13 C—6R
I4RXP
15 R—6A
16 C—A
17 P—5D
18 R—5A
19 R—4R.

5:2n (Thomas-Flohr, Has-
tings, 1935-36). Las Blancas
estdn en desventaja porque su
Rey estid fuera del Cuadro de
ambos peones pasados; pero te-

R—8A
R—7R
R—6D
R—5A
R—6D
R—5A
R—6D
R—6A
R—5A
R—4D
R—3D
P—A
P—5A
P—6A
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niendo la jugada pueden em-
patar:

1 A-2D

(En la partida perdieron des-
pués de :

1 R—6D? P—4T

2 pP—4C P—5T

3 P—5C P—6D

4 R—7R P—6T).

1... R—6D

2 A—5T R—7R

3 R—7C P—6D

4 RXP P-7D

5AXP RXA=(3:3f).

Juegan las Negras y ganan:
1...,P—4T.

5:3 C + C contra P. Los
ejemplos muestran algunas fa-
ses finales de este dificil y raro
final. El Caballo de las Blan-
cas bloquea al peén; su Rey y
su otro Caballo acorralan al
Rey enemigo; el Caballo que
bloquea se mueve para dar ma-
te. Las Negras resisten ser obli-
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gadas a dirigirse a una esqui-
na (puede elegir la esquina
cuando se le obliga) y se des-
hace de su peén si puede.

Cuando el peén de las Ne-
gras, bloqueado por un Caba-
1lo, se encuentra en 5TD, 3CD,
4AD o 5D, o mis atras, ganan
las Blancas; si se puede aco-
rralar al Rey negro, se le puede
dar mate.

Si el pebén de las Negras esta
mas adelantado, no puede dar-
se el mate en cualquier es-
quina.

(i) PN/5AD. Por lo gene-
ral ganan las Blancas. Las Ne-
gras empatan sélo si llegan a
la esquina més cercana a la
casilla de coronacién, y, por lo
general, impiden esto las
Blancas.

(ii) PN/4CD. Por lo gene-
ral es empate. No se puede
obligar a las Negras a ir a una
esquina si su Rey se encuentra
en el centro o cerca de éste.

(iii) PN/6TD. Por lo ge-
neral es empate (5:3d).

(iv) PN/5CD(6AD, 6D).
Las Negras pierden sélo si su
Rey ya esta confinado cerca de
su esquina 1TD u 8TR (5:3e),
lo cual ocurre rara vez.

(v) PN/6CD. Pierden las
Negras sélo si su Rey esti con-
finado cerca de su 8TR, un ca-
so extremadamente raro.
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Todas estas posiciones se
pueden reflejar por el lado del
Rey.

El analisis definitivo de este
final fue hecho por Troitzky
en 1937.

5:3a Ganan las Blancas si el
peén de las Negras (bloqueado

5:3a +/-

/%%
//%y

por un Caballo) no estd mas
adelantado que la linea en el
diagrama.

Juegan las Negras:

1... R—IT
2 C—4A P—6T
3 C—5R P—T7T
4 C—6Cj R—2T
5 C—8Aj R—IT
6 C—AT,

y darian mate ahogado si no
fuera porque pueden mover su
peén, después de lo cual las
Blancas juegan:

7 C(4T)—6C mate.

Juegan las Blancas y pier-
den una jugada:
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1 R—6A R—IT
2 R—7R R—IC
3 R—8R R—I1T
4 R—8A R—2T
5 R—T7A.

Las Blancas podrian haber
dado mate en la misma forma
si su Caballo bloqueador estu-
viera en 4CD, 3AD, 3D, 2R,
3AR, 4CR o 3TR.

(i) Con este Caballo blo-
queador en 2AR (PN/6AR), el
juego difiere:

1 ... R—IT
2 R—6C R—1C
3 C—7C R—I1A
4 R—6A R—IC
5 C—6R R—2T
6 R—5C R—IT
7 R—6T R—IC
8 R—6C R—IT
9 R—7A R—2T
10 C—4C
(vigilando 6TR)
10 ... P—7A
11 C—8Aj R—IT
12 C—6A P~

13 C—6C mate.

Con un Caballo que bloquee en
3CR o 2TR, las Blancas po-
drian ganar en la misma forma.

(ii) RB/6CR, CB/6R, CB/
2D; RN/1CR, PN/6D. Juegan
las Blancas y dan mate en cua-
tro; pero nunca se llegarid a
esta posicién jugando las Blan-
cas a menos que las Negras
cometan una tonteria. Juegan

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

las Negras y empatan con 1
..., R—1Tz; las Blancas pue-
den reflejar todas estas posi-
ciones de esquina y podrian
continuar:

2 R—7A R—2T
3 C—-7C R—3T
4 R—6A R—2T
5 C(71C)—5A R—IT
6 R—7R R—1C
7 R—8R R—2T

(No. 7 ..., R—1T?; 8 R—
7Az, R—2T, cuando el turno
de jugar sea de las Blancas.
Es obvio que las Negras nece-
sitan que nunca se haga eso).

8 R—7A =.

Las Negras adn tienen la ju-
gada.

5:3b Para mates en esquina,
en la mitad del tablero corres-
pondiente a las Blancas, la par-
tida difiere cuando el peén se
interpone en el camino. Las
Blancas ganan la siguiente:

(i) RB/2AD, CB/3R, CB/4
AD; RN/7TD, PN/5R. Juegan
las Negras:

1 ... R—8T

2 C—5D P—6R

3 C—4C P—7R

4 C—2D P—8R(C)j
5 R—3C C ~

6 C—2A mate.

(ii) RB/2AD, CB/3D, CB/
4AD; RN/8TD, PN/5D. Jue-
gan las Negras:
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1 ... R—7T
2 C—4Cj R—8T
3 C—3T P—6Dj
4 R—3Cz P—7D

5 C(4C)—2A mate.

Juegan las Blancas y pier-
den una jugada:

1 R—3C R—8C
2 C—5T R—8T
3 C—6A R—8C

4 C(6A)—4C R—8T
5 R—4T

(Triangulando)

5 ... R—8C
6 R—3T R—8T
7 R—3C R—8C
8 C—5D R—S8T
g C—6C R—8C
10 C—4AD R—8T
11 R—2A.

(iii) RB/2AD, CB/4AD, CB/
2D; RN/8TD, PN/4AD. Juegan
las Blancas:

1 R—1D

(Triangulando).

1 ... R—7T
2 R—1A R—8T
3 R—2A R—T7T
4 C—4R R—S8T
5 C—3C R—7T
6 C—2R R—8T
7 R—3C R—8C
8 C—2Dj R—8T
9 C—1AD P—5Aj
10 R—2Az P—6A
11 C(2D)—3C mate.
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(iv) RB/3AD, CB/4CD, CB/
2TD; RN/8CD, PN/6TD. Jue-
gan las Blancas:

1 C—-3D R8T
2 R—2D R—8C
3 R—1D R—8T
4 R—1A R XC
5 R—2Az.

O juegan las Negras: 1 ...,
R—8T; 2 C—3D, en cualquier
caso trasponiendo el Ejemplo
5:2b (iii).

5:3¢ (Lilienthal-Norman,
Hastings, 1934-35; analisis por

Troitzky, 1935). Ganan las
Blancas. El Rey y el Caballo
libre no pueden obligar solos al
Rey a dirigirse a una esquina,
pero pueden obligarlo a dirigir-
se a un extremo. Finalmente
es detenido el Rey negro debi-
do a que el Caballo que bloquea
puede hacer sentir su in-
fluencia.
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Juegan las Blancas:

1C—-2A R—8A

2 C—-3D R—1C

3 R—A R—6T.

(Las Negras se apresuran a
retirarse de la esquina. En el
casode 3 ..., R—7T; 4 R—
4C, y R—7C. Las Blancas apor-
tan su otro Caballo, 5 C—3A,
P—4C; 6 C—5D, P—5C; 7 C
—3Rj, R—2T; 8 C—I1R, P—
6C, con mate en cuatro ju-
gadas).

4 C—1R

5 C—2Cj
(el caracteristico jaque lateral
que suele darse desde 2C o
7C).

5 ... R—T
de lo contrario queda acorrala-
da en 8TR

6 R—5A

7 C—4A
(las Blancas repiten el patrén
de sus jugadas).

T ... R—1C

8 R—6R R—1A
(si las Negras se descuidan: 8

..., R—1C, entonces viene 9
R—7R, R—2C; 10 C—6D).

R—5T

R—3T

9 C—5T R—IR

10 C—7Cj R—ID
11 R—6D R—IA
12 C—6R  R—2C
13 C(6R)7A.

(Las Negras ya estin aco-
rraladas).

13 ... R—1A

14 R—7R R—I1C
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15 R—8D R—2C
16 R—7D R—IC
17 C—6Tj R—2¢
18 C—4C R—IC
19 C—6D P—4C

y las Blancas dan mate en cua-
tro jugadas.

5:3d (Lilienthal-Smyslov,
Moscu, 1941). Empate. Las Ne-

/ Z

%

?//

gras siempre empatan cuando
su Rey se encuentra en el area
marcada, que se extiende des-
de su 1TR (Troitzky, 1937).
Suele empatar cuando su Rey
no se encuentra en el drea mar-
cada, como en el presente ca-
so, 1 ..., R—3C; 2 R—6D,
R—4C; 3 R—5D, R—3C =.
No puede ser acorralado en una
esquina.

Cuando el Rey negro se en-
cuentra en una de las orillas
cercanas al area de empate, ga-
nan las Blancas sélo si puede
dar zugzwangs a su favor. Las
Negras jugaron 1 ..., R—1A?
y las Blancas continuaron con
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2 C—3D?, después de lo cual
durante cuarenta jugadas nun-
ca tienen otra oportunidad de
ganar. Podrian haber ganado
en la siguiente forma

2 C—7Az R—2C
2 ... R—2A
3 C—8Dz R—1A
4 C—6Rz R—2C
5 R—6D R—1C
6 R—5A).
3 R—6Dz R—3C
4 C—8Dz R—4C
5 R—5Dz R—3C
6 C—6Rz R—4C
7 C—7Aj
(el jaque lateral)
7 ... R—3C
8 R—6D R-—-2C
9 C—5D R—1A
10 R—7R R—2C
11 R—D R—1C
12 C—7R R—2C
13 C—8Az R—3T
14 R—6A R—AT
15 C—6C R—3T
16 C—4A R—-2T
17 C—6D R—3T
18 C—7C R—2T
19 C—-5A

y las Negras quedan acorrala-
das en una esquina (5:3a).

5.3e (Barcza-Réthy, Buda-
pest, 1953). Las Negras siem-
pre empatan si su Rey se en-
cuentra en la gran zona que se
extiende a través del tablero,
desde su 1TR hasta su 8TD.
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Juegan las Negras y em-
patan :

1... R—1D
(O bien,

1 ... R—1Cz
2 R—7R R—2T
3 R—7D R—2Cz=,

pero no si juega:

1 ... R—2C?
2 R—7Dz,

como se jugd en la partida).
2 C—7A

(Las Blancas, en ocasiones,
arrojan al Rey enemigo fuera
de la zona de empate; pero con
una defensa correcta no pue-
den llegar a una posicién que
les permita ganar).

2 ... R—1A
3 C—6R R—2C
4 R—5A R—3T
5 C—8D

(5 R—4C R—3C=).
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5 ... R—4AT
6 C—7Cj R—5T
7 R—4A=.

Juegan las Blancas y ganan,
explotando los zugzwangs la-
terales:

1 R—7R R—1C
2 R—8Dz R—2C
3 R—7Dz R—2T
4 R—7Az R—3T
5 R—6Az R—2T
6 C—7Rz R—3T
7 C—8Az R—4T
8 C—6Cz R—3T
9 C—4A: R—2T
10 C—6D R—3T
11 C—7Cz R—2T

12 C—5A 5:3a (i).

5:4 T contra P. Como con-
secuencia de la partida ante-
rior, el Rey blanco esti por lo
general en la 6a. o 7a. fila; y
(con excepcién de 5:4a), de-
be regresar tan rapido como
pueda para detener al pedn.

Por lo general, su Torre que-
da mejor colocada en la 7a. u
8a. fila, actuando desde la re-
taguardia. En ocasiones con-
trola a una columna o fila for-
mando una barrera que el Rey
enemigo no puede pasar.

Aqui se dan los principales
métodos para ganar:

A. Ambos reyes se encuen-
tran en el mismo lado del pedn,
y las Blancas dan jaque en la
fila de manera que pueda apro-
ximarse su Rey.
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B. El Rey blanco se aproxi-
ma al peén desde el lado con-
trario (por supuesto, no contra
el PT).

C. El Rey blanco ataca al
peén por la retaguardia; esto
por lo general gana contra PT
y, en ocasiones, gana contra
peones en otras columnas.

D. Una barrera sobre la co-
lumna del Caballo por lo gene-
ral confina al Rey frente al PT.

E. Una barrera en la 5a. o
6a. fila por lo general corta al
Rey negro de su pedn.

Por lo que toca a las Negras,
deben colocar a su Rey en la
4a. fila; después, con excepcio-
nes menores, deben hacer avan-
zar a su peén adelante de su
Rey. En ocasiones puede de-
morar la aproximacion del Rey
blanco mediante una maniobra
de retencién (compdirese con
el Ejemplo 3:3d).

5:4a RB/5CR, TB/4CD, PB/
6TR; RN/6D, TN/8TR, PN/5
TD, PN/6CD. (Potter-Fenton,
Londres, 1875). Las Negras,
teniendo la jugada, muestran
la forma en que se originan
posiciones en las cuales un
pedén gana contra una Torre:

1 ... T X P
2 RXT R—6A
3 TXPT P—7C
4 T—3Tj R—5A
4 ... R—7A?

5 T—2T=).
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5 T—4Tj  R—4A
(5 ... R—4C?
6 T—8T=).

6 T—5Tj R—3A
7 T—6Tj R—2C

y el pedén corona.

5:4b Cuando el Rey blanco
se encuentra en el drea marca-
da de quince casillas, la parti-
da se empata.

5:4b +I=

'///,

%//
%//////
//%////

aEnn

Juegan las Blancas y ganan
(método A):

1 R—5R

(No 1 T—8CD=. En el Mé-
todo A suele ser una pérdida
de tiempo jugar la Torre a la
casilla de coronacién).

1... R—5A
(1 ..., P—6C; 2 T—8Aj).
2 R—4R R—6A

3 R—3R P—6C

4 T—S8Aj.

(El jaque tipico en la colum-
na cuando los Reyes est4n fren-
te a frente).
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4 ... R—17C
5 R—2D R—1T
6 T—8CD R—7C
7 T-—-1C R—IT
8 R—3A.

Juegan las Negras y empa-
tan haciendo avanzar a cual-
quier pieza.

(i) RB/5AR (las demis pie-
zas como se muestra). Juegan
las Negras y empatan:

1... R—5D

(Una maniobra de retencién.

No. 1 ..., P—86C?; 2 R—4R).
2 T—8CD R—6A
3 R—R  P—6C
4 R—3R P—IC
(O bien, 4 ..., R—T7A; 5
T—8Aj, R—8D =).
5 T—8Aj R—6C =.

Las Negras podrian empatar
si la Torre de las Blancas estu-
viera en 8D o en 8CD, impi-
diendo la maniobra de reten-
cién, como en el Ejemplo 5:4c.

(ii) RB/5TR. Juegan las
Blancas y ganan:

1 R—4C P—6C

2 R—3A R—5A

3 R—2R R—6A
(3....P—7C; 4 T—8CD).
4 R—1D P—7C

5 T—8CD

(iii) RB/7AD. Juegan las
Blancas y ganan, cruzando su
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Rey la columna de coronacién
(Método B):
1 R—8CD
(En el método B raramente
es una pérdida de tiempo jugar
la Torre a la Casilla de coro-
nacién).

1 ... R—5A
2 R—6C P—6C
3 R—5T R—6A
4 R—4T P—7C
5 R—3T

5:4c La partida se empata
cuando el Rey blanco esta en
una de las ocho casillas sena-
ladas.

4 ZZ4

A

Juegan las Blancas y ganan
por el Método A: 1 R—5C, etc.
Juegan las Negras y empatan.

(i) RB/8D. Juegan las Blan-
cas y ganan por el Método B:
1 R—T7A,R—5A;2 R—6C, etc.

5:4d Cuando el Rey blanco
se encuentra en alguna de las

nueve casillas sefialadas la par-
tida es empate.

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

Las Negras no estan dispues-
tas a mover su Rey adelante del

7

peodn en la 4a. fila, pero su Rey
puede encontrarse ahi como
consecuencia de haber captura-
do a un pedn. Juegan las Blan-
cas y ganan (Método A): 1
T—T7Aj (el jaque finesse: las
Blancas colocan a su Torre en
la columna de coronacién sin
perder tiempo. Por supuesto,
un jaque podria colocar al Rey
negro a donde éste deseaba ir
si no estuviera ya adelante de
su peén), R—6D; 2 T—7CD,
R—5A; 3 R—5C, P—5C; 4
R—4A(5:4c).

(i) RB/8D (Kopayev 1954 ).
Juegan las Blancas y ganan,
atacando el Rey al PC desde
atras:

1 T—7Aj R—6C

[O bien, 1 ..., R—6D; 2
T—7CD, R—5A; 3 R—7A
(Método B)].



PIEZAS CONTRA PEONES

2 R—1D
3 R—6D

(Yno3 R—6A?, R—5A —la
maniobra de retencion— 4 R
—6Cj, R—6D =).

R—1T

(3..., R—7C; 4 R—5D, P—
6C; 5 R—4D);

4 R—5A
5 T—1Tj

P—-5C

P—6C
R—8C

(Pierden las Negras porque
tienen que bloquear a su peén;
comparese con el Ejemplo
5:4h).

6 R—4C P—IC
7R—3C R—8A
8 T—7Aj R—S8C
9 T—8A R—S8T
10 T—8Tj R—S8C
11 T—2T.

(ii) RB/7D. Empate. El Rey
blanco interfiere con la Torre,
la cual no puede dar jaque
en la columna. Juegan las
Blancas:

1 R—6A
2 T—4Cj

(El Método C: el Rey ataca
por la retaguardia, la Torre da
jaque en las filas. Sin embar-
go, este método sélo gana con-
tra PT).

P—-5C

2 ... R—6A
3 R—5C P—6C
4 T—-3Cj R—7A
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5 R—4C P—-1C
6 T—2Cj R—8A
(O bien, 6 ..., R—8C; 7

R—3C, R—8T=; pero no po-
drian empatar en esta forma
si tuviera un PA o un peén
Central ).

7 R—3A P—8C(C)j=(2:6a).

(iii) RB/8D, TB/7CR; RN/
5CD, PN/4CD. Juegan las Ne-
gras y empatan:

1 ... R—6T

[Véase (i) para 1 ..
6A?, 2 T—T7Aj].

., R—

2 T—7Tj R—6C
3 R—7A P—5C
4 R—6C R—7A
5 T—7Aj] R—7D=.

(iv) RB/7AR, TB/8CR; RN
/5CD, PN, 4CD. Juegan las Ne-
gras y empatan: 1 ..., R—
6A=. Perono, 1 ..., R—6T?;
2 R—6R, P—5C; 3 R—5D, P—
6C; 4 R—4A.

5:4e (Amelung, 1901). Zugz-
wang. (Los zugzwangs ocurren

s6lo cuando la Torre se en-

cuentra en la casilla de coro-
nacién.)

Igual que en el Ejemplo
5:4c, la partida se empata si
el Rey blanco se encuentra en el
adrea marcada; pero aqui hay
zugzwangs cuando el Rey blan-
co se encuentra en 7AD, 7CD
o 7TD. Lo mismo sucede con
PA o peén Central.
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A
5

é,

Juegan las Blancas y em-
patan:

1 R—7C R—4Cz

En el caso de 3 T—I1TD,
P—6C=, 0si 3 T—2C, R—5A;
4 R—6T, R—6A =.

Juegan las Negras y pierden
(Método B):

1 ... R—4C

2 R—7Cz R—5A

3 R—6T.

O bien, 2 ..., R—5T; 3
R—6A.

(i) RB/5TR. Juegan las
Blancas y ganan:

1 R—4C R—5A
2 R—3A P—6C
3 R—2R R—6A
4 R—1Aj

(Método A; pero no 4 R—
1D?, P—7Cz=).

4 . R—7C
5 R—2D R—7T
6 T—8A P—7C

7 T—8T R—6C
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8 T—8CDj R—7T
9 R—2A.

Juegan las Negras y em-
patan:

1 ... R—5A

2 R—4C P—6C

3 R—3A R—6A

4 R—2R R—7A=.

Pero no, 4 ..., P—7C?; 5

R—1Dz. Se puede presentar un
zugzwang similar con PT o PA
pero no con peén Central.

(ii) RB/8D, TB/1CD; RN/
4AD, PN/4CD. (Selesniev-Per-
filiev, URSS, Campeonato,
1927). En la practica, las Blan-
cas por lo general pueden ex-
plotar estos zugzwangs para su
propia ventaja. Aqui ganan por
tener la jugada:

1 R—8A
(1 R—7A? P—5Cz=).
1. .. P—5C
2 R—7Az.

O sin tener la jugada: 1 ...,
P—5C; 2 R—T7Az.

5:4f Cuando el Rey blanco
se encuentra en cualquiera de
las cinco casillas marcadas, la
partida es empate.

Juegan las Blancas y ganan
por el Método B: 1 R—7A, P—
5C; 2 T—8CD. No hay inter-
ferencia; ya que si su Torre es-
tuviera en 7TR, sé6lo invertiria
el orden de sus jugadas: 1 T—
7CD, P—5C; 2 R—7A. Sin em-
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bargo, si la Torre estuviera en
6TR, la partida seria empate,

obstruyendo la Torre la tra-
yectoria de su Rey después de
1 R—7A, P—5C; 2 T—6CD,
R—5A.

(i) RB/6CR (las demas pie-
zas como se muestran). Jue-
gan las Negras y empatan: 1

.., P—5C; 2 R—5A, R—
5D=.

5:4g Con excepcion de las po-
siciones problema, las Negras
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pierden cuando sus piezas no
se encuentran todavia en la
cuarta fila. Juegan las Negras.

1... P—C

(1 ..., R—4A; 2 T—7Aj,

R—4D; 3 T—7CD, Método A),
2 T—5C

(Método E, la barrera en la 5a.
fila puede ganar contra un
pebén en cualquier columna).

2 ... P—-5C
(o bien:
2 ... R—3C
3 R—7C R—4T
4 R—6A R—5C
5 R—5R  R—6A
6 T—3Cj R—5A
7 R—4R P—5C
8 R—3R R—6A
9 T—8C
Método A).
3 R—1C P—6C
4 T—-3C,

ganando el peén.

5:4h La partida contra PA o
pedén Central es similar a la de
contra el PC. Existe una mayor
probabilidad de que el Rey blan-
co se aproxime desde el lado
opuesto; luego, una Torre en la
la. fila queda tan bien coloca-
da como una Torre detris de
un peén, y queda mejor colo-
cada, por un tempo, que una
Torre en cualquier otro lado,
en las filas superiores.
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En ocasiones, pero no a me-
nudo, el PA o el peén Central
ofrece mayores oportunidades
de empate, como en la siguien-
te partida:

(i) RB/8R, TB/7TR; RN/
5D, PN/4AD. Empate. Las
Blancas no pueden ganar cuan-
do el Rey se encuentra en la
8a. fila —comparese el Ejem-
plo 5:4d (i)—. Juegan las
Blancas:

1T—Dj R—6A
(1 ... R—6R?
2 T—7AD R—5D
3 R—7D

Método B).

2 R—TR P—5A

3 R—6R R—7C
(3 ... R—7A?
4 R—5R).

4 R—5D,
(o bien,
4 T—7Cj R—T7A=.

El Rey blanco es detenido
después de:

5 R—5D R—6D o bien:
5 R—5R P—6A

6 R—4R R—7D).

4 ... P—6A

5 T—1Cj  R—IT =.

5:4i Cuando el Rey blanco se
encuentra dentro del drea mar-
cada de 24 casillas, la partida
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se empata. Contra PT las Blan-
cas no pueden ganar por el

54i +/=
7

= i

Y

2B N

Método B; en consecuencia,
aqui no pueden ganar si su
Rey se encuentra en la 7a. fila
detras del peén. Comparese el
Diagrama 5:4b.

Juegan las Blancas y ganan
por el Método A:

1 R—5D R—5C
2 R—4D R—6C
3 R—3D P—6T
4 T—8Cj R—TT
5 R—3A R8T
6 R—3C P—7T
7 T—S8TR.

Juegan las Negras y em-
patan:

1 ... P—6T
2 R—5D R—5C
3 R—D R—6C
(o bien,
3 ... P—7T=).
4 R—3D R—7C

(y no
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4 ... P—7T? 1 T—8Cj? R—6A
5 T—8Cj R—6T 2 T—8TD R—5C=).
6 R—gﬁ 2.,:.1;;_81“(0)3 1... P—5T
7 R—3A 2:5b). 2 T—4Tj R—6C
5 T—8Cj 3 R—5C  P—6T

(5 R—2D P—7T ; T_3'f:’ o ;g
_8Cj R—8T=). R—iC "
6 T—8C; 6 T—2Tj R—8C
5 ... R—8A 7 R—3C  P—S8T(C)j
8 R—3A (2:5b).

(y no
(i) RB/6TR. Juegan las

5 ... R—8T? Blancas y ganan:
6 R—2A P—7T

o . 1 T—8Cj R—6A

g g__g% ﬁ_gg 2 T—8TD R—5C

9 T—STR) 3 R—5C P—5T

4 R—4A P—6T

6 R—3A P—7T 5 R—3R R—6C

7 T—8TD R—8C 6 R—2D R—7C
8 T—8Cj R—8A=. 7 T—8Cj.

5:4j Cuando el Rey negro es- (ii) RB/7R. Empate. Juegan
ta adelante del PT, el Rey blan- las Blancas:
co puede atacar al peén por 1 R—6D P—5T
detras, Método C. Juegan las 2 T—A4Tj R—4C=.

Blancas y ganan: El Rey blanco es detenido.

5:4k Cuando el Rey negro es-
ta enfrente de su PT (quiza

5:4k +/

=
A

1 R—6A
(El1 Método A falla:
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después de haber capturado a
un peén), las Blancas pueden
ganar por el Método D, la ba-
rrera sobre la columna. Juegan
las Blancas y ganan:

1 R—7T R—7T
2 R—6T P—6T
3 R—5T R—8T
4 R—A4T P—7T
5 R—3C R—8C
6 R—3Tj desc.

Juegan las Negras y em-
patan:

1 ... R—7T
2 R—7T P—6T
3 R—6T R—8T
4 R—5T P—7T
5 R—4C R—7C
6 R—4Ajdesc. R—7A=.

(i) RB/8TR, TB/2TD; RN/
1AD, PN/4CD (Hooper, 1968).
Ganan las Blancas. Juegan las
Negras:

1... R—2C
(1 ..., R—2A; 2 T—6T,
Método E).
2 T—2AD

(Método D, la barrera sobre
la columna; no 2 T—2TR?,
R—3C; 3 T—5T, R—4T; 4
R—7C, R—5C; 5 R—6A, R—
5A; tampoco 2 R—7C?, R—
3A; 3R—6A; R—4D =; el Rey
blanco esti detenido).

2-... R—3C

3 R—17C P—-5C

4 R—6A R—4C
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5 T—8A P—6C
6 R—5R R—5C
7 R—4D P—1C
8 T—8Cj R—6T
9 R—3A

5:5 T contra 2 peones.

(i) T contra 2 peones aisla-
dos. Las Blancas atienden pri-
mero al pedén mas peligroso,
que por lo general es aquel cu-
yo avance esti apoyado por el
Rey enemigo. El otro pedén se
recoge después; y en la prac-
tica este pedén no representa
gran cosa —mas bien es un
estorbo en ocasiones.

(ii) T contra 2 peones uni-
dos. Las oportunidades de las
Negras para empatar son mu-
cho mejores que en (i). Ga-
nan las Blancas si, tarde o tem-
prano, pueden colocar a su Rey
enfrente de sus peones. De lo
contrario se presentan posicio-
nes criticas cuando el pedn lle-
ga, o estd a punto de llegar, a
la 6a. fila.

En todos los casos, la pri-
mera tarea es hacer retroceder
al Rey hacia los peones.

5:5a (Sultdn Khan-Michell,
Scarborough, 1930). Sin su PA,
jugando las Negras empata-
rian; a causa de él, pierden:

1... P—AT
(1 ... P—4A
2 R—6D P—5A
3 R—5D
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el Método B contra el PA).
2 T—8Cj
(El jaque finesse).
2 ... R—6A

(2... R—6T
3 R—6D

el Método D contra el PT).
3 T—8TD R—5C

(después de 3 ..., P—4A; 4
R—6D, las Blancas se ocupan
del PA. Si se juega 4 ..., R—
5D; 5 R—6A, P—5A; 6 R—5C,
P—6A; 7 R—4T, Método B; o
enelcasode 4 ..., P—5A; 5
R—5A, R—6C; 6 T—8Cj, R—
6A; 7 T—8TR, R—6C; 8 T—
3Tj, P—6A; 9 R—4D, P—5T;
10 T X Pj, R—7C; 11 R—4A,
P—6T; 12 T—3Cj).

4 R—6D P—5T
5 R—5R

(el Método A contra el PT; no
5 R X P? P—6T =).

5 ... P—6T
6 R—4D R—6C
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7 R—3D R—7C
8 R—2D P—1T
9 T—8Cj R—6T
(pero para el PA, 9 ..., R—
8T empataria).
10 R—2A P—8T(C)j
11 R—3A R—1T
12 T—2Cj R—6T
13 T—6C R—IT
14TXP R—8C
15 T—6Cj R—8A

16 T—2C (2:5b)
y las Negras abandonan.
5:5b RB/8AR, TB/6CD, PB/
3CR; RN/4CR, PN/6TD, PN/
4TR. (Rudakovsky-Konstanti-

nopolsky, Kiev, 1940.) Ganan
las Blancas. Juegan las Negras:

1... R—5C
2 R—6Cj

ganando tiempo para llevar al
Rey, pero no

2 R—7C? RXP

3 R—6C P—5T
4 R—5C P—6T =).
2 ... R—6A
3 R—C  P—IT

(no hay algo mejor)

4 T—6TD R X P

5 R—6C
(atendiendo al PTR. El PTD
no tiene importancia).

5 ... P—5T
6 R—5C P—6T
7 T—3Tj
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ganando por el Método C.

5:5¢ Como enunciado gene-
ral, dos peones unidos en la
6a. fila (o uno en la 5a. y otro
en la 7a.), derrotan a una
Torre.

1 ... P—7C

2 T—8CD P—6A

3 T—-3CD P—7A
O bien:

1 ... P—6A

2 T—8AD P—7C

3 T—8D P—7A

Las Blancas, si salen, pue-
den colocar a su Torre detras
del peén mas adelantado, 1
T--8CD, después de lo cual
puede ganar con 2 T—4CD.

5:5d (Eliskases-Keres, Noord-
wijk, 1938). Las Blancas ga-
nan contra peones avanzados
unidos (por lo general PR +
PC) por medio de amenazas
de mate cuando el Rey negro
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2

se encuentra en una orilla o
puede ser obligado a dirigirse a
ella. Juegan las Blancas y ga-
nan. Juegan las Negras vy
empatan avanzando cualquier
peén:

1 ... P_7T
2 T—7TD P—6C
3 R—6A R—IC
4 T—3T P—7C
5 T—3Cj R—IA
(2 ... R—IT
3 T—3Tj).
6 T—3TR R—1D
7 R—6D R—IR
8 R—6R R—IA
9 R—6A R—I1C
10 T—3Cj R—IT
11 T—3Tj =.
1... P—6C
2 R—6A R—ID
3 R—6D R—IR
4 R—6R P_—T7C
5 T—7TR R—I1A
6 R—6A R—IC
7 T—1T  P—7T



PIEZAS CONTRA PEONES

8 T—1Cj R—1A
9 T—1TR R—IR
10 R—6R R—I1D
11 R—6D R—IA
12 R—6A R—IC
13 T—8Tj R—2T
14 T—7Tj R—3T
15 T—8T  R—4T
16 R—5A=.

5:5¢ Las Blancas en acasio-
nes empatan contra peones
avanzados cuando el Rey ne-
gro esta alineado con ellos en
la 6a. o 7a. filas.

(i) RB/5CR, TB/8R; RN/6
AR, PN/6D, PN/6AD. Juegan
las Blancas y empatan:

1 T8AD P-—-7A

o bien
1 ... P—7D
2 T X Pj R—5R
3 T—A4Aj R—4R
4 R—8A=.

(Con skewers si las Negras co-
ronan).

2 R—5A

(para impedir que las Negras
se desacoplen de su Rey con
R—5R).

2 ... R—6R

(En el casode 2 ..., P—7D;
3T—3Aj,R~;4T X P =, cla-
vando al ultimo peén. Tampo-
co pueden las Negras desaco-
plarse de su Rey jugando 2
..., R—6C; 3 T—3A, R—4T?
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4 R—4A, pues ahora las ame-
nazas de mate ganan para las
Blancas: 4 ..., P—7D; 5T X
P, P—8D(D); 6 T—2T mate;

o bien, 4 ..., R—5T; 2 R—
3R.)

3 R—5R R—7D

4 R—D =.

Una posicién de empate ti-
pica: la Torre blanca detiene
al peén mas avanzado, su Rey
ataca por detrds al otro peén.

(ii) RB/5AR, TB/8D; RN/6
R, PN/6AD, PN/6CD. Ganan
las Negras. Juegan las Blancas:

1 T—8CD
(1 T—8AD P—7A
2 R—5R R—7D
3 T—8Dj R—8R)
1... P—1C
2 R—5R

(para impedir que el Rey ne-
gro juegue R—5D).

2 ... R—6A

(amenazando liberar a su Rey
por medio de R—5C).

3 R—5A R—TR
(un buen cambio).

4 R4R R—8D

5 R3D P—7A

6 T—8TR P—8A(C)j

7 R—3A P—8C(D).

5:5f Esta es la posicién cri-
tica cuando el Rey negro esta
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5.5f

%

‘/

“libre”. Amenaza con hacer
avanzar a sus peones.

Las Blancas pierden cuando
su Rey se encuentra dentro del
irea marcada de 29 casillas.

Las Blancas ganan cuando
su Rey se encuentra dentro del
4area marcada de doce casillas:
puede bloquear a los peones.

Cuando el Rey blanco se en-
cuentra en el area central,
entonces las Negras ganan si
tienen la jugada por medio de
1 ..., P—6C, excepto en (i)
y (ii).

Para una posicién similar,
una columna a la izquierda
0 una columna a la derecha, el
patrén es el mismo.

(i) RB/4AR. Juegan las
Blancas y ganan:

1 T—8Dj R—5A
2R—3R R—6C
@ ... P—6C
3 T—8Aj R—5C
4 R—3D).
3 T—8CD R—3A
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(3 ... P—7A
4 R—2D).

4 R—2R  P—6C
5 R—ID  P—1C
6 R—2A  R—3D
7 T—3C.

Juegan las Negras y em-
patan:

1... R—6D

o bien,
1 ... P—6C
2 T—8Dj R—5A
3 R—4R P—7C
4 T—8Aj R—6C
5 T—8Cj R—7A
6 R—4D=.
2 T—8Dj R—7A
3 T—8CD P—6C
4 R—3R

(la casilla clave. E] Rey blanco
esta listo para atacar a los peo-
nes por la retaguardia o por el
flanco).

4 ... R—7C
4 ... P—7C
5 R—4D=).

5 T—8AD

(1a Torre juega atras del peén
no obstruido)

S ... P—7A
5 R—2D =.

(ii) RB/5AR. (Janowski-Ta-
rrasch, Ostend, 1907). Juegan
las Negras y ganan:
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1... R—6D

(esto es mas sencillo que 1
..., P—6C).

2 T—8Dj R—7A
3 R—R P—6C
4 T—8CD
(4 R—4D R—17C
5 R—4A P-7A
6 T—2D R—8C).
4 ... R—1C
4 ... P__7C?
5 R—4D=).
5 R—3D P—7A

(iii) RB/6R. Juegan las Blan-
cas y empatan:

1 T—8Dj R—6R
2 T—8AD R—7D
3 T—8Dj R—7A

3 ... R—8A

4 T—8CD=).
4 R—5D P—6C

4 ... R—7C
5 T—8TR P—7A
6 T—I1TR P—6C
7 R—4A=).

5 R—A R—7C

(5 ... P—7C
6 T—8CD=).

6 R—4C P—7A
7 T—8AD=.

5:6 T contra 3 Peones.

(i) T contra 3 peones aisla-
dos (sin ejemplos). Las Blan-
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cas proceden como lo harian
contra dos peones aislados,
atendiendo primero al pedn
mas peligroso. Los peones ex-
tra suelen no hacer diferencia,
ya que las Negras no pueden
hacer avanzar a todos a la vez.

(ii) T contra 3 peones uni-
dos. Las Negras ganan si el
Rey blanco no puede colocarse
frente a ellos. Como no tienen
tiempo para hacer avanzar a to-
dos, su plan para ganar con-
siste en colocar un par de peo-
nes avanzados, como en el
Ejemplo 5:5f (5:6a).

Si el Rey blanco puede blo-
quear los peones, las Negras
deben protegerlos formando
una cadena: si el peén de ade-
lante esta en la 7a. fila, por lo
general empatan con facilidad;
si el peén de adelante se en-
cuentra en la 6a. fila, suele em-
patar (5:6b a 5:6e); si el pedn
de adelante est4 en la 5a. fila,
por lo general pierde. Las Ne-
gras no deben romper la ca-
dena (5:6f).

5:6a RB/6AD, TB/7TD; RN/
3R, PN/5TR, PN/4CR, PN/3
AR. (Fazekas-Klein, Buxton,
1950). Juegan las Blancas:

1 T—1T?

Un error decisivo. 1 R—>5A
empata, formando finalmente
las Negras una cadena con el
peén delantero en 6TR. En tér-
minos generales, las Blancas
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primero deben hacer regresar
a su Rey antes de volver a co-
locar a su Torre en posicién; y
en todo caso, la Torre esta me-
jor colocada en la 7a. fila que
en la 1la.

1... P—-5C

La partida continu6é con 1
..., R—4R? 2 T—I1Rj, R—5A;
3 T—1Aj, R—5R; 4 T X P,
P—6T; 5 T—6C, R—5A; 6 R
—5D, P—5C; 7 T—6TR, P—
6C; 8 T—4Tj —una finesse ti-
pica; sin embargo, no era esen-
cial en este caso— R—6A; 9)
T X P=).

2 R—5A
(2 T—1Rj R—4A
3 R—5D P 6C).
2 ... R—4R
3 R—A R—5R
4 T—IRj R—6A
5 R—3D
(5 T—1Aj R—T7R
6 TXP P—6C).
5 ... P—6C

Ahora ganan las Negras des-
pués de:

6 T—1A5 R—T7C
TTXP P—6T
8 R—3R P—7T

Ganan las Negras.

Cuando los peones unidos se
encuentran en la 5a. fila, las
Negras tienen que decidir cual
de ellos deberid avanzar prime-
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ro a la 6a. En términos gene-
rales, éste debe ser el PC si tie-
nen PC + PT, o el PA en el
caso de que cuenten con PA +
PC. En la continuacién de la
partida no tuvieron nada me-
jor que avanzar primero al PT,
y esto condujo a un ficil em-
pate.

5:6b Este es el tipo de empate
para todas las posiciones en las

cuales la cadena de peones es-
ta en la 4a., 5a. y 6a. filas. La
idea es que si las Blancas cap-
turan al pedn de atras, las Ne-
-gras hacen avanzar a uno de
sus otros peones, por €jemplo,
1R XP, P—7T=.

Algunas variaciones. Juegan
las Blancas:

1 T—6T
(1 T—7Tj R—3C=).
1... R—2A
i . .. R—2T?
2 R—5C  R—2C
3 T—6Cj R—2A
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4 T—6TR
5 T—5T
6 R XP).

2 T—6TR
3 T—5T
4 T—5Cj
5 T—8C

(5 T X PA?
5 ...
6 T—8TD

(6 T—8AR?
6 ...
1 T—1T

(o bien,

1 ...
2 T—5T

2 ...
3 T—5C
4 T XP).

3 T-5C

R—2C
R—2A

R—2C
R—3C
R—3T

P—7T).
R—2T

P—7T)
R—2C=.
R—3A

R—3C=).
R—3C

R—3R?
R~

R—3T=.

5:6c (Kopayev, 1958). Una
posicién tipo. Las Blancas ga-

5:6c +/-
.
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nan cuando el peén delantero
es un PC o un PT, pues las Ne-
gras no cuentan con suficiente
espacio para maniobrar, Si el
peén delantero fuera un PA o
un pedén central, una posicién
similar seria un zugzwang (5:
6d).

Juegan las Negras:

1 ... R—3T
2 T—6Aj R~
3TXP
Juegan las Blancas:
1 R—-3C R—4C
2 T—8Cj  R—3T
(2 ... R—3A
3 R—4A R—2A
4 T—5C R—3R
5 T—5T,
o bien,
2 ... R—4T
3 R—4A R—3T
4 R X P).
3 R—2A R—4T
@ ... R—2T.
4 T—5C).
4 R—3R R—3T
4 ... R—5T
5 R—4A R—A4T
6 R XP).
5 R—2R

(perdiendo una jugada; pero
no 5 R—4A? R—2T=, 5:6b).

5 ... R—4T
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6 R—2A R—5T
(véase 5:6f para 6 ..., P—
5A).
7 T—7C R—AT
7 ... P—6Cj
8 R—3A).
8 R—3C R—3T
9 T—8C R—4T
(9 ... R—2T
10 T—5C).
10 R—A R—3T
1IMRXP

(i) RB/4R, TB/8R; RN/3AR,
PN/6CR, PN/5AR, PN/4R. Ga-

nan las Blancas.

1 R—3A
2 T—8Aj

@ ...
3 R—2C
4 R—3T
5 R—4T
6 T-5A
7 T—5Tj
8 T—5Cj

9 T X PC).

3 R—4R
4 T—8TR

4 ...
5RXP
6 T—8Cj

7 R—4A).

5 T—8Cj
6 R—3A
7 R—2A
8 T—7C

R—4A
R—4C

R—3C
R—4C"
R—3C
R—2T
P—7C
R~

R~

R—5C
P—7C

R—4C
P—6A
R—5T

R—6T
P—5Rj
P—6A

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

Jugada de espera.

8 ...
9 T—7R

5:6d Zugzwang. Juegan las
Negras y pierden: 1 ..

5:6d

N
\

7

N\

NN

\

.,

\\:‘

.

1 R—3C
2 T—8Cj

(2 R—2A

2 ...
3 R—2A

—~
w

R—3D
R—4D
T—5C
T—5Dj
T—5Rj
T—1R
R—3A

O OWOW-JIO Ul W

-

2
=

) RB/3D,

R—5T

Z=/-

_

N

s
&&

Vil

4

N
.

\
N

3A; 2 T—6Tj, R~; 3 T X P.
Juegan las Blancas y empa-
tan:

R—4Cz

R—3Cz=).

R—3A

R—4T,R—2A=, 5:6b)

R—4A
R—3A
R—2D
P—7A
R—3R
R—3D
P—6C
P—5T=.

TB/8TD; RN/
2AR, PN/4TR, PN/5CR, PN/

., R—
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5AR. (Weiss-Showalter, Nueva
York, 1889). Juegan las Ne-
gras y empatan:

1 ... R—2C= (5:6b).
En la partida perdieron des-
pués de 1 ..., P—5T? 2 T—

4T. También hubieran perdido
después de 1 ..., P—6A? (re-
comendada por Steinitz ); 2 T—
8TR, R—3C; 3 R—2D (per-
diendo una jugada), R—4C,
4 R—3Rz, R—3C (4 ..., R—
5T; 5 R—2A); 5 R—2Az, R—
4C; 6 R—3Cz, R—3C; 7 R—
4Tz (5:64).

5:6e (Spassky-Portisch, Ams-
terdam, 1964 ). Ganan las Blan-
cas. Las Negras se encuentran
en un dilema que suele presen-
tarse en la préctica. Si mueve

su Rey para ayudar al avance
de sus peones, tendri que abrir-
se camino después otra vez ha-
cia ellos. Luego, también suele
suceder que las Blancas logren
colocar a su Torre detris del
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peén mas atrasado, como en
los Ejemplos 5:6¢c y 5:6d.
Juegan las Negras:

1... R—3A

(1 ... P—6D
2 R—5D)
2 R—5R P—6D
(En la partida las Negras aban-
donaron despuésde 1 ..., R—
4C; 2 R—4R, R—5A; 3 T—
1A.)

3 T—8Aj R—4AC
4 R—R P—5A
5 R—3R  R—5C
6 R—2D P—3C
(6 ... P—4C
7 T—8CD R—S5T
8 R—3A  R—4T
9 T—8AD R—3T
10 R—4C R—3C
11 T—5A R—3T
12 T—5D).
7 T—6A
(7 T—8CD? R—4A
8 R—3A  P4Cz=).
7 ... R—4C
(7 ... P—4C
8 T—6CD R—4A
9 T—7Cz R—3A
10 T—8Cz).
8 T—7A R—5C
9 T—8A  P—4C
10 T—-8CD R—4A
11 R—3Az R—3A

12 R—4Cz (5:6d).

5:6f RB/2AR, TB/8CR, RN/
4TR, PN/5TR, PN/5CR, PN/
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5AR. (Mason-L. Paulsen, Vie-
na, 1882. Andlisis por Maize-
lis). Ganan las Blancas. Las
Negras han avanzado sus peo-
nes deliberadamente, rompien-
do la cadena. No es aconse-
jable que las Negras traten de
ganar cuando el Rey blanco se
enfrenta a sus peones:

Juegan las Blancas:

1 R—2C P—6Aj
2 R—2A P—6T
3 R—3C.
Si se jugara
1 ... P—6Tj
2 R—2T R—S5T
3 T—8Tj R—4C
4 T—8AR
Juegan las Negras:
1 ... P—6T
2 T—8Tj R—4C
3 R—1C R—4A
4 R—2T R—5R
5 T—8CR R—6A
6 T—7C R—7R
7TXP P—6A
8 T—4Rj R—S8A
9 R—3C P—7A
10 T—4AR P—T7T
11 T X Pj

5:7 T + P contra Peones. Si
las Blancas tienen T contra 4
peones, deben presionarse mu-
cho para empatar; pero el au-
mento de un peén en cada ban-
do aumenta el valor de la Torre,
y entonces es probable que las
Negras queden a la defensiva.

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

Si el pedn de las Blancas es un
peén pasado, por lo general do-
minan al contrario.

En el Ejemplo 5:7a, el pe6én
de las Blancas no es pasado y
pronto es capturado; pero,
mientras tanto, gana tiempo,
en tanto que el Rey negro
compite con los rapidos despla-
zamientos de la Torre. Este
tiempo es decisivo en el final
simplificado que sigue.

5:7a (Golovko-Rokhlin, Ros-
tovon-Don, 1949. Anilisis por
Maizelis). Juegan las Blancas
y ganan:

’%

ZZ

V/

Z

%// 2

/%

Z

Y

1 T—8CR P—5T
2TXP R—5R
SRXP P—6T
4 T—8C R—6A
5 R—3D

(las Blancas atienden a los peo-
nes unidos, ya que el PTD es
inofensivo).

5 ... RXP
(5 ... P—5A
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6 T—8AR RXP

7 R—2R).
6 R—2R R—71C

6 ... P—5A
7 R—1A).

7 R—3R R—6C

8 T—SAR P—IT

9 T—STD P—5Aj

10 R—2R  R—7C

I1TXP P—6C

(11 ... P—6Aj
12 R—3Rj).

12 T—3T R—IT

(12 ... P—6Aj
13 TXP R—7T
14 T—8AR).

13 T—8T R—1C

14 T—8AR R—IT

15 R—3A

5:8 D contra pedn(es).

(i) D contra P. Por lo gene-
ral ganan las Blancas. En la
practica, las Negras tienen
oportunidades de empatar (de-
fensa de mate ahogado) sélo
con PT o PA en la 7a. fila; e
incluso entonces las Blancas
ganan si su Rey esta lo bastan-
te cerca para un ataque de ma-
te (5:8b, 5:8d, 5:8e).

(ii) D contra 2 o méis peones
aislados. No es el nimero de
peones lo que importa, sino lo
avanzado que estén. Las opor-
tunidades de las Blancas, por
lo general, son mejores contra
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dos peones que contra uno; ya
que el pedén adicional puede
privar a las Negras de la de-
fensa del mate ahogado.

(iii) D contra 2 peones uni-
dos. Los peones avanzados pue-
den empatar si el Rey blanco
no esti lo bastante cerca para
un ataque de mate. Se da un
caso tipico (5:8g).

5:8a Las Blancas por lo ge-
neral ganan contra PC o peén
central. Va acercando su Rey
paso a paso, después de obligar
a las Negras a bloquear a su
peén. Juegan las Blancas y-
ganan:

1 D—2T R—8A
2 D—4Aj R—7D
3 D—3C R—8A
4 D—3Aj R—8C
5 R—5D R—T7T
6 D—2A R—S8T
7 D—4Tj R—8C
8 R—4A R—8A
9 D—6T R—7A
10 D—3Aj R—8C
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y las Blancas dan mate en dos.

5:8b Normalmente las Blan-
cas no pueden ganar cuando su
Rey se encuentra fuera de la

5:8b

zona marcada que rodea al
pedn.

(i) RB/5R. Empate. Juegan
las Blancas.

1 D—A4Cj

2 D—3T R—8C

3 D—3Cj R—8T=.

Las Negras se encuentran
ahora en posicién de mate aho-

R—T7A

gado y las Blancas no tienen

tiempo de llevar a su Rey.
(ii) RB/5D. Juegan las Blan-
cas y ganan:

1 R—4A P—8T(D), 2:6c;
o bien,
1 D—2Aj R—8C

a ... R—6T
2 D—4D).

2 R—4A P—8T(D)
3 R—3C

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

(iii) RB/2R. Juegan las Blan-
cas y ganan: 1 R—2D (2:6e)
es mas rapido que 1 D—A4Cj,
R—T7A.

5:8c RB/6AR, DB/8R; RN/
7AR, PN/6TR (véase 5:21).
Juegan las Blancas y ganan;
un pedn de Torre en la 6a. fila
no puede ser defendido:

1 D—5T R—6C
2 D—1D R—7C

3 D—4Cj R—7T
4 R~ R—8T
5 D X Pj

5:8d El diagrama muestra
la zona de empate con PA en la

7a. fila y el Rey negro en la Co-

lumna de Rey.
(i) RB/4D.

las Blancas:

1 D—5Cj
2 D—4Tj
3 D—4Cj
4 D—3A
5 D—3Cj

Empate. Juegan

R—7T
R—7C
R—7T
R—8C
R—8T=.
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(6D X P produce un mate aho- 3 ... R—6D?

gado). 4 D—2C R—7D
(i) RB/4TD. Juegan las 5 R—4R).

Blancas y ganan: 4 D—1Tj R—ID
1 D—2R R—8C 5 D—4Dj R—IR
9 D—3D R—S8T 6 D—3A R—8D
3 D—2aD 7 D—3Dj- R—S8A

8 R—R  R—7C=.(5:8d)

(3 R—3C? P—8A(C)j=) - )
(ii) RB/4CR (véase 3:5d).

3 ... R—7C Juegan las Blancas y ganan:

‘é g:‘;(é R—8C 1 D—2C R—8D

2 R—3A R—7D

con mate a continuacion. 3 R—2A R—8D

, 4 D—4Dj R—8A

5:8e Aqui el Rey negro se en- 5 D—4CD R—8D
cuentra en la columna central. 6 D—1R mate.

(iii) RB/5TD. Juegan las
Blancas y ganan:

1 D—2C R—8D
2 D—4Dj R—T7R
3 D—3A R—8D
4 D—3Dj R—8A

5 R—4C (5:8d).

5:8¢f RB/7CR, DB/S8TR; RN/
6CD, PN/6AD. Juegan las
Blancas y ganan: un peén de
Alfil en la 6a. fila es retenido
por un clavamiento en la dia-

(i) RB/5AR. Empate. Juegan gonal:
las Blancas:
1 D—8CDj R—IT
1 D—-2C R—8D 2 D—7A R—17C
2Db—-3C R—D 3 D—5R R—7A
3 D—2T R—6A
3 ... R—6C
3 ... R—8D? 4 R—6A P—7A
4 R—4R P—8A(D) 5 D—I1T).
5 J—
R—3D 4 R—6A R—6D

o bien, 5 D—5TD R—T7A
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5 ... P—7A 1 R—6A R—7T
6 D—1R). 2 D—5Dj R—6T

6 R—5R R—6D 2 ... R—8T

7 R—5D R—7A 3 D—4D).

8 R—A

3 b—3Dj R—T7T
5:8g Juegan las Blancas y ga- 4 D—2A P—s6T
nan si su Rey esta dentro de 5 R—5C R—S8T

la zona marcada. 6 D—3A R—T7T
58 7 R—4T
_:____—/———/ (iii) RB/1R. Juegan las Blan-
7 . // % cas y ganan:

;//2 2
Cu wl // //2J 1 R—1D  R—7T
" 1w 2 D_5Dj R8T
i, 3D_4D P—6T
:I:/// _ » e ///A 4 R—2A R—7T
/ / 5 D—4CD

. 5:8h RB/8TR, DB/8TD; RN
/6CD, PN/5CD, PN/5AD. Ga-
nan las Blancas. Por lo general

(i) RB/5CR (Maroczy-van pueden bloquear a los peones
Doesburgh, Zandvoort, 1936). unidos en la 5a. fila, ganando

Empate. Juegan las Blancas:  tiempo para hacer llegar al Rey.
1D—3A R—1T Juegan las Negras:
2 D—4Aj R—6T 1 ... P—6A
3 D—3Aj
_ (1... R—7C
[3 D—2A P—8C(D)=]. 2 D_2Cj R—6A
3 ... R—IT 3 D—5D P—6C
4 D—2A P—6T 4 R—7C P—7C
5 R—4A R—S8T 5 D—1D).
6 D—3A R—T 2 D—1TD R—3A
(6 . .. P—7T7? 3 R—7C P—7A
7 D—4D R—8C
(3 ... R—6D
8 D—I1D mate). 4 D_1Dj R—5A
7 D—2A=, 5 R—6A P—6C
6 R—5R).

(ii) RB/7D. Juegan las
Blancas y ganan: 4 R—6A R—6D
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5 D—1AD P—6C
6 R—5R P—-1C
T7DXPC R—7D
8 R—R (5:8e).

5:9 D + P contra Peones. Las
Blancas normalmente ganan
con facilidad, excepto en un ti-
po de empate en el cual un
peén bloquea o impide las ma-
niobras de jaque mostradas en
el Ejemplo 5:8a.

5:9a Juegan las Negras y em-
patan:
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1... R—ST
2 D—6A

(2 R—7A P—8C(D)=).
2 ... R—I1T
3DXP

(después de 3 D—4Aj, R—8T;
las Blancas no pueden jugar
4 D—4TDj).

3 ... P—8C(D)~=.

Las Negras empataran por ja-
que perpetuo (véase el Cap. 9).
Juegan las Blancas y ganan:

1 R—7A R—8T
2 R—6R P—8C(D)
3 DxDj R XD (3:3d).

5:9b RB/5TR, DB/8CR, PB/
4CD, PB/5TD; RN/6AD, PN/
3TD, PN/4CD, PN/7D (anali-
sis de 1a partida Euwe-Pirc, Lju-
bljana, 1949). Empate. Las
Blancas no pueden jugar en su
oportunidad D—4AD;j.
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FINALES CON PIEZAS MENORES

6:0 Las Blancas se desenvuel-
ven mejor con A contra C, y
muy mal con C contra A, ya
que el Alfil, por lo general, es
la pieza mas fuerte cuando hay
pocos peones en el tablero.

El Caballo es tan bueno co-
mo el Alfil cuando el frente es
angosto, esto es, cuando los
peones no estin muy dispersos
por el tablero; ya que entonces
queda descontada la categoria
superior del Alfil.

Cuando se tiene un Alfil ma-
lo (que esté obstruido por el
propio peén o peones), es infe-
rior a un Caballo y, ciertamen-
te, inferior al Alfil de su rival,
si éste corre por casillas del
mismo color. Un Alfil malo no
puede atacar a los peones ene-
migos, y se ve uno reducido a
un juego pasivo.

A contra A de color opuesto,
6:7, es una clase de final com-
pletamente distinta.

Los peones del flanco son
mas fuertes que los de Alfil o
del Centro. En los finales con
Caballos, el PT es especialmen-
te fuerte.

La oferta de sacrificar una
pieza es comun, y puede con-
siderarse normal méis que ex-
cepcional.

6:1 A + P contra C. Las Ne-
gras por lo general empatan si
su Rey bloquea al peén, con
raras excepciones cuando el
Caballo esta atrapado (6:1a).
Suelen empatar cuando su Ca-
ballo, apoyado por el Rey, blo-
quea al pedén (6:1b).

En otra forma, el Rey negro
debe atacar al pedén por la re-
taguardia (6:1c a 6:1h). De-
bido a que el Alfil (a diferen-
cia del Caballo), puede perder
una jugada, en ocasiones gana
forzando, en una forma muy
parecida a un zugzwang, obli-
gando a las Negras a renun-
ciar a su guardia. Cuando es
demasiado corta la diagonal
pertinente, el Alfil no puede
perder una jugada, como en
los verdaderos zugzwangs de los
Ejemplos 6:1f (i), 6:1g (i) y
6:1g (ii). Cuando el Alfil se
aleja de su mejor diagonal o
no la ocupa, el Caballo puede
amenazar con jaque perpetuo.
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Un Rey sin apoyo se defien-
de mal; y si el Rey negro se en-
contrara retirado con frecuen-
cia perderia.

6:1a RB/6R, AB/5D, PB/6D;
RN/1R, CN/4TD. Zugzwang.
El Alfil tiene acorralado al Ca-
ballo. Juegan las Blancas y em-
patan:

1 R—5A R—2D

2 R—5R R—1D

3 R—4D R—IR

4 R—5A R—2D=.
Juegan las Negras y pierden:
1 ... R—1D

2 P—7Dz

El Caballo tiene sus puntos
débiles; uno de ellos es que si
se encuentra en un extremo
del tablero puede ser atrapado
por el Alfil.

6:1b Empate. El Caballo es
un buen bloqueador. En este
caso va y viene de 2AD, y las
Blancas nunca podrian obtener
el control de esta casilla.

6o _=/=_
%
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Tales posiciones sélo se pue-
den ganar cuando el Caballo
estd en un extremo o, en oca-
siones, cuando se encuentra en
2C. Luego puede quedar sin
movimientos.

(i) RB/7R, AB/5AR, PB/7
AR; RN/2CR, CN/1AR. En
otras columnas se perderia con
esta posicion, pero aqui las Ne-
gras tienen la defensa del ma-
te ahogado: 1 ..., R—I1T; 2
R—6A, C—3C=.

6:1c Empate (igual en otras
filas y columnas). Juegan las
Blancas:

1 A—8R R—4D
2 R—8C C—5A
3 A—7Aj R—4A=
O bien,

1 A—2R R—4D
2 R—8C R—4A
3 R—7T C—3Aj
4 R—6T C—ICj
5 R—7C

(de lo contrario el Caballo con-
tinuaria dando jaque).

5 ... C—2D=.
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(i) RB/7TR, AB/5CR, PB/
6CR; RN/4TR, CN/4AR. Jue-
gan las Blancas:

1 A—8D R—5C

2 R—8C R—A4T

3 R—7A C—3Dj=.
O bien,

1 A—2D R—5C

2 R—8C C—5T=.

6:1d Igual que en el ejemplo
anterior, el Caballo retiene al
pedén desde atrds; pero aqui el
Rey blanco estd mejor colo-
cado.

Juegan las Blancas y ganan:

1 A—~5R R—4D
2 R—6C R—5A

3 A-—6A R—-5C
4 A—4T R—5A

5 A—1R

(forzando al Caballo),
5 ... C—3D
6 P—7A C—1Aj
7 R—6A
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Juegan las Negras y em-
patan:

1 ... C—3Dj
2 R—7A C—4Cj
3 R—7D= (6:1c).

Los resultados serian los
mismos si esta posicién se mo-
viera una columna a la izquier-
da o, para posiciones similares,
con el PT en cualquier fila, o
cualquier peén en la 7a. fila.
De lo contrario, las Negras em-
patan teniendo o no la jugada.

(i) RB/7AD, AB/2AD, PB/
6D; RN/4D, CN/4AD. Empa-
te. Juegan las Blancas:

1 A—3Cj R—4R
2 A—4A R—5D
3 A—7A C—3Tj
4 R—6C C—IC=.

6:1¢ Empate (lo mismo en
otras filas y columnas). Jue-
gan las Negras:

1 ... R—5C
2 R—8C R—4A

o bien, 2 ... R—4T=.
3 R—7A C—8Rj
4 R—7C C—6Dj=

6:1f Ganan las Blancas (lo
mismo si esta posicién se mo-
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6:1f +/]-

@0

viera a la derecha, o si el peén
estuviera en la 7a. fila). El
Caballo detiene al peén desde
un flanco, como en el Ejemplo
6:1e, pero aqui el Rey blanco
estd mejor colocado.

Juegan las Negras:

1 ... R—4R
(1 ... R—4A
2 A—6A).
2 A—6A
(2 R—6A C—5A=).
2 ... R—3R
3 R—8D
(triangulando)
3 ... C—2Aj
(3 ... R—3A
4 R—7D R—A4R
5 A—4T).
4 R—8A C—3Dj
5 R—7A R—2R
6 A—7D C—5R
7 A—5C C—H4A
(7 ... C—-3D
8 A—4A C—1Rj
9 R—6A CcC—3D
10 A—5D).
8 A—A R—I1R

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

9 R—6A
10 P—7C

Juegan las Negras 1 A—4T,
perdiendo una jugada. Analisis
por Bron, 1955.

(i) RB/7CD, AB/7AD, PB/
6TD; RN/4AD, CN/3AD. Zugz-
wang. Juegan las Blancas y
empatan; su diagonal 5TD—
8D es demasiado corta y su Al-
fil no puede perder una ju-
gada:

C—-2D

1 A—6Cj R—4Cz=.
O bien,

1 ... R—3D

2 R—8A C—2Rj

3 R—8C C—3Aj

4 R—7C R—2D

5 A—7A C—2T=.

Juegan las Negras y pierden:
1 ... R—4D

2 R—6C C—2R

3 A—3C C—-3A

4 A—4A C—2R

5 A—1A C—1Aj

6 R—7A C—-3D

(6 ... R—4A
7 A—3Tj).
7 A—3T C—4Cj
8 R—6C R—5A
9 A—8A

(ii) RB/6CD, AB/6AD, PB/
5TD; RN/5AD, CN/4AD. Em-
pate. Juegan las Negras:

1 ... R—5D
2 R—5C C—3R
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3 A—2C
4 A—3A
5 A—5T
6 R—6A
7 A—TAj
8 R—6C

C—4A
C—3R
C—2Aj
R—5A
R—5C
C—1Tj=

6:1g Ganan las Blancas (el
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cha). Juegan las Blancas y em-

patan:
1 A—7T R—4D
2 A—8Cj R—4A
3 A—7A R—3Az
4 A—1Dj R—4Dz
5 A—4T R—4Az=.

mismo resultado si se mueve

6:1g +/-
Z

El Alfil no puede perder una
jugada.

(ii) RB/6AD, AB/6D, PB/5
CD; RN/5AD, CN/2D. Zugz-
wang. Juegan las Blancas y

empatan:

1 A—4A R—5C
2 A—7A R—5T
3 A—3C R—5C
4 A—1Rj R—5A
5 A—3A C—ICj=.

Este Zugzwang se puede pre-

la posicién una columna a la
izquierda o una o cuatro colum-
nas a la derecha). Juegan las
Blancas:

1 A—7A R—4C

2 A—8Rj R—A4T

3 A—7D R-—3T

4 A—5A

(Perdiendo una jugada)

4 ... R—4T

5 A—4C R—4C

6 A—2Rj R—4T(4A)
7 A—4A.

(i) RB/7R, AB/4R, PB/6D;
RN/4R, CN/1AR. Zugzwang
(lo mismo si se mueve la po-
sicién una columna a la dere-

sentar con PC, PA o peén cen-
tral en la 4a. o 5a. filas; pero
las Blancas ganan en una po-

sicién similar con PT.

6:1h Empate (lo mismo en
todas las columnas). Juegan
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las Negras: 1 ..., R~; 2 R—
7C, R—5C=.

6:2 A + P contra A. Las Ne-
gras empatan cuando su Rey
bloquea al peén y suele empa-
tar cuando su Rey estd cerca
del pedén, aproximandose por
un flanco (6:2b a 6:2e).

En el Ejemplo 6:2a, su Rey
ataca al peén por la retaguar-
dia, dependiendo el resultado
de la longitud de las diagona-
les criticas.

Cuando su Rey estd mas re-
tirado, las Negras tienen me-
jores oportunidades de empate
que en el final de A + P con-
tra C (6:1). Comparense los
Ejemplos 6:6e a 6:6g.

6:2a Empate. El Rey negro,
en la misma columna que su

6:

g

=/=

&L
n
e

.

\

.

rival, ataca al peén desde atras.
Juegan las Blancas:

1 A—7C A—4A
2 A—8A A—6D
3 A—4C A--3T
4 A—3A R—3R=.

El Alfil negro defiende la ca-
silla de adelante del peén desde
una o dos diagonales; y empa-
tan en todas las posiciones si-

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

milares, excepto cuando una
de estas diagonales es demasia-
do corta para su Alfil, como
sigue:

(i) RB/8CD, AB/5D, PB/7
AD; RN/3CD, AN/2D. Las
Blancas ganan con PA en la
7a. fila cuando los Reyes se

encuentran en la columna del
Caballo:

1 A—7C A—4A
2 A—8A A—6D
3 A—4C A-3T
4 A—3A R~

5 A—7C

(ii) RB/8AD, AB/5R, PB/
7CD; RN/3AD, AN/2TD. Las
Blancas ganan con el PC en la
7a. fila: A—4A.

(iii) RB/7AD, AB/6R, PB/
6CD; RN/4AD, AN/5R. Las
Blancas ganan con el PC en la
6a. fila:

1 A—8A A—3A
2 A—7C A—2D
3 A—5D A—1A
4 A—6A A—3T
5 A—7D R~

6 A—8A

(iv) Igualmente, las Blancas
ganan con PT en la 5a. y 6a. fi-
las, pero no con PT en la 7a.
(Véanse las notas a los Ejem-
plos 6:2b).

(v) RB/6TD, AB/4D, PB/
7CD; RN/3AD, AN/1CD. Ga-
nan las Blancas:

1 A—2A R—2D
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1 ... A—4R
2 R—7T).

2 R—6C R—1D
3 R—6A R—I1R
4 A—6C R—2R

5 A—7A AT
6 R—5C R—2D
7 R—6T

Aqui los Reyes se encuen-
tran opuestos en la fila; y los
resultados son los mismos que
cuando se encuentran opues-
tos en la columna, con excep-
cién de un caso con PB/6CD
y RB/5TD, que en este caso es
empate (6:2c).

6:2b (Analisis de la partida

Marshall-Teichmann, San Se-
bastidn, 1911). Empate. Las

Negras tienen mejores oportu-
nidades de empatar contra el
PT si su Rey se aproxima por
un flanco en vez de hacerlo
por la retaguardia.

Juegan las Blancas:

1RXP
(1 A—2D A—5D
2 A—4C A—4R
3 A—8A A—5D

4 AXP A—6R
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5 A—6A A—7D
6 A—5C A X A=).
1 ... R—4A
2 A—2D A—5Dj
3 R—7A
(3 R—8C R—5C
4 P—6T R—A4T

5 P—7T R—3C=, 6:2a).

El Alfil negro en la gran diago-
nal es inexpugnable.

3 ... A—6A

4 A—6T

(4 AXA R—4C=,
o bien,

4 A—1A A—-7C=),

4 ... A—5D

5 A—7C A—6R=.

6:2c Empate (lo mismo en
otras columnas). Las Negras

62 =|[=

7 %¢
e

amenazan jugar su Rey a la
casilla de coronacién. Juegan
las Blancas:

1 A—7D A-—5R
2 A—6R

(2 A—6A A XA
3 R X A,R—1Az=, 3:1b).

2 ... A—2Cz.
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Este zugzwang se presenta so-
lo con PC. Si el turno de jugar
fuera de las Negras, perderian:
..., A—5R; 3 A—5D, con-
duciendo a 3:1b (i) después

de3 ...,

A X A.Obien,2 ...,

A—3T; 3 R—6A, A—I1A; 4
A—4A, A—5C; 5 R—7C.

(3

3 R—5A

A—S5D

3 ...
4 A—5D
5 A—-7C

(5 P—7C

5 ...

6 R—4C
7 R—5T
8 A—6T
9 A—5C

(i) RB/6R, AB/5AD, PB/6
AD; RN/1R, AN/2AD. Empa-
te. Juegan las Blancas:

© W0 Ut WN =

10
11
12
13

A—T7R
A—BA
R—5D
A—5R
R—6D
R—5A
R—5C
A—4D
R-—6T
R--7C
A—6C
A—T7A
A—3C

R—1A=).

A—S5R
A—6D

R—2A=).

R—2D
R—3D
A—7TR
A—6A
A—-2C=.

A—5A
A—2A
R—2A
A—1D
R—I1R
R—2A
R—3R
A—2A
R—4D
A—5A
R—5A
A—7D
A—A4T

14 A—2A R—4C= (6:2a).

6:2d Empate (lo mismo en
otras columnas). Juegan las

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

Blancas:

1 A—3D
2 A—5C
3 A—6A
4 A—4R
5 A—3D
6 A—5C

2

AXA

7 R X A R—2A= (3:1d).

6:2e Ganan las Blancas (es-
ta posicién seria empate en

62 +/-

otras columnas). Juegan las

Negras:
1...

(1 ...
2 A—6A
3 A—T7Cj

4 P—6A).

2 A—6A
3 A--5C

A—2D
R—I1A
A—T7A
R~

A—A
A—5R



FINALES CON PIEZAS MENORES

4 A—6T R—2D
5 A—-7C A—A
6 P—6Aj R—3ID
7 P—7A A—3R
8 A—6T A—4A
9 R—17C R—4A
10 R—8C R—3C

11 A—8A 6:2a (i).

(i) RB/6AD, AB/5R, PB/5D;
RN/1R, AN/5CD. Empate:

1 A—6D A—8R

2 A—5A A—6C

3 A—6C R—2R

4 A—7A A—5T

5 P—6Dj R—3R

6 P—7D A—2R

7 A—6C A—5T

8 R—7A R—4D

9 R—8A R—3A= (6:2a).

(iiy RB/6AR, AB/4R, PB/
5CR; RN/I1TR, AN/4TR. Em-

pate. Juegan las Blancas:
1 A—5D A-—-3C=,
0 bien,

1 A—5A A 2A=.

(iii) RB/5AD, AB/3D, PB/
3AD, PB/6TR; RN/1ITR, AN/
2D, PN/4CD. (Lipnitsky-So-
kolsky, Mosct, 1950). Ganan
las Blancas:

1 R—4C A—1R
2 AXP A—2A
3 A—4T R—2T
4 A—3C A—4T
5 P—4A RXP
6 P—5A A—6A
7 R—5T R—2C
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8 R—6C R—3A
9 A—4T
y ahora

9 ... R—2R
10 A—5C R—1D
11 A—6T (6:2e).

O bien,
9 ... R—4R
10 A—6A A—8D
11 A—7C A—5T
12 A—6T R~
13 A—5C

lo que conduce a 6:2a (i).

6:3 C + P contra C. El blo-
queo del pedén por lo general
gana, pero no siempre es una
defensa adecuada —véanse los
Ejemplos 6:3a (ii) y 6:3e (i).
Comparese el Ejemplo 6:6j, en
el cual el Caballo arroja al Rey
enemigo.

Cuando ataca el Rey negro
al peén por la retaguardia por
lo general empatan, excepto
contra PT en la 6a. fila o con-
tra cualquier peén en la 7a.

El Rey blanco suele triangu-
lar para producir una jugada
obligada o un zugzwang. Las
Negras suelen defenderse ame-
nazando ahorquillar al Rey y
al pedén del enemigo.

Las Negras suelen perder si
su Rey esta retirado (6:3g).

6:3a (Kling, 1867). Ganan
las Blancas. Juegan las Negras:

1 ... R—4D
2 C—8A C—4R
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3 R—8T C—3A
4 C—7D R—3R
5 C—6C R—3D
6 C—8Aj R—2A
7 C—7T C—IC
8 C—5Cj

Un peén en la 7a. fila por lo
general gana, a menos que las
Negras tengan un jaque perpe-
tuo —véase (i) y (ii).

(i) RB/6AR, CB/7CR, PB/
7R; RN/4D, CN/3D. (En-
glund-Moller, Hanover, 1902).
Ganan las Blancas. Juegan las
Negras:

1... R—3A
2 C—5A C—I1Rj
3 R—6R

(perdiendo una jugada; en el
caso de 3 R—7A? R—2Dz; 4
R—8C; C—2A; 5 R—8A, C—
3Rj; 6 R—7A, C—1Dj; con ja-
que perpetuo, ya que si 7 R—
8C, C—3A=, o en el caso de
7 R—8A, C—3Rj; 8 R—8C,
R—IR=).

3 ... C—2Aj

4 R—7A R—4A

4 ... R—2D
5 C—7C).
5 C—71C R—4D
6 C—6R C—4C
7 R—8A C—3D
8 C—8D R—4A
9 C—-7A

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

(ii) RB/5D, CB/8AD, PB/
6R; RN/2R, CN/7CD. (Kan-
Goldenov, 1946). Empate:

1 ... R—3A
2 P—7R R—2A
3 R—6D C—5Aj
4 R—7D C—4Rj=.
Y no
1 . R—1D?

2 P—7Rj R—2D
3 R—5R C—6Dj
4 R—6A

(iii) RB/6TD, CB/7R, PB/
7TR; RN/2AD, CN/1TD. Zugz-
wang. Juegan las Blancas y
empatan, ya que no pueden ale-
jar al Rey negro. Juegan las

Negras y pierden:
1 ... R—1D
2 R—7C R—2D
3 C—-5D

Pero no 3 R X C? R—2Az=
(4:1b). Los zugzwangs son co-
munes en los finales con Caba-

~llos, los cuales no pueden

perder una jugada.

6:3b Empate. Por lo general
las Negras empatan contra un
PC, PA o pebén Central en la
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R—5A
R—5R

C—4R

1 C—6R

(1 P—7A C—4R=)

2 C—4D
3 R—6R

4 C-—-3C
(Si el pe6bn no se encuentra

todavia en la 7a. fila, las Blan-

6a. fila si su Rey puede atacar
1 ...

por la retaguardia. Juegan las
cas tienen menos oportunida-

des de sacrificar su pieza, en

Blancas:
caso de

=

R—4T

R—4Cz

C—3Dj
R—4T

2 C—5A C—-3Dj

Juegan las Negras y pierden:
3 R—T7A

1 C—3Aj
2 C—4R
3 C—6A

1 ...

(las Blancas triangulan para

cién seria empate). Juegan las
escapar a los jaques).

Blancas y empatan:

C X C=).
R—5A
C—6A
C—4C=.
., C—4R? 7 C—
(i) RB/4R, CB/3D, PB/6CR;
RN/5AD, CN/3R. (Aronin-Pe-

4 C—3A

4 ...

5 C—5A

6 R—7R
Pero no 6. .

3Dj.
trov, Cheboksary, 1950). Las

Blancas ganan porque el Rey
contrario no puede regresar al

peén. Juegan las Negras:
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3... C—4Cj 1 ... C—5Dj

4 R—6A C—2Tj 2 R—7A

5 R—7C C—4C

6 C—4R R—5C (2 R—7C? C—6C=).

7 R—6C R—5A 2 ... C—4Cj

8 C—3A C—3D 3 R—1C R_6A

1?) ?{:gﬁ 1A (en la partida las Blancas ga-

naron después de:
(i) RB/7CD, CB/5AD, PB/ 3 R_5D
6TD; RN/4TD, CN/4CD. Ga- T

2% 4 p_ 6T R_4A
nan las Blancas con la salida: 5 C_8Az R_5C

1 C—4R (6:3c), o sin tener la 6 R—6C R—5T

salida: 7 C—7R  R—5C
1... R—5C 8 C—5Dj).
(1 ... C—3Dj ; g—gg B—5C
2 R—7A C—A4Cj —
3 R—6A C—2Tj (5 C—5Dj? R—4T
4 R—7C). 6 C—7A  C—3Dj
2 R—6C C—3D 7 R—7T C—2A=, 6:3d).
3 C—4R C—8Aj 5 ... C—3Dj
4 R—IA

[véase 6:3c (i) para 5 ...,
(4 R—7C? R—A4Cz=). R—4T; 6 C—5A].

4 ... R—4T 6 R—6A  C—SA

_5A  C—2Tj

4 ... R—4C 7€ !

5 R—T7Cz). (7 ... R—4T
5 C—5A C—2T 8 R—7A).

6 R_7C C—1C 8 R—7C  C—AC

9 R—6C [6:3c (i)].
(las Blancas han perdjdo una 6:3d (Rét, 1929). Empate.

jugada) Juegan las Negras: 1 ..., C—
7 C—4R (6:3c).  24A=.
(ii) RB/6AD, CB/6CD, PB/ ~ Jueganlasblancas
5TD; RN/6D, CN/4AR. (Res- 1 R—8C C—4C
hevsky-Rossolimo, Amsterdam, 2 R—7C C—6Dj
1950). Ganan las Blancas. Jue- 3 R—7T C—2A

gan las Negras: 4 C—6R R—4C



FINALES CON PIEZAS MENORES

4 .. C—3D?
5 C—5A 6:3c).

5 C—4Dj R—A4T

6 C—6Aj R—4C

7 C—4C C—1D

8 R—8C C—3A]

9 R—7C C—A4Tj

10 R—7A C—3A=

ZZA Z

6:3e El PT en la 6a. fila por
lo general gana si el Rey negro

6:3e + I—

%@/ @; » |

%7 7

A B B

se aproxima desde el flanco.

y/

\

\§\\
‘%

\\\\
@

Juegan las Negras:
1. .. C—1A
2 C—3T C—3Dj
3 R—8C C—1A
4 C—4A R—1D
5 R—7C R—2D
6 C—6Cj

O bien:

1 ... C—3A
2 C—4D C—4Tj
3 R—8C C—5A
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4 P—7T C—-3C
5 R—7C C—I1T
6 C—6R

(i) RB/6CD, CB/5AD, PB/
5TD; RN/1CD, CN/1D. (von
Scheve-Estorch, Berlin, 1905).
Juegan las Blancas y ganan:

1 C—6Tj R—1A
(1 ... R—IT
2 C—7Aj R—IC
3 P—6T).
2 C—7A R—2D
3 P—6T C—3A

4 C—5C (6:3e).

(ii) RB/4CD, CB/5D, PB/
4TD; RN/4TR, CN/5D. (Bot-
vinnik-Simagin, Moscu, 1955).
Juegan las Blancas y ganan:

1 R—4A C—3A
2 R—5A C—4T
3 R—5C C—6C
4 C—4Aj R—4C
5 C—3D R-—3A
6 C—1A
(6 C—5A también gana).

6 ... C-—5Dj
7 R—6C R—2R
8 P—5T R—2D

9 P—6T (6:3e).

6:3f RB/5CD, CB/6AD, PB/
5TD; RN/3D, CN/4AD. El Rey
negro, aproximindose desde
un flanco, puede empatar con-
tra PT en la 5a. fila:
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1 C—4C C—3R
2 R—6C C—4A
3C—3D CXC=

6:3g RB/5AD, CB/4R, PB/
4CD; RN/2TR, CN/6TD (se-
gun el juego).

Juegan las Blancas y ganan:

1 C—2D R—2C
2 C—4A C—-8C

La posicién de las Negras ha
sido derrumbada; en tales
casos, suele ser dificil para el
caballo defensor volver a agru-
parse.

3 R—4D R—2A
4 P—5C R—3R
5 P—6C R—2D
6 R—5A C—6A
7 C—5Rj R—IA
8 R—6A

El Rey negro esta alejado,
y un PC en la 4a. fila gana; en
circunstancias similares, suele
ganar el PT, como en el Ejem-
plo 6:3e (ii); pero un PA o un
pe6én Central seria menos pro-
bable que ganara. En términos
generales, las oportunidades
son mas o menos las mismas
que en el final A + P contra
A (6:2).

6:4 C + P contra A. En la
practica, este final por lo ge-
neral empata. Igual que en los
ejemplos mostrados, las Blan-
cas pueden esperar ganar sélo
cuando el Rey negro estd muy
alejado, a menos que el pe6én
se encuentre en 6T, 7T o 7C.

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

La mayoria de los anilisis es
de Averbakh.

6:4a Si las diagonales que
cruzan la casilla critica (en es-
te caso es la 2D de las Negras),

Nl

N
x\
N

son ambos de cinco o mas ca-
sillas de longitud, las Negras
empatan sin la ayuda de su
Rey.

1 C—3D A—-S5T

2 C—5R
(amenazando C—6AD)
2 ... A—1R

3C—7D R~

4 R—8D A—A4T

5 R—7R  A—-5C

6 C—8A A—1A=.

6:4b RB/6R, CB/6AD, PB/
7D; RN/8TD, AN/2AD. Jue-
gan las Blancas y ganan:

1 R—7R R—7C
2 C—4D R—6A
3 C—6R A—6C

3 ... A—AT
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4 R—6D A—5Cj
5 C—5A).
4 R—8R A—5T
5 C—8A R~
6 C—6C A—4C
7 C—7R
Juegan las Blancas y em-
patan:
1 R—7C
(Pero no
1 ... R—7T?
2 R—5D R—6T
3 R—4A R—4T
4 R—5Az R—6C
5 R—5C R—6A
6 R—6T R—5A
7 R—7C

Ahora el Rey blanco y su Ca-
ballo cubren entre los dos to-
das las casillas de la diagonal
critica.)

2 R—7R
(2 C—4D A—1D=).

2 ... R—6A
3 C—8D R—5A
4 C—6R A—4T
5 R—6D A—-5Cj=.

Aqui las Negras, teniendo la
salida, empatarian si su Rey
estuviera en cualquier otro lu-
gar del tablero.

6:4c Juegan las Blancas y ga-
nan; después de forzar al Alfil
en la Diagonal mis corta, cu-
bren las cuatro casillas jugan-
do C—4AD:
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1 C—-5C
(Amenazando C—6D)
1 ... A—1C
2 C—7A
(cerrando la salida)
2 ... R—3C
3 R—8A A—2T
4 C—5C A—-3C
5 R—7D R—4A
6 C—6Dj R~
7 C—4A

Juegan las Negras y empa-
tan previniendo esta maniobra:

1 ... R—3C
2 C—5C A—1C
3 C—7A R—4A
4 R—8A A—2T
5 C—5C A—3C
6 R—7D R—4R
7 C—6D R—5D=.

En éste, y en los diagramas
6:4d a 6:4h, empatan las Ne-
gras teniendo la salida si su
Rey no se encuentra en las zo-
nas marcadas.



R—5R=).
R—3R
R—2R
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(5 R—7D
6 C—1T
7 C—-5C

6:4d Juegan las Blancas y

gan
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»

Juegan las Negras y em-
A—6A
R—3A
R—4A?
R—2A?
R—4R
R—4D

patan:
6:4g Juegan las Blancas y

2 C—7D A—1A
ganan:

3 R—7R R~
4 R—8D

4 R—8D
o bien,

1...

2 R—7D).

2 R—7D

3 C—HA4T

(1 ...

(la casilla clave que cubre las
3 ...

casillas en la diagonal corta).
impidiendo que las Blancas in-

tenten C—5AD.

R—5A
R—4R
A—6R
3R
R—6C
R—5A
R—4R
R—3D=.
(i) RB/7CD, CB/5D, PB/

6TD; AN/7AR, RN/4CD. Em-
6:4f Juegan las Blancas y

Juegan las Negras y empa-
ganan:

tan con una sencilla marcha

6 C—5D A—2T
de su Rey:

1 C—6A R_6C
9 C—4C

3 P_5T

4 P_6T

5 R—6A R—

7 R—17C

9 C—6A

3 C_4C

4 P—5T
pate. El Rey negro ataca al

peén desde atrés; de lo contra-
rio no podria empatar contra

un peén en 6T apoyado por su

FINALES CON PIEZAS MENORES
Rey en 7C.

7//4/////

R

s / ,// |

/@/////
N |\

6:4g + I
77

1 N // /
/ % //

// 7///
e mw

1 C—S5T A—1T
2 C—-7C R~
3 R—8C

2 C—4T R—4R

1 R—7D R—4A
3 C—5A
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Juegan las Negras y empa-
tan; después que su Alfil que-
da atrapado, atacan al pedn
desde atras:

1 ... R—4R
2 C—-5T A—IT
3 C—7C R—4D
4 R—8C R—3A=.

6:4h Juegan las Blancas y
ganan:

6:4h +/=

1 C—7A R—5C
2 C—5C R—4A
3 P—6T R—3R
4 P—7T A—7C
5 R—7A R—2R
6 C—6D A—I1T
7 C—7C R—IR
8 C—5T R—2R 7).

Juegan las Negras y em-
patan:

1... R—5C

2 C—7A R—4A

3 C—-5C R—3R

4 P—6T R—2D

S P—-7TT A—7C~

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

El Rey de las Blancas no pu-
do avanzar a la 7a. fila.

(i) Ganan las Blancas:

6:4h ) +/-
0

£ BW

2 V Y
/% /% ///4
1 R—8A
(perdiendo una jugada).
1... R—IR
(1 ... R—3D
2 R—8C R—2D
3 C—-7Cz
o bien,
1 ... R—3R
2 R—8C R—3D
3 C—4Aj R—3A
4 RXA R—2A
5 C—6Dz).
2 CH4A R—2R
(2 ... A—T7C
3 C—6Dj R~
4 C—7C).
3 R—8C R—1D
3 ... R—2D
4 C—6Cj)
4 C—6Dz
(4 R X A?R—1Az=, 4:1b)
4 ... R—2D
5 C—1Cz R—-3A
6 RXA R—2A
7 C—6Dz
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6:5 A (o C) + 2 peones con-
tra A (o C). Por lo general ga-
nan las Blancas.

En ocasiones, con A contra
C, o con mas frecuencia con C
contra A, un bloqueo logra el
empate (6:5a a 6:5¢). Los
bloqueos con A contra A o de
C contra C ocurren rara vez.

Si las Blancas tienen PT + A
del color contrario, entonces los
peones unidos y peones muy
separados por lo general ga-
nan; pero los peones aislados
que estén muy juntos no siem-
pre logran ganar.

Con C + 2 peones aislados
contra A, las Blancas ganan
si los peones estan juntos, pe-
ro si los peones estin separa-
dos tres o mas columnas, y si
también tienen cierta desven-
taja en la posicién, pueden no
ganar (6:5g).

Los peones dobles normal-
mente empatan cuando estan
bloqueados por el Rey contra-
rio, el cual, sin embargo, pue-
de ser alejado si las Blancas
cuentan con un Caballo (6:
5h).

6:5a Empata. El Caballo brin-
ca de un lado a otro desde 3CR.
Todas las posiciones similares
empatan, a menos que el Caba-
llo negro esté en el extremo o
en su 2a. fila, en donde puede
quedarse sin movimientos. Los
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bloqueos contra PT + PC no
son raros en la practica.

(i) RB/3TR, AB/4AR, PB/
3CR, PB/4TR; RN/4AR, CN/
5CR. (Averbakh-Sefc, Dresden,
1956). Empate. Juegan las
Blancas:

1 P—5T

(1 R—2C R—3C
2 R~ R—4T= 6:5a).

1... C-3A
2 R—T C—-5C
3 A—2D C—R
4 A—1A C—6Aj

(la jugada salvadora. Si el PC
de las Blancas estuviera aqui
en 2CR, podrian ganar después

de:

4 ... C—5C
5 P—6T C—-3A
6 A—2C C—2T
7 R—S5T C—1A
8 A—T70C).
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5 R—3T C—R 6 R—A C—-2A
6 A—A C—-5C 7 R—5A C—3Dj
7 R—4T C—1T 8 R—5C C—IR
8 P—6T R—3C=. 9 P—8C(D)j RXD

10 R—6C C—-2A
11 A—5R C—3R

pate. _ Dy
(i) RB/ITR, AB/2CD, PB; 12 A—6D  C—lAj=.

7CR, PB/2CR, PB/3TR; RN/ El Caballo demuestra ser com-
2AR, CN/2R, PN/3TR. (Mars- pletamente igual al Alfil en
hall-Torre, Marienbad, 1925). una escaramuza en un frente
Juegan las Negras y empatan: estrecho.

En este punto se acordé el em-

1 ... C—4A 6:5b Zugzwang (lo mismo si
2 R—1C CXP se cambia la posicién una fila
3 AXC R XA

4 R—2A R—3Az= (3:5t).

Juegan las Blancas:
1 P—4C?

(en vez de hacer esa jugada po-
dria haber ganado con:

1 R—1C C—4A
2 R—2A CXP
3AXC RXA

4 R—3A).
1... R—3C
2 R—2C P—4T mads abajo o una columna a la
3P XPj " izquierda). Juegan las Blancas
(3 R—3C PXP y empatan:
4 RXP c—1c 1C—6A A—SA
5 P—4T  C—3Tj 2 C—4R A—6R
6 R—4A  C—IC 3C—6D A—8A
7 R—4R  C—2R .
—7Aj R—2
8R—5R RXP ; g 5c] C
9 R—6Rj R—I1A —
10 A—3T R—IR=). (5 R—6R A—T7D
3 ... R—2T 6 C—6D R—3T
4 R—3A Cc—A 7 C—5Aj R—4C

5 P—6T C X PT 8 P—6T R—3C=).
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5 ... R—3T
6 C—6R A—6T
7 C—4A A—2R
8 C—-5D A—4Cz=.

Juegan las Negras y pierden:

1 ... A 8A
2 C—4A

o bien:
1 ... A—1D
2 C—6A

Si esta posicion se sube una
fila, ganan las Blancas; o si
se mueve dos o tres columnas
a la izquierda, ganan las Blan-
cas, flanqueando a los peones
por el lado derecho.

(i) RB/4R, CB/4AR, PB/
4CR, PB/4TR; RN/3TR, AN/
1D. (Vajda-Alekhine, Kecske-
met, 1927). Juegan las Blan-
cas y ganan:

1 C—2C

(deben hacer avanzar primero
al PC; en la partida, 1 P—5T?
empato6).

6:5¢ Debido a que el Caballo
es un mal defensor, son posi-
bles otras clases de bloqueos

1 ... R—3C
2 R—3A A—2R
3 R—3C A—1D
4 C—4Aj R—3A
5 R—3T R—4R
6 C—2R A—2R
7 P—5C R—4A
8 C—3Cj R—5A
9 P—6C
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cuando las Negras cuentan con
un Alfil.

(i) El Caballo esta pegado en
su puesto, de lo contrario los
peones estarian perdidos:

1 R—4A R—1A
2 R—4R R—2C
3 R—4D A—4A

(una nueva amenaza).

4 C—7D
(¢qué otra cosa?),
4 ... AXC

5 R—5R A—5C
6 R—6D R—1A=,

(ii) RB/2R, CB/5AR, PB/
4CR, PB/3TR; RN/5AR, AN/
3CD. (Fine-Reshevsky, Sem-
mering Baden, 1937). Empate,
pues el Rey blanco no puede
unirse a sus peones:

1 R—3D

(1 R—1A R—6A

2 P—5C A—4T

3 P—6C A—6A=).
1... A—1D

2 R—4D  A—3Aj

3 R—5D A—1T

4 R—6D A 4Rj

5 R—6R A—8T
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6 R—7R A—7C 3 ... AT
7 R—7A R—4C=. 4 R—3R A-—2A
5 R—3A A—-1C
(iii) RB/6CR, CB/5AR, PB/ 6 R—4C A—2A
5CR, PB/4TR; RN/5CR, AN/ 7TR—5A A—1D
1968). Empate; un bloqueo o 9 R—1C A—2R
ataque por detrés: 10 A—3R A—5T
1 C—4D 11 R—8A A—1D
12 R—8R A—4T
(1 R—6A A—6A]j
2 R—6R R—4T=). (12 ... A—3A
13 A—2A A—4C
1 ... A—6R 14 A—30C).
2 C—3A RXC
3 P—5T R—5C 13 A—2A
4 p—6T  A—S5D (una jugada de espera
5 P—7T A—I1T jug pera)
6 R—6T R—4A=. 13 ... A—2A
14 P—6A A—4T
5:6d (Hooper, 1968). Ganan
las Blancas; su Rey flanquea el (14 ... R—3D
15 A—3Cj
O bien:
. //// 0 14 ... R—4D
. 2 » //% ] 15 R—7D).
//% %, %, / 15 A—3C R—D
o e 16 R—7D RXP
17 A—-T7A A—8R
18 A—6Cj
o bien,
1 ... A—1D
2 R—3A A—Tj
bloqueo por uno u otro lado. 3 R—3C A—S8R
Juegan las Negras: 4 R—4T R—5R
1... A—AT 4 ... R—3A
2 A—2A A—5C 5 A—1C A—7D

6 A—2A  A—6A
3 A—IC 7 R_3C A—T7D
(3 R—3R A XP=). 8 R—4A).
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5 P—6A A—6C
6 A—2A A—2A
7 R—3C R—4D
8 A—3R A—I1D
9 A--5C A—2A
10 A—6A

Un bloqueo similar, una co-
lumna a la izquierda, podria ser
ganado, pero la mayoria de
otros bloqueos empatan, a me-
nos que los peones estén mas
adelantados.

6:5¢ RB/3TR, AB/2AD, PB/
3CR, PB/4TR; RN/2CR, CN/
4R. Ganan las Blancas con peo-
nes unidos, aun cuando su Al-
fil se encuentre en el color
contrario para su PT. Juegan
las Negras:

1... C—5A
(1 ... R—3T
2 R—2C R—4T
3 A—5A).
2 A—3D
(2 P—4C? C—6R
3 A—5A C X P= 4:2b).
2 ... C—6R
3 R—2T R—3A
4 R—IC R—IR
5 R—2A C—5Cj
6 R—3A C—1Tj
7 R—2R C—5C
8 A—6T R—5R
9 A—7Cj R—R
10 A—SA C—3A
11 R—3A R—3D
12 A—5A

(12 R—4A? C—4Tj=).
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12 ... R—4R
13 A—6C R—3R
14 R—A

(por fin el Rey blanco gana su
casilla clave).

14 ... C—4Dj
15 R—5C C—-3A
16 P—5T

Si en vez de un Caballo las
Negras tuvieran un AD, las
Blancas ganarian en la misma
forma; su Alfil dominaria la
diagonal 1CD—T7TR, su Rey se
esforzaria por alcanzar 4AR,
avanzando primero su PT.

6:5f (Fischer-Keres, Zurich,
1959). Contra PTR + PAR,
por lo general las Negras em-
patan contra A del color con-
trario si colocan a su Rey en
3AR formando un bloqueo; lo
cual podria hacer si le tocara la
salida. Un bloqueo similar em-
patarfa si en vez de un AD las

/,,/%

Negras tuvieran un Caballo.
Juegan las Blancas y ganan:
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1 R—5C

(por lo general ganan si su Rey
llega a esta casilla)

1... A—6D
2 P—4A A—5R
3 P—4T A—6D
4 P—5T A—5R
5 P—6Tj R—I1T
6 A—5A  A—4D
7 A—6C  A—3R
8 A~5T R—2T
9 A—4C  A—5A
10 P54  A—2A
11 A—5T A—5A
12 A—6Cj R—IT
13 P—6A.

Ahora las Blancas juegan su
Rey a 7R.

(i) Contra PR + PTR + A
de color contrario, las Negras
hubieran tenido ciertas oportu-
nidades de empatar si sus pie-
Zas no estuvieran tan retrasa-
das. Comparese con el Ejemplo
6:6d (i).

(ii) Con peones mis separa-

dos, las Blancas normalmente .

ganan, véase el Ejemplo 6:2e
(iii).

6:5¢ RB/3AD, CB/3D, PB/
3CD, PB/3AR; RN/6R, AN/
2AR. (Flohr-Bernstein, Zurich,
1934). La ventaja posicional
de las Negras (su Rey adelan-
tado y sus peones atrasados)
combinada con la superioridad
natural del Alfil, las capacitan
para empatar.

Juegan las Blancas:
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1 P—4C A—IR
2 C—1R A—4C
3 C—2Aj R—5A
4 R—2D A—5A
5 C—1R A—3T=,

segin se jugé en la partida; o
bien:

1 C—1R A—IR

2 R—4C R—T7R

3 R—5A RXC

4 P—4C R—T7R

5 P—4A R—6R

6 P—5A R—5R

7 P—6A R—4R

8 P—5C

(esto gana, dice Alekhine)

8 ... R—3R

9 P—6C R—2D=.

(i) RB/4AR, CB/5AR, PB/
3AR, PB/3R; RN/7AR, CN/
3AR. (Spassky-Taimanov, Le-
ningrado, 1952). Un empate
de los mas raros; las Negras
contraatacan en dos frentes, un
movimiento de pinzas. Juegan
las Blancas:

1 R—5R
(o bien,
1 R—5C C—2Tj,

con jugada eco; o de otra
forma:

1 P—4R C—4Tj
2 R—4C C—3Aj

3 R—5C R XP=).
1... C—2Dj

2 R—6D C—1A
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3 P—4A R—6A

4 R~ C=-3C=.

Si se moviera esta posicion a
la derecha, las Blancas podrian
ganar con 1 P—4A; ya que los
peones del ala son los mas
fuertes.

6:5h (Averbakh, 1954). jue-
gan las Blancas y ganan:

1 R—5C A—8Aj
2 P~ 4A A—6D
3 C—6Rj R—2D
4 C—4A A—8A
5 C—5D A—6D
6 P—6Aj R—IA
7 R—5A A—T7R
8 R—6D AXP

9 C—7Rj

Juegan las Negras y em-
patan:

1 ... A—8Aj

2 R—4C A—3T

3 P—4A R—2D

4 C—3A R--2A

5 C—5R A—1A

6 R—5C A—6T

7 P—6A
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(7 C—3D A—2Dj)
7 ... A—7C

(manteniendo al peén mas
avanzado bajo ataque)

8 R—5A A—5R=.

Las Blancas podrian ganar
en una posicién similar con
peones de Caballo, teniendo o
no la salida.

6:6 A (0 C) + 2 peones con-
tra A (oC) + P.

(i) No hay peones pasados.
Normalmente es empate, a me-
nos que el Rey negro esté ale-
jado. Sin embargo, las Blancas
ganan en ocasiones cuando las
Negras tienen un Alfil malo
(6:6a).

(ii) Hay un peén pasado. Las
Negras suelen empatar cuando
su Rey bloquea al peén pasado
y cuando tienen una pieza me-
nor activa capaz de atacar al
pedn no pasado de las Blancas
(6:6b).

Las Negras suelen perder
cuando tienen un Alfil malo o
inactivo (6:6c a 6:6g y 6:6i)
o un Caballo que no logra en-
trar en un juego activo (6:6j).

Las Negras pierden con fre-
cuencia cuando su Rey no pue-
de bloquear al peén pasado (6:
gk).

En lo general, es mas proba-
ble que las Blancas logren una
posiciéon de triunfo con Alfil
contra Caballo que con Caballo
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contra Alfil; comparense los
Ejemplos 6:6b (i) y 6:6b (ii).

(iii) Todos los peones son pa-
sados. En lo general, las Blan-
cas ganan si cuentan con un
Alfil (6:61).

Con Caballo contra Caballo
ganan solo si las Negras no
pueden hacer amenazas efecti-
vas con su peén solitario; véa-
se el Ejemplo 6:6m.

C + 2 peones pasados con-
tra A + P normalmente es un
empate (6:6n).

6:6a (Analisis por Botvinnik
de la partida Boleslavsky-Bon-

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

4 ... AXC

5 P—6T,
o bien,

4 ... A—8A

5 p—6T AXP

6 C—4Cj).

5RXP R—3R

6 P—6T R—2R

7 R—1T.

6:6b (Lisitsyn-Botvinnik,
Moscu, 1935). Empate. Una
situacién normal: El Rey negro

6:6a

3
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darevsky, Leningrado, 1941).
Ganan las Blancas, pues su Rey
ha penetrado a las casillas

bloquea al pedn pasado, su Ca-
ballo ataca al peén bloqueado
de las Blancas. Juegan las
Blancas:

blancas:

1 P—4T A—6C
i... P—3C
2 P—5T)

2 P—5T A—3A

3P—6Cj R—3A

4 C—3R R X C

1 R—5D c—2C

2 R—4R R—4C

3 R—4A R—4T=
o bien,

1 C—4A R—4C

2 C—2R R—5C

3 C—4D c—2C

4 R—S5D
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(04 C—6R)
4 ... C X P=.

(i) RB/3AR, AB/2AR, PB/
4CR, PB/5CD; RN/2CD, CN/
3TR, PN/4CR. Empate. Juegan
las Negras: 1 ..., 2AR; 2 A—
4D, R—2C; 3 A—7C,C X P=.
En la practica, rara vez nece-
sitan las Blancas permitir que
se presente tal posicién. Ga-
narian si cualquiera de sus peo-
nes estuviera mas atras.

(ii) RB/4D, CB/5AD, PB/
SR, PB/4TD; RN/4AR, AN/
3AD, PN/4TD. (Barcza-Sch-
mid, Habana, 1967). Empate.
No se puede encontrar una idea
razonable para ganar. La par-
tida continué6 1 ..., R—3C; 2
C—3C,AXP;3CXP,R—
2A=. Si alguno de los peones
blancos o ambos estuvieran
més atras, la partida aun seria
empate en la mayoria de los
casos.

6:6¢ Las Blancas cuentan con
un peén pasado protegido, las

6:6c () +/-
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Negras tienen un Alfil malo.
Si la posicion de este diagrama
se cambia a otras filas y colum-
nas, ganan las Blancas, tenien-
do o no la salida, en todas las
posiciones en las cuales el peén
negro se encuentre dentro de
la zona marcada central, excep-
tuando cuando las Negras tie-
nen un peén en su 4D (iii).

(i) (Hooper, 1968). Ganan
las Blancas:

1 A—5C A—6A
2 A—1A A—5C
3 R—5A A—4A
4 R—4R A—5C
5 R—3D A—4A
6 A—2D A—6T
7 R—4A A—T7C
8 A—4C A—4R
9 R—3D

(el Rey regresa después de ha-
ber perseguido al Alfil negro
desde su mejor diagonal),

9 ... A—6C
10 R—4R R—I1D
11 R—5A R—2R
12 A—2D R—1ID
13 R—6R R—2A
14 A—5Tj R—I1A
15 A—6C A—4R
16 A—7T R—2A
17 A—8Cj

(el jaque en esta diagonal gana
en ésta y en muchas posicio-
nes similares, con o sin sacri-
ficio),

17 ... R XA
18 R—7D.
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(ii) RB/3D, AB/4D, PB/
2AD, PB/3CD; RN/5CD, AN/
7D, PN/6AD. (Hooper, 1968 ).
Ganan las Blancas:

1 A—2A R—4C
2 R—2R R—5C
3 A—IR

(y cualquier diagonal que aho-
ra elijan las Negras para su
Alfil, las Blancas lo inmovili-
zaran; por ejemplo:

3 ... A—4C
4 R—3D A—3A
5 A—3C A—2C
6 A—2A A—3T
7 A—3R A—2C
8 A—4D
o bien,

1 ... A—S8A
2 R—3D A—7C
3 A—4T A—8T
4 A—T7Rj R—4C
5 A—3T A—7C
6 AXA PXA
7 P—A4Aj.

(iii) RB/5R, AB/6R, PB/
4D,PB/5AD; RN/3AD; AN/5R,
PN/4D. (Averbakh, 1954).
Empate. El Alfil negro cuenta
con espacio suficiente en una
u otra de las dos diagonales que
se extienden delante de su

peén.
6:6d Las Negras tienen un

Alfil malo. Por lo general ga-
nan las Blancas cuando su peén

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

que sirve de senuelo se encuen-
tra a dos columnas de distancia

y cuando su Rey puede atacar
al pe6n negro. Juegan las
Negras:

1 ... R—3T
2 R—4C A—5A
3 P—5T A—T7T
4 A—5Cj R—2T
5 R—5A A—6C
6 A—6A R—3T
7AXP A—S8R
8 R—4C

(i) RB/7R, AB/7AR, PB/5R,
PB/5TR; RN/2CR, AN/5CR,
PN/3R. (Goglidze-Kasparyan,
Thilisi, 1929). Empate, debido
a que el Alfil de las Blancas es
del color para su PT. Juegan
las Negras:

1 ... A—8D
2 RXP A—5Cj
3 R—7R A—TR
4 A—8R

(4 P—6R A—5C=).
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(6:2c).
)

A—B6R?
A—5A
R—2A
A—5C(6A)
RXP

Con peones de Caballo blo-

queados (pero no con peones
encontrara en el lado mas

distante de ellos:
2 R—5T A—7D
3 A—6A

7 R—6R A—2Cz
4 AXP

6 A—6D A—6A
1 R—6C
6 P—5C, etc.

cas podrian ganar si su Rey se
(1 ...
5 A—4Aj

de Alfil o Centrales ), las Blan-

las Blancas po-

A—5C
drian haber ganado aqui si tu-

5 R—8D R—3T

6 A—7D AXP

7 P—6R R—2C

8 P—7R R—3A

9 A—8R A—T7R

10 A—6C A—4C

11 A—5T R—4R

12 A—4C R—3D=(6:2a).

6:6e Empate. Con peones blo-
queados en la 4a. fila y el se-

4 ...
vieran a su PTR (el senuelo)
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mas atras.

Sin embargo

T E T
ae |
T W e T
. << T A& N\
28 <o ﬁ% /A/ \
213y Iom E melm
M oz /Am//w / // -

1531s
B %;/WVM $55-%
m./ //@/ /// Ege5g
i N\ & %/ \| 28g°5
g\ A\ A\ -t SSg83
/ N\ %) o -
g@%ﬁ/,%%%w L
A /// // ,7/% a.l..,ann,_on/_H
‘mEE LY
SESE4

2 8 o<

A—6C=).

R—2C

R—2C
RXP

ZAXP A—8D
3 A—4R;

1...

3 A—6R
4 AXP

A—S8R
RXP

R—2D
R—IR

las Negras atacan al pedn se-
nuelo).

2 AXP

3 A—4Aj

4 P—5C

5 P—6C
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4 P—5A R—A
5 P—6A A—AT
6 R—4A R—5D
7 R—5C A—2A
8 A—6C A—5A
9 R—6T R—4R
10 R—7C R—5A
11 A—7A A—TR
12 A—8C A—4T
13 A—IT R—4C= (6:2a).

También son empates las po-
siciones similares al diagrama
con PT bloqueado en la 4a. fila
(ii) o con peén Central blo-
queado en la 4a. fila. Sin em-
bargo, las Blancas podrian ga-
nar si su seniuelo estuviera mas
atrds, ya que su captura les
tomaria mas tiempo a las Ne-
gras. O las Blancas podrian
ganar con un pedén bloqueado
en la 4a. fila si su sefuelo es-
tuviera a cuatro o méis colum-
mas de distancia,

La mejor diagonal para el
Alfil a la defensiva es la mas
larga de las que se extienden
hacia adelante de su peén. Las
Blancas pueden ganar si el Al-
fil negro estd en una diagonal
inferior (i).

Las Blancas pueden arrojar
al Alfil de su mejor diagonal,
pero no pueden impedir su
oportuno regreso; por ejemplo,
juegan las Negras (a partir del
diagrama):

1 ... A—6D

(o bien,

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

1 ... R—1A=)
2 R—4D A—TA
(o también,
2 ... A—T7R=)
3 A—4A R—2C
(por supuesto)
4 A—3D A—8D
5 R—5A A—-5C
6 A—2A A—6T
7 A—1C A-5C
8 A—3D A—6T
9 A—4A A-—-5C
10 A—5Dj R—1C
11 R—4D A—8D
12 R—5R A—7A=,

(i) AN/5CR (las demas pie-
zas como en el diagrama). Ga-
nan las Blancas:

1 A—2C R—1A
2 R—6A R—1C
3 R—5C R—1A
4 A—4R R—1C
5AXP A—6A
6 A—7T R—2C
7 P—5A R XP
8 P—6A A—4D
9 R—6C R—4A
10 R—7C R—5D
11 A—8C.
Juegan las Negras:
1... A—S6T
2 A—6R

(como en la partida de Santa-
siere-Kashdan, Boston, 1938).

2 ... R—2C
3AXP A—S8A
4 A—6R RXP
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(las Negras abandonaron des-
pués de 4 ..., A—6D; 5 R—
4D).

5 P—5A A—TR
6 P—GA AT
7 R—6D R—4C
8 R—7R R—4A
9 A—TA A—8D
10 A—8R A—6C
11 A—7D R~
12 A—6R.

(ii) RB/5CR, AB/5AR, PB/
6D, PB/4TR; RN/1D, AN/8D,
PN/4TR. Empate.

1 A—6C
(1 R—4A A—T7R

2 A—4R R—2D

3 A—3A AXA=).
1... R—2D
2AXP A—5T

3 A—ACj
(3R—6A R XP

4 A—4C A—I1R=)
3 ... R X P

4 P—5T R—2R-=.

147

5 A—3Aj] R XP

6 P—4C R—2A

7 P—5C A—2A

8 R—5D R—2R

9 R—6A R—1D=)
1... A—7A

2 R—R A—4A?

(La jugada
2 . R—2C

es, por supuesto, correcta; en
el caso de que se jugara 3 R—
S5A, A—4A; 4 A—4A, A—
7A=.)

6:6g (Capablanca-Janowsky,
Nueva York, 1916). Empate.
(Igual si esta posicién se mo-
viera una columna a la izquier-
da o a la derecha.) La partida
continué:

1 A—2D
(1 A—4D R—1A
2 R—4A R—1C
3 A—5A R--=2C

4 AXP A—6C

3 R—5D A—2R
4 RHA R—2C
5 AXP A—1D
6 A—3Aj?
(Las Blancas podrian haber ga-
nado con
6 A—2D RXP
7 P—4C R—4A
8 R—5D R—5C
9 P—5C R—6A
10 R—6A R—S5R
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11 R—7C R—6D
12 A—1R  R—5A
13 R—6T R—6C
14 A—5T.)

6 ... R X P
7 P—4C R—4A
8 R—5D

y en vez de abandonar, las Ne-
gras podrian haber empatado
con:

8 ... R—5A

(que no hubiera sido posible si
las Blancas hubieran jugado
6 A—2D).

9 A—4D
10 P—5C
11 R—6A
12 A—6C
13 R—7C
14 R—6T
15 A—3R
16 A—2D

R—6A
R—7R

R—6D

A—5T

R—5A

R—6C

A—1D
R—5T=(6:2a).

(i) RB/4AD, AB/3R, PB/
3CD, PB/4CR; RN/3CR, AN/
8R, PN/5CD. Ganan las Blan-
cas debido a que su peén se-
nuelo estd méas atras:

1 R—3D A—6C
2 A—2D A-—-3D
3 R—4A.

(ii) RB/4CR, AB/2D, PB/
3CD, PB/4TR; RN/3AR, AN/
4R, PN/3TD (Franklin-Golom-
bek, Ealing, 1964). Ganan las
Blancas porque su peén sefiue-
lc esti retirado:

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

1 ... R—3R
2 P—5T R—4D
3 R—5A A—1T
4 A—5C A—2C
5 R—6C

como se jug6; o bien,
1 ... R—3C
2 P—5Tj R—2T
3 R—D5A.

Aun cuando el Alfil negro se
hubiera encontrado en su me-
jor diagonal (4TD—8R), las
Blancas hubieran ganado.

6:6h RB/4R, AB/3R, PB/3
CD, PB/4CR; RN/3R, AN/2R,
PN/2CD. Empate. Esta es una
clase de bloqueo tipico de los
finales de Alfil: las Blancas no
pueden adelantar a su Rey con
facilidad. El Rey y el peén de
las Negras vigilan las casillas
blancas. Por ejemplo, 1R—4D,
P—4C=), y su Alfil vigila las
casillas negras. La partida con-
tinué:

1 P—5C

(hacer avanzar al sefnuelo es
desventajoso a la larga; pero

sOlo asi pueden las Blancas
abrir paso a su Rey).

1 ... A—1D
2 R—4A  A—2Aj
3 R—4C A—4R
4 R—5T R—2A
5 R—6T R—IC
6 R—6C A—6A
7 R—5A
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lo que conduce al Ejemplo (en la partida perdieron des-

6:6g. pués de:
6:6i En un frente reducido, 1.... A—T7C?
como en estos tres ejemplos, 2 P—6D R—3A

3 C—4A A—8A
4 R—5R A 5Aj

66i (i) +I— 5 R—GR)
2 C—4Aj R—4A
2 ... R—2D?
3 R—5A A—1D
4 P—6D).

3 C—5R R—3D

4 C—7Aj R—2R

5 C—6T R—3D=.
(iii) RB/5R, CB/7AD, PB/
un Caballo suele derrotar a un 6D, PB/5CR; RN/2AR, AN/
Alfil malo. En un frente mas 6AR, PN/3CR. (Analisis por
amplio, las Negras empatan Grigoriev de la partida Sultin

con frecuencia, a pesar de te- Khan-Tartakover, Semmering,
ner un Alfil malo. 1931). Ganan las Blancas:

(i) Ganan las Blancas:

1 R—4D A—3A
1C—2A A—2A 2 R—5A  A—2D
2 C—3T A—4D 3 R—6C  A—ST
3 C—5C A—3R 4 R—7T  A—3A
4 C—6D A—2D 5 R—8C  A—2D
5 P—5Tz A—3R 6 R—7Cz  A—4A
6 C—8Rj R—2A 7 C—5D  R—3R
7C—7A A—IA 8§ R—6A  R—IR
8 R_5C 9 C—6A R-—5A
10 C—T7T,
y pronto cae el PA. defendiendo al PCR y ganando

(ii) RB/4R, CB/3R, PB/5D, .1 A)fil para el PD.
PB/SAR; RN/4AD, AN/SAR,  gc. pp/4aR, CB/3AR, PB/

iy / f,flﬁé("lvgjg“)‘%‘hﬁi‘ngﬁi 4R, PB/3CR, PB/5TR; RN/3R,

Ne’ as ’em atan. CN/2D, PN/2CR, PN/3TR
gras y P (Stein-Rossetto, Amsterdam,
1... R—3D 1964). Ganan las Blancas:
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Juegan las Negras:

1 ... c—3C
2 P—5R C—4Dj
3 R—4R  C—6Aj
4 R—3D

(triangulando para escapar a
los jaques)

4 ... C—4D
5 R—4D C—2R
6 R—4R P—3C
7P—4C PXP
8 PXP Cc—1C
9 C—4Dj R—2A
10 R—5D C—2R]j
11 R—6D C—1Aj
12 R—7A
(triangulando nuevamente)

12 ... C—2R

13 R—7D C—4D
14 C—5A C—5A

(este ataque se produce dema-
siado tarde)

15 CX Pj R—IA
16 P—6R C X PT
17 P—7Rj R—2C
18 C—4C

Aqui las Blancas tienen un PT
bloqueado. Esto es, por natu-
raleza, un objetivo mis dificil
de ataque para las Negras que,
por ejemplo, un PA bloqueado,
como en el Ejemplo 6:6b.
6:6k RB/6AR, AB/7AD, PB/
6CD, PB/3R; RN/4D, CN/4
TD, PN/5R, (Penrose-Jiménez,
Lugano, 1968). Ganan las
Blancas, moviendo a su Rey

GUlA PARA FINALES DE AJEDREZ

para apoyar a su pedén pasado.
Juegan las Negras:

1... c—2acC
2 R—7R C—4A
... R—3A
3 R—6R)

3 R—8D R—3A
4 R—8A C—2C
5 R—8C C—4T
6 R—7T

y las Blancas juegan su Alfil
a 7R y su Rey a 6TD forzando
al Caballo.

Juegan las Blancas y pier-
den un movimiento:

1 R—5C

(triangulando; no

1 R—7R? R—3A

2 R—6R C—5A=).

1 ... R—3R

2 R—4C c—2C

3 R—4A R—4D

4 R—5A C—4T

5 R—6A

6:61 (Prokhorovsky-Voron-

kov, Mosci, 1952). Ganan las
Blancas. Juegan las Negras:

1... R—3A
(1. .. C—2A
2 R—3C RXA
3 P—6A).

2 R—A C—-2A

3 A—-3A P—S5T
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4 A—2C

(el Caballo, atado al PAD, no
puede ejercer su influencia al
mismo tiempo muy lejos, como
lo podria hacer el Alfil. Las
Negras, incluso, no pueden de-
fender su PTR, y menos pro-
mover su avance).

C—1R

5 R—4C C—-2A
6 A—4R C—I1R
TR XP.

Ahora las Blancas llevan su
Rey al centro y maniobra su
Alfil a 7D vigilando a ambos
peones. Luego su Rey ataca al
Caballo que bloquea, captu-
randolo a cambio de un peén.

(i) RB/5CR, AB/3D, PB/6
AR, PB/4TR; RN/1AR, AN/2
AR, PN/5CD. (Hartston-Kin-
zel, Adelboden, 1969). Ganan
las Blancas. Su Alfil retiene
con facilidad al peén enemigo
en tanto avanzan sus propios
peones. Su Rey esti muy ade-
lantado, de manera que ganan
aun cuando su Alfil sea del co-
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lor contrario para su PT (com-
parese con el Ejemplo 6:5f).
Juegan las Negras:

1... R—1C
2 P5T P—6C
3 P—6T R—IT
4 R—4A R—1C
5 R—5R R—I1T
6 R—6D A—1C
7 R—7R A—4D
8 A—5A A—1C
9 A—6R P—-7C
10 A—5A A—7T
11 A—1C A—1C
12 R—6D A—6C
13 R—5R A—1C
14 R—4D A—2T
(de lo contrario pierden su PC)
15 P—7A A—1C
16 P—8A(A).

6:6m (Vukovic-Alekhine, Vie-
na, 1922). Ganan las Blancas.

6:6m + /-

B =
o
mOE L
-

by

-5

_
.

Z

/ _E B
oo

Juegan las Negras:

1... R—3D
2 CH4A P—4C
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3 C—2R C—4C

4 R—3R

(El Rey blanco ayuda al avan-
ce de sus propios peones. Su
Caballo retiene al PCR. En este
caso, y en términos generales,
si su Rey va por el peén enemi-
go, sus propios peones quedan
bajo ataque o son bloqueados;
por ejemplo: 4 R—4C?, C X
P=).

4 ... R—3R
5 C=3C C—2A

(Las Negras se deciden. Espe-
ran finalmente hacer amagos
con su propio pedn, atrayendo
asi a una o a ambas piezas de
las Blancas).

6 C—1A C—3T
7 R—3D C—5Cj
8 R—3A C—ITj
9 R—A.

(La partida continué:

9 R—2D P—5C
10 R—3R C—6A
11 C—3C  C—8Dj
12 R—4A  C—7A
13 C—5A R—2D
14 P—5R?

después de lo cual el Caballo
y el peén de las Negras entran

en acciéon

14 ... R—3R
15 C—7Cj R—2A
16 C—5T R—3R
17 C—6A  C—6Dj
18 R—4R P—6C=).

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ
9 ... C—8A
10 C—-3C
(ahora el Caballo de las Ne-
gras queda inactivo).

10 ... R—2D
(10 . P—5C
11 P—5R)

11 P—5D R—3D
12 C—5Aj R—R
13 P—6D R—3R
14 P—5R  P—5C
15 C—4Dj R—2D
16 R—5D.

Aqui el combate es un frente
estrecho de cuatro columnas
de ancho. Las Negras podrian
tener mejores oportunidades si
el pedén estuviera mas alejado.

(i) RB/3D, CB/5AD, PB/4
TD, PB/4AD; RN/6CR, CN/
4TD, PN/4TR. (Ivkov-Porath,
Amsterdam, 1964). Empate,
debido a que el pedén negro es
demasiado peligroso. Juegan
las Negras:

1 ... P— 5T
2 C—4Rj R—5A
3 C—2A R—6C
4 C—4Rj R—5A=.

El Caballo se mantiene en mo-
vimiento y no puede ser sacrifi-
cado por el PT de las Negras.
El Caballo es poco adecuado
para la tarea de detener a un
peén pasado, en especial un
peén de Torre. Sustitiyase aqui
AB/5AD por CB/5AD y las
Blancas ganan sin dificultad,
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sacrificando su Alfil por el PTR
si es necesario.

6:6n (Marshall-Marco, Mon-
tecarlo, 1904). Empate. Todo

lo que las Negras tienen que
hacer es convertir a su peén
en una verdadera amenaza;
las Blancas se veran incapaces
para sostenerlo y ayudar al mis-
mo tiempo a sus peones. Juegari
las Negras:

1... R—5A
(o bien,
1 ... P—7A
2 R—3R R—>5A
3 R—2D R—5D
4 RXP R—6R=,

los peones blancos no estan per-
didos ni bloqueados).

2 C—1R R—4D

3 P—4T A—3D

4 P—4C R—4R
(la partida continué:

4 ... A—2R

5 P—5C R—4R
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6 R—4C A—I1A
7 C—2A R—5R?
8 P—S5T R—6D
9 C—I1T

y ganan las Blancas. El Caballo
detiene en forma efectiva al
Peén de Alfil en la 6a. fila).

5 P—5C R—4A
6 C—2A A—A
7C—3Rj R—3C
8 R—2R R—AT
9 C—2C A—2R=.

6:7 A + 2 P contra A del co-
lor opuesto. Los Alfiles no pue-
den dominar las mismas casi-
llas, asi que un bloqueo es el
estado normal de cosas. En con-
secuencia, la ventaja de un
pedn no es decisiva, y la ventaja
de dos peones puede no ser su-
ficiente.

(i) A + 2 peones unidos con-
tra A. Los peones en la 6a. fila
(excepto PT + PC), y PC +
PA en la 5a., siempre ganan
(6:7a). Sin embargo, en la
practica no es siempre facil pa-
ra las Negras construir la po-
siciébn defensiva correcta, de
manera que los peones mais
atrasados en ocasiones ganan
(6:7b).

(ii) A + 2 peones aislados
contra A. Si se encuentran a
una columna de distancia em-
patan. Si estdn separados dos
columnas hay oportunidades
de ganar con PAD + PAR, pero
de otra manera las Negras em-
patan cuando su Rey bloquea al
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peén central. Si estin mais se-
parados los peones suelen ga-
nar, excepto en algunos casos
cuando el Alfil se encuentra en
el color contrario para el PT
(6:7e).

(iii) A + 2 peones contra A
+ P. Normalmente es empate.
En ocasiones el peén de las Ne-
gras no tiene ninguna impor-
tancia, y las Blancas proceden
como en (i) y (ii).

6:7a Empate. 1 A—4A, A—
1T (una jugada de espera); 2
P—6Aj, A X P=. Las Negras
empatan en todas las posicio-
nes similares en las cuales su

Alfil puede hacer tiempo.

Si la posicién del diagrama
se corre una fila hacia adelante
(o cualquier nimero de colum-
nas), entonces el Alfil negro
no cuenta con movimiento de
espera y ganan las Blancas.

(i) RB/5TD, AB/6D, PB/
6TD, PB/6CD; RN/1AD, AN/
3AD. Empate. (Lo mismo en
todas las columnas.)

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

El Alfil que defiende retiene
a los peones desde atris. Esto
empata contra PT + PC, pero
con peones en otras columnas
(o en cualesquiera filas) ga-
nan las Blancas, ya que su Rey
puede elegir avanzar por cual-
quier lado de los peones para
apoyar su avance.

6:7b (Berger, 1891). Juegan
las Blancas y ganan:

1 PA A-—3R

2 R—5A

(2 P—4D?R—3A=,6:7a).
2 ... A—1A

(El problema de las Negras es
cuil diagonal elegir para su
Alfil. Quieren colocarlo en la
diagonal 1CR—7TD, cuando
los peones se encuentren en la
4a, fila; pero lo requiere en
la diagonal 17TD—8TR cuando
los peones estén en la 5a. En
el caso de:

2 ... A—1C
3 P—4D A—2A
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4 5D A—-1C
5 R—4D A—2A

6 P—5A.)

3 P—4D A—3T

4 P—5D R—1A

5 A—4A  R—ID

6 R—4C

(6 R—4D R—2D

7 P—5A? A—2C= (6:7a).
6 ... R—2D

7 A—3C A—1A

(A las Negras se le han agota-
do las jugadas. Podria empatar
si esta posicién estuviese més
a la derecha, de manera que su
Alfil pudiera sostener su ataque
sobre €l PAD. En el caso de:

7 ... R—2R, o 1A
8 P—5A vy

9 P—6A.)

8 R—5C A—2C

9 R—6C

(forzando nuevamente al Al-
fil),

9 ... R—I1A
10 R—7T,

el empuje final.

Juegan las Negras y em-
patan:

1 ... R—3A

2 P—4A A—3R

3 P—4D A—2A= (6:7a).

6:7¢ Ganan las Blancas; su
Rey puede rodear y flanquear
al PD y capturar al Alfil negro:

1 R—6D R—2T
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6:7c +/-

7% A Y
. 2

Pt oo

\

2 R—6R R—1C
3 R—7A R—2T
4 R—S8R.

(i) RB/6AR, AB/5AD, PB/
6D, PB/5CR; RN/2D, AN/5AD
(Kotlerman-Berger, Arcéngel,
1948). Empate:

1 P—6C R—I1R
2 R—5C A—7T
3 R—6T A—6C
4 R—7C A—T7A
5 R—7T A—6D
6 R—6T A—5A
7 P—7C A—1C=.

Las Blancas no pueden captu-
rar al Alfil con su PC.

(ii) RB/4R, AB/7D, PB/
6AD, PB/3AR; RN/4CR, AN/
2AD (Averbakh, 1950). Empa-
te. Las Blancas no pueden
irrumpir en la parte del tablero
correspondiente a las Negras:

1 R—5D R—3A
2 A—4C A—6C
3 R-—5A A—2A
4 R—5C R—2R
5 R—6T R—1D
6 R—7C A—6C=.

6:71d RB/4D, AB/5R, PB/
4AR, PB/6CD; RN/4AR, AN/
2CD (Averbakh, 1950). Empa-
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te. Bloqueo con peones a tres
columnas de distancia; las
Blancas no pueden llegar al otro
lado del PC para capturar al
Alfil.

Sin embargo, las Blancas po-
drian ganar si esta posicién se
moviera una o dos columnas a
la derecha.

6:7¢ Empate, aun cuando las
Blancas pueden capturar al Al-

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

fil con su PC. No obstante, si
la posicién del Rey negro y del
Alfil se intercambiaran, enton-
ces las Blancas ganarian con
facilidad.

6:7e =[=
%/%2% {2/ %/ -
7 LY

7
iy
v
A W

N



TORRE CONTRA PIEZAS MENORES
[CON PEONESI

7:0 En los Ejemplos 7:1 a
7:4, las Blancas tienen la To-
rre y las Negras las piezas me-
nores. Los raros finales que si-
guen no estan analizados:

(i) T contra C (o A) +P.
Empate, excepto cuando las Ne-
gras tienen un Caballo y su Rey
estd cerca de una esquina; por
ejemplo, RB/6AR, TB/7D; RN
/1CR, CN/5AR, PN/3CR. Pier-
den las Negras:

1 ... R—1T
(después de

1 ... P—4C

2 RXP

o después de

1 ... C—4Tj

2 RXP C—5Aj

3 R—5C C—3Rj

4 R—6A C—5A

5 T—4D,

el Caballo es acorralado).

2 T—4D P—4C

3 T—7D P—5C

4 T—4D C—iC

STXP C—6R
6 T—4R C—5Dj
7 R—TA.

(ii) T contra C (0o A) + 2
peones. Empate, a menos que
los peones estén muy avanza-
dos.

(iit) T + P contra C (o0 A)
+ 2 peones. Normalmente em-
patan. Las Blancas pueden ga-
nar si cuentan con un peén pa-
sado fuerte.

(iv) T + 2 peones contra 2
piezas menores. Por lo general
ganan las Blancas.

(v) T contra C (o A) + A
+ P. Por lo general ganan las
Negras.

(vi) T+ P contra C (o A)
+ A + P. Normalmente es em-
pate.

71 T + P contra C. Ganan
las Blancas, excepto en dos ti-
pos de empate en los cuales su
Rey no puede unirse a su peén.

7:1a (Ed. Lasker-Em. Las-
ker, Nueva York, 1924.) Em-
pate.

Las Blancas desean defender
asu peén con su Rey de mane-
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ra que su Torre quede libre, pe-
ro no lo puede lograr:

1 T—6R C—2C

2 R—6A C—4T

3 R—7R R—3T
(una maniobra de retencion).
4 R—7D R—2C=.

///%
., ,///
B® 7/

c2
Una vez que el Rey Negro se
coloca frente al peén, por lo
general éste puede ser captu-
rado.

Posiciones similares con PC,
PA o peén central, en la 3a.
fila 0 mas adelantados, tam-
bién son empates.

(i) Un pedén no movido sue-
le ganar, saltando hacia ade-
lante cuando se mueve el Ca-
ballo.

(ii) RB/2D, TB/3R, PB/
3TD; RN/7CD, CN/5TD. Un
peén de Torre gana. El Rey ne-
gro no puede rodear al pe6n pa-
ra impedir la proximacién del
Rey blanco desde el lado opues-
to. Juegan las Blancas:

1 R—2R R—7A
2 R—3A C—6A
3 R—4C R—7D
4 T—3T R—7A
5 R—B5A,

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

dirigiéndose a la columna CD.

7:1b Empate. Aqui también
el Caballo negro detiene al
Rey enemigo. Juegan las Ne-

gras:

1... c—3C
2 R—5T

(2 R—3A R—2D
3 R—3D R—3R
4 R—4R C—2D
5 R—4A C—3A=).
2 ... C—2D
3 R—6T  C—4Aj
4 R—IT C—2D
5 R—8T  C—3Cj
6 R—8C  R—2D

(una maniobra de retencién)
7 R—1C C—1A=.

7 2

Posiciones similares con PC,
PA o peén central en cualquier
fila, también son empate.

(i) RB/2AD, TB/2TD, PB/
4TD; RN/5CD, CN/4TD. Las
Blancas ganan cuando tienen
un PT en la 4a. fila o mis ade-
lantado. Juegan las Negras.
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1... C—3A
2 R—3D R—6C
@ ... C—4T
3 R—4D C—6Cj
4 R—5D C—4T
5 R—6D R—6C
6 T—IT R—5C
7 R—7A C—6C
8 R—6C).

3 T—IT R—1C
3 ... C—4T
4 R—4D R—T7C
5 T—ITR R—6C
6 R—5A).

4 T—IR R—6C

5 T—4R, 7:1a (ii).
72 T+ Pcontra C+ P

(i) Cuando los peones son
pasados, por lo general ganan
las Blancas. Las Negras pue-
den empatar si su peén esta
muy avanzado; por ejemplo,
RB/5D, TB/8R, PB/4D; RN/
5AR, CN/4AR, PN/6R. Juegan
las Negras:

1... R—6GA
2 T—5R

(2 R—5R C—6C

o bien,

2 T—8AR R—5A
3 R—6R R—5R=).
2 ... Cc—6C
3 R—4A C—5R
4 R—3D C—7Aj
5 R—2A C—5R
6 R—1D
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(6 T—5Aj R—5C

7 T—1A P—7R
8 T—1TD R—6A=)
6 ... C—7Aj
7R—IR  C—6Dj
8 R—IA C—5A
9 T—8R  P—7Rj=.

(ii) Con peones en la mis-
ma columna ganan las Blancas,
excepto por un tipo de empate,
cuando estin bloqueados (7:
2a).

(iii) Las oportunidades de
las Negras son mejores cuan-
do los peones estian en colum-
nas adjuntas y préximos a en-
contrarse, ya que suelen obli-
gar a un intercambio de peo-
nes.

Con sus piezas bien coloca-
das, las Negras empatan en to-
das las cenfiguraciones de peo-
nes en las cuales su peén esté
mas cerca de las columnas
centrales que los peones blan-
cos (7:2b, 7:2e).

De lo contrario, las Negras
pierden si tienen un peén cen-
tral o PA en la 2a. fila, un PC
en la 2a., 3a. o 5a. fila, o un PT
en cualquier fila. En su mayor
parte el anélisis es de Averbakh,
1948.

7:2a Empate. Si las Blancas
defienden a su peén con el Rey,
su Torre sola no puede hacer
dafio. Si en vez de ello la Torre
es la que defiende, pueden ha-
cer avanzar a su Rey a 6CR u
8AR, pero no pueden reunirse
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7

con su peén; el Rey Negro de-
fiende desde 2R, 3R o 3AR; vy
si su Caballo queda clavado en
la fila, juega R—2D, obligan-
do a la Torre a regresar para
defender a su peén. Si en vez
de ello las Blancas hacen avan-
zar a su Rey por el lado de la
Dama, las Negras vuelven a
desplegar a su Caballo en 3AR.

En forma similar, las Ne-
gras empatan con cualquier
peén en la 4a. Fila, o con PC,
PA o pebn central en la 5a.
fila.

De lo contrario pierde, por-
que no cuenta con espacio su-
ficiente, o porque puede entre-
garse a la Torre por el Caba-
llo (el peén negro en la 2a. o
3a. fila); o porque la Torre
puede dar jaque en la fila des-
de atrds (peén negro en 5T o
en cualquier otra casilla de la
6a. fila).

7:2b Empate. Juegan las
Blancas. ¢(Cémo puede su Rey
atacar al peén negro?

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

=/=

1 T—6TD
(1 R—5R C—3R=;
o bien,
1 T—6TR C—3R
2 P—6A C—1D=).
1... Cc—-2C
(1 ... C—3A?
2 T X Cj).
2 T—8T C—1D
3 T—1Tj,
y ahora:

Después de 3..., R—1A, el
Rey blanco ataca por el flanco
de la derecha. Aqui, y en tér-
minos generales, esto conduce
a un cambio de peones:

4 R—6D C—2Aj
5 R—7R C—4R
6 T—6TD R—2A
7 T—6D C—5A
8 TXPj R—3A=.

Después de 3. .., C—2C, las
Blancas avanzan por el flanco
en donde se encuentra su peén
(por el lado izquierdo). Esta es
la idea correcta, pero aqui su
Torre carece del espacio sufi-
ciente para maniobrar y no
puede arrojar al Rey negro:
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4 R—4A BR—1C
5 T—6T C—1D
6 R—5C R—2C=.

Posiciones similares, una o
dos columnas a la izquierda,
una fila mas abajo, o una fi-
la més abajo y una o dos co-
lumnas a la izquierda también
son empates.

(i) RB/4AD, TB/5CR, PB/
4D; RN/3D, CN/2R, PN/3R.
Empate. Juegan las Blancas:

1 T—5TD

(la Torre arroja al Rey negro
al otro lado de los peones).

1... C—4A

(atacando al pedn blanco)

2 T—6Tj R—2D
3 R—5A R—2R
4 T—1Tj R—3A
4 ... R—1R?
5 T—7TR R—I1D
6 T—5T C—6C
7 T—5R R—2D
8P—5D PXP
9 R XP,

y el Caballo queda acorralado).
5 T—71CD C—6R
6 T—3C CH4A
7 T—3AR R—3C
8 T4A

(defendiendo al peén con la
Torre, de manera que el Rey
pueda avanzar)

8 ... R—3A
9 T—4R C—6C

161

10 T4C C—+4A
11 R—6A C—6R
12 T4R CH4A

13 R—7D R—2Az— (7:2c).

(ii) RB/4CD, TB/5TD, PB/
4AD; RN/3AD, CN/2D, PN/
3D. Juegan las Negras y empa-
tan jugando:

1 ... C‘—4A=,

porque su Rey no puede ser
desalojado; pero no si juega

1 ... c—3C?
2 T_7T C—IA
3 T—6T)j

(como en la partida Alekhine-
M. Fox, Bradley Beach, 1929),

3 ... R—2D
4 R—5C

con juego similar a (i) condu-
ciendo al Ejemplo 7:2c (ii).

7:2¢ Zugzwang (lo mismo
con PB/3D y PN/4R, o PB/3R,
y PN/4AR).
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Si las Negras se defienden 1 T—-7Tj] R—IR
correctamente llegan a esta po-

sicién de manera que el turno (y o,
de jugar sea de las Blancas: 1 ... R—3C?)
1 T—4A 2 T—7AD

(1 T—4C R—3A

2 T—4C P—4R=). (2 T—7CR R—1A

3 T—6C R—2A

2740 Pan 3 T—6T R—2R
3 P—5D C—6R=. 5 T—oT C—24
6 T—7T R—IA=).

Juegan las Negras y pierden: s R—IA

1 ... C—2C 3 R—6D C X Pj

2 T—4Aj R—1C 4 R—6R R—IC

2 ... C—4A 5 T—A  C—4Cj

3 P—5D) 6 RXP C—2Tj= (2:5a).

3 T—4C R ~

4 TXC. (i) RB/4R, TB/5TD, PB/

. . 3AR; RN/3CR, CN/5TR, PN/

(i) RB/8D, TB/5R, PB/5D; * 2 Empate.

RN/1AR, CN/3AR, PN/2R.
Ganan las Blancas porque pue- 1 T—6Tj R—2A—,
den sacrificar a su Torre:

1 T—5A R—2A
2 T—5C P—3R
3 P—6D C—5R 3 T—9C O—5T

4 P—7D. ) 4 T—2TR R~

Las Blancas ganan en posi- 5 P—4A.
ciones similares con PB/5R y
PN/2AR, o PB/4R y PN/3AR. (ii) RB/5R, TB/6TD, PB/

(ii) RB/7AD, TB/4D, PB/ 4AR; RN/2CR, CN/4TR, PN/
4AD; RN/2R, CN/4R, PN/3D. 3CR (Taimanov-Bronstein, Le-
Ganan las Blancas porque su ningrado, 1946. Analisis por
Torre puede perder un movi- Averbakh y Bronstein). Ganan
las Blancas:

pero no

1 ... R—A4T?
2 T—6CD C—7C

miento:
1 T—4A R—3R 1 T—1Tj R—1A
2 T—4T R—2R 2 T—7D
3 T—4D.
(y no
7:2d Empate. Juegan las 2 P—5A?=

Blancas:
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como se jugé en la partida).

2 ... R—1C

3 R—6R R—1A
(véase 7:0 (i) para

3 ... C X Pj

4 R—6A).

4 T-7A5 R—IC

4 ... R—IR

5 T—6A).

5 R—7R R—IT
6 R—8A Cc—6C
7 T—17CR.

7:2¢ Empate. Si se juega:

1 R—2A R—4C
2 T—8D R—5T
3 T—8CD R—6T
4 T-—8TD R—5T
5 R—3D R—4C
6 R—4D P—6C=.

Posiciones similares una o
dos columnas a la derecha, una
fila hacia arriba, o una fila
hacia arriba y una o dos colum-
nas a la derecha, también son
empate,

(i) RB/2AD, TB/3TD, PB/
2D; RN/5D, CN/4D, PN/5R.
Empaté (lo mismo si se cam-
bia una columna a la derecha).
Juegan las Blancas:

1 T—4Tj R—4R
2 R—3C C—2R
3 R—4A C—4A
4 T—8T R—5A
5 T—8AR R—4R
6 T—8Rj R—5A
7 R—5D P—6R
8 P—4D= 7:2 (i).

(ii) RB/5AR, TB/8CR; PB/
2AR; RN/5TR; CN/4TR; PN/
5CR. Ganan las Blancas. Jue-
gan las Negras:

1 ... P—6C
2 P—4A R—6T
3 R—5C.

7:3 T + P contra A. Las Blan-
cas generalmente ganan. Pue-
den empatar si su Rey no pue-
de unirse a su pebén (7:4g).
De lo contrario pueden tener
dificultades si su peén avanza
prematuramente, lo que en la
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practica por lo comun se pue-
de evitar (7:3a). Incluso asi,
ganan contra el AD, excepto
con PB/6AR (7:3c) y PB/6TR
o PB/5TR (7:3d). Existen, por
supuesto, los empates corres-
pondientes con PAD o PID
contra AR.

7:3a Las Blancas ganan con
facilidad jugando su Rey a la
5a. fila, adelante de su pedn.

Si en vez de ello juegan
1 P—5D, el Alfil puede obsta-
culizar a su Rey impidiéndole
moverse junto con su peén. Sin
embargo, finalmente la Torre
desaloja al Alfil a las diagona-
les inferiores de manera que
no pueda moverse: 1 ... A—S8R;
2 R—4D (un avance adicional
del pe6n empata, 2 P—6D?,
R—3A; 3 R—5R, A—5C=; en
tanto que si 2 R—5R, A—6Aj).

2 ... A—5C
3 T—1C R—3D
4 T—1AD A—-7D

5 T—6Aj R—2D

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

6 T—2A A—SR
7R—5A A—6C
8 T—2CR A—3Dj
9 R—4D A—IA
10 T—3C A—5C
(10 ... R—3D

11 T—8C A—2D
12 T—6Cj R—2D
13 R—5R

o bien

10 ... A—3D
11 T—7Cj R—1D
12 R—4R)

11 T—-3CD A—SR
12 R—5R.

(i) RB/3R, TB/5TD, PB/4D;
RN/3D, AN/6CD. Con el peén
en la 3a. fila, las Blancas pue-
den ganar con mas facilidad,
ya que pueden dar jaque en
la fila desde atras:

1 R—3D A—2A
2 T—6Tj R—4D
3 T—6AR A—IC
4 T—8A  A—2Tj
5 R—3A A—8C
6 T—8TD A—2T
7 T—8Dj R—3A
8 R—4A A—5R
9 P—5Dj R—2A
10 TS8R  A—3C
11 T—8CR A—T7A
12 R—5A.

7:3b (Guretzky-Cornitz,
1860.) Ganan las Blancas. De-
sean jugar 1 R—6A 0 1 R—6D.
Alternativamente, pueden ga-
nar cediendo su Torre por el
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Alfil (1 ..., A—1A; 2 T—8Aj, —la jugada del Alfil no fue
y 3 T X A), o sacrificando €l buena—
peén para ganar un final de 6 T—4TR A—6C

T contra A (2:4). 7 T—3T).
7:3b  +[- 5 T—8Cj R—2R
)
T S
BN 9 R—5D A—8C
10 T—3TR).
Juegan las Blancas:
8 R—5A A—6R
1 R—5D A—71A 9 P—7R R—2A
1 ... A—8C 10 T—7D A—4A
2 P—7R R—2A 11 P—8D(D)j RX D
3 R—6D). 12 R—6R R—1A
13 T—7Aj R—1C
2T—2C  A—6C 14 R—6A (2:4b).

2 ... A—SR, 0 6R
3 T—2R A—5T, a 4C
4 P—7R AXP

7:3¢ (Szabo-Botvinnik, Buda-
pest, 1952.) Empate; el Alfil

5 R—6R. 2:4c). no puede ser desalojado de su
’ ©) diagonal 1CR—7TD. Juegan

3 T3C A—3A las Negras:

(3 ... A—T7T 1... A—TT=,

4 T—3TR A—-5A

5 T—4T A—A4C Juegan las Blancas:

7 T—7Cj R—I1R

8 R—5R A—>5T (1 —7TD A—6C

9 T—4C A—S8R 2 R—3R A—>5A

10 T—4R. 3 T—7CD A—T7T

o bien, 4 R—5A A—4D=).

3 - A_5T 1... R—zc

4 R—5R). 1 ... A X P?

4 T—4C A—SA 2 R—6A)

4 ... A—T7T 2 P—8A(D)j] R XD

5 T—4CR R—1A 3 R—6A R—1R=(2:4c).
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Si el PA no estuviera todavia
en la 6a. fila podrian ganar las
Blancas, en forma muy apre-
ciada a la del ejemplo anterior.

7:3d Empate. El Alfil no pue-
de ser desalojado de su diago-
nal 2TR—8CD. Si se juega:

1 P—7T AXP

2 R—6T A—1C=.
El AR en su doble esquina em-
pata (2:4d).

(i) RB/6TR, TB/7R, PB/
5TR; RN/1CR, AN/6D. Empa-
te. Juegan las Blancas:

1 T—1Cj

(1 R—5C A—T7A
9 R—6A A—6D

3 T—7Cj R—IT=;
pero no
3 ... R—1A?
4 P—6T).
1... R—1A

(después de 1 ..., R—IT?
2 T—7D, al Alfil negro es obli-
gado a abandonar su mejor
diagonal:

2 ... A—5BA

3 T—8Dj A—1C

4 R—5C R—2C
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5 T—7Dj R—IT
6 R—6C  A—6C
7 T—7Tj R—IC
8 T—7AD R—IT
9 P—6T A—TT
10 P—T7T).

2 T—4C A—7A
3 T—4D

(si se juega 3 R—>5C, el Rey

negro regresa a detener al
peén: 3 ..., R—2C).

3 ... A—8C

4 T—8Dj R—2A

5 T-2D A—5R

6 T—2Aj R—1C=.

(ii) RB/5TR, TB/3CR, PB/
4TR; RN/2AR, AN/7AD. Ga-
nan las Blancas con PT en la
4a. fila. Juegan las Negras:

1 ... R—1A
2 T—5C A—8Dj
3 R—6C;

o bien,
1 ... A—S8Dj
2 R—5C R—2C
3 T—3AD

y el Alfil no puede regresar a
su mejor diagonal; o bien,

1 ... A—5R
2 R—5C R—2C
3 R—4Aj.

O en otra forma:
1... R—3A
2 T—-5C

(amenazando R—4C)
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2 ... A—SDj
2 ... A—4A
3 R—6T A—T7A
4 T—2C).

3 R—6T R—2A
4 T—1Cj R—3A
4 ... R—1A
5 R—6C)

5 T—1C A—7R
6 T—2C A—6D
7 T—2Aj R~

8 R—7C.

(iii) RB/5AR, TB/6AR, PB/
5TR; RN/2TR, AN/6R (Li-
sitsyn-Tal, Riga, 1954). El PTR
gana facilmente contra el AR:

1 P—6T A—7D
2 R—4C AXP
3 R—5T A—6R
4 T—7Aj R—IC
5 R—6C (2:4b).

7:3d =I=

7/ 7 &

Z AV
A

74 T 4+ P contra A + P.

(i) Peones bloqueados. Por
lo general las Negras empatan
si su Alfil esti activo y capaz
de atacar al peén enemigo (7:
4a). Si tienen un Alfil malo,
pierden con PC, PA o peén cen-
tral, en cualquier fila (7:4b),
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o con PT en su 2a. o 3a. filas
(7:4c). Tienen oportunidades
de empatar con PT en la 4a.
fila o mas adelantado (7:4d,
7:4e).

(ii) Peones pasados. En oca-
siones las Negras empatan
cuando su Rey bloquea al peén
enemigo, de lo contrario por lo
general pierden.

7:4a RB/7AD, TB/2CR, PB/
4CR; RN/2AR, AN/3R, PN/
4CR (Tartakover-Rubinstein,
Viena, 1922). Empate. Jue-
gan las Blancas:

1 R—8D R—1A(3A)=;
o bien.

1 R—6D A—1A

92 T—1C R—3A

3 R—7A A XP=.

7:4b (Pachman-Stoltz, Pra-
ga, 1946). Ganan las Blancas.
Antes de capturar al peén, pri-
mero deben arrojar al Rey ne-
gro a la columna de AD o a la
columna de CR; no jugar

1 T—4C A—T7A
2 TXP? AXT
3 RX A R—3Rz=.

La partida continué:
1 T—6TR R—2R
2 T—7Tj R—IR
3 R—6D A—TA
4 T—7Rj R—1A
5 R—7D A—8C
6 R—8D A—6D
7 T—7CD A—5A



R—1D
A—4C
A—S8A
R—2R
A—4C
R—3R
R—2R
A—6D

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ
A—4C
R—4R

9 T—1CD A—5A

(3 .

4 R—7C
5 T—5A
6 T—5Dj
7 T—1D

8 R—7A
10 R—6A
11 R—5A
12 T—1Rj).
4 T—1A
5 T—1Dj
6 T—1CD

(amenazando T X A)

A—T7A
A—6D
A—6D
R—2A
R—3A
R—4R
R—4D
R—4R
14 T—8AD R—4D
R—6D
R—6A

8 T—2C
9 T—2Aj).
8 T—4C
9 T—2C

10 R—7D

(7 ...
11 T—2Aj

12 R—7R
13 T—8A
15 R—6A
16 T—8Dj
17 T—4D
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A—5A
A—6D

7 T—1AD

6 ...
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7:4d (Baranov, 1954.) Zugz-
wang (lo mismo si se mueve
una o dos filas mas cerca del
lado del tablerc de las Blan-
cas).

Ganan las Blancas (con T X
PT) cuando se corta al Rey ne-
gro en la columna de CR o en
la 6a. fila, fuera de la linea
marcada en el diagrama. Las
Blancas ganan con T X A
(4CD) cuando pueden detener
al PC y el Rey negro se encuen-
tra fuera del cuadro del PT,
como sucede cuando el turno
es de las Negras:

1. A—6A
... R~

2 R—5C).

2 R—5A A—S8R
3 R—4A A—5C
4 T—5CD A—7D
5 T—2C A—8A
6 T—2Rj R—6A
7 T—5R A—7D
8 R—3D R—5A
9 T—4Rj R—4A
10 T—4AD A—S8R
11 R—2R  A—5C
12 T X A.

Juegan las Blancas y empa-
tan, pues no pueden obligar al
Rey negro a dirigirse a la co-
lumna de CR o a la 6a. fila:

1 T—1D

(1 T—S5T
2 T—5CR
3 T—5Dj
4 T—5Aj
5 R—5D

R—5D
A—6A
R—5A
R—5C
R—6C
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ganando al pedn de la Torre de
las Blancas. Aqui no se juega
2..., R—5A?, después de lo
cual su Rey es desalojado has-
ta la 6a. fila

3 T—4Cj R—6C
4 R—5C R—6A
5 T—4Aj R—6C
6 T—6A
seguida por T—6TD y T X P).
1... R—4R
2 T—-3D R—3R
3 T—3Rj R—3A
4 T2R R—-2A
(o bien,
4 ... R—4A
5 R—5D R—3A
6 T—6Rj R—2A=;

cuando el Rey negro estd en la
columna de AR recibe un ja-
que, en esta forma deben opo-
ner Reyes diagonalmente; y no
jugar 6 .... R—4A?, después
de lo cual su Rey es expulsa-
do a la columna de CR.

7 T—6CD A—6A
8 T—3C A—5C
9 T—3Aj R—3C;
y ahora:

10 R—6A R—2C
11 R—6C R—3C
12 T—1A A—6A
13 T—8A A—5C
14 T—8TD R—2A
15 T X P).

5 R—7D R—3A
6 T—6Rj R—A=.
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Perono 6 ..., R—2A?; 7 T—
6CD, y el Rey negro sera obli-
gado a ir a la columna CR.

7

7:4e (Lein-Gufeld, Tbilisi,
1967). Juegan las Blancas y ga-
nan. La partida continué6:

1 R—6A?
(Después de

1 T—4T A—6C
2 T—4D,

las Negras, sin duda, hubieran
abandonado. Debido a estas ra-
zones tacticas, el Rey negro no
estd seguro en esta parte del
tablero. )
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1... R—1D
2 T—7Dj R—IR
3 R—6D A—6C
4 T—1CD A—$D
5 T—8Cj

(si se jugara 5 T—7Rj, R—
1D=, perono 5 ..., R—1A?
; 7 R—6A
cuando el Rey Negro va a ser
arrojado a la columna de TR).

5 ... R—2A
6 T—IC A—7A

7 T—1AD A—6C

8 T—IR A—IA

9 T—7Rj R—3A
9 ... R—1A?
10 R—6R).

10 T—2R A—6C
11 T—2Aj R—AC

(el Rey negro ha sido arrojado
a la columna de CR, pero no
puede obligirsele a ir a la co-
lumna de TR).

12 R—5R R—-3C
13 T—1A A—5A

14 T—6Aj R—4C?
(debe enfrentarse diagonal-
mente al Rey, 14 ..., R—2C
=).

15 T—6CD A—6C

16 T—6AD R—5C

17 T—6Cj R—6A

18 T—7C A—IT
(después de 18 ..., R—6R;

el Rey negro es expulsado a la
7a. fila).
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19 T—71D A—6C
20 4D R—6R
21 T—4T?

(poniendo en peligro al peén.
Las Blancas ganan con

21 T—6D R—6A
22 T—3Dj R—5C
23 T—3AD A—7T
24 T—2A A—2A
25 T—2AR  A—6C
26 T—IA A—T7A
27 T—4Aj  R—6C
28 T—4D A—6C
29 R—6D R—6A
30 R—6A R—6R
31 R—5Az).

21 ... R—6D

22 R—6D R—6A
23 R—5A R—6D

(23 ... R—7C?
24 R—4C).

24 T4AR A-—-T7A

(24 ... R—6A?
25 T—3Aj,

o bien,

24 ... R—6R?
25 T—4Dz).

25 T—4Dj R—6R?

(25 ... R—6A

26 T—4Aj R—6C

27 R—4D R—7C=).

26 R—A A—6Cj

27 R—3A R—6A

28 T-—4CD A—8D
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29 T—1C A—TR
30 R—4C A—6D
31 T—1AD

y las Negras abandonan.

7:4f (Chekhover). Ganan las
Blancas:

1 T—-5C

(1 P—5C? A—5T=)

1 ... A—8C

2 P—5C R—4T

(2 ... A—TA

3 T—5R A—S5T

4 R—4C P—7R

5 T—6Rj)

3 T—5D A—TA

4 T—5R A—8C

(4 ..., A—5T

5 R—4A P—T7R

6 TXP AXPj

7 R—5A, 2:4c¢).

5 T—8R A—T7A
(después de 5 ..., RXP el

Alfil es burlado) -

6 R—A R—3C
7 T—6Rj R—2A
8 R—5A A—8C
9 P—6Cj R—2C
10 T—7Rj.

Aqui el Alfil negro se en-
cuentra constreniido, y se hace
retroceder a su Rey por medio
de amenazas tacticas, las que
no suelen estar siempre dispo-
nibles.

(i) RB/3TR, TB/5R, PB/
4CR; RN/3CR, AN/6R, PN/
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5AR (Mazitis-Winser, Whitby, 4 ... A—8C
1966). Empate, pues las Blan- 5 T—6CR A—7A=,
cas no pueden desalojar al Rey
enemigo.

(ii) RB/5D, TB/8TD; PB/
6TD; RN/3CD, AN/5D, PN/ 7
4AD (Smyslov-Averbakh, Le- » / // % 7 /

2y

ningrado, 1960). Empate. W 7
/ / / @
7

empate.

1 R—4A A—-S8T?

, /,
(1 ... A—7A=) %/ %ﬁ//
>

2 T—8R? % 7
&
% .

(2 T—8D A—5D
3 T—6Dj R—2T

4 R—SC' A—6R 7:4g RB/6AR, TB/5D, PB/
5 T—7Dj R—I1T 3CR; RN/4TR, AN/1AD, PN/
6 P—7T y ganan). 4CR (Rabinovich-Romanovsky,
s A_sD Leningrado, 1924). Juegan las
Negras y empatan:
2 ... RXP?
( 3 T—8Tj). s p¢
2 T X Pj R—6A
3 T—6Rj R—-2T 3 T—5AD A—6T
4 R—5D 4 T—3Aj R—5C
. 5 R—5R A—7C
b
(o bien, 6 R~ A—6A

4 R—5C P—5A=, 7:3d). 7 R~ R X P=.

En este punto se acordé el
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8:0 La Torre debe colocarse
de tal manera que asegure su
participaciéon activa: detris de
un pedn pasado, sea el propio
o el del oponente; al lado de
los propios peones, o forman-
do una barrera en la columna
o fila deteniendo al rey enemi-
go. Una Torre pasiva es la que
se mantiene a la defensiva, en
especial frente al peén pasado
propio o del contrario. El resul-
tado de la partida suele depen-
der de si la torre es activa o
pasiva.

En ocasiones, la Torre pue-
de dar una serie de jaques des-
barantando los planes del con-
trario. Mientras mas alejada
esté la Torre mas efectivos se-
ran los jaques; y por esta razén
las Torres, a diferencia de otras
piezas, quedan mejor colocadas
en las orillas distantes del ta-
blero.

El peén de Torre es, desde
luego, el peén menos efectivo
—la situacién opuesta en los
finales con piezas menores.

8:1 T + PT contra T. Es mis
probable un empate con PT que

con otros peones. Las Blancas
no pueden defender a su Rey
con facilidad; si se coloca fren-
te a los peones con frecuencia
no puede volver a salir. Las Ne-
gras empatan si su propio Rey
bloquea al peén o no esta reti-
rado mas de dos o tres co-
lumnas. Los skepers son comu-
nes tanto para las Blancas co-
mo para las Negras, como por
ejemplo, en el Ejemplo 8:1d
(i).

8:1a Cuando el Rey blanco
se encuentra frente al PTD en
la 7a. fila, empatan las Negras
si colocan a su Rey en 2AD.
Juegan las Negras:

1... R—2A
2 T—8CD T—8AD
3 T—7Cj R—I1A=;
y no
1 ... R—3A?
2 T—8Aj R—2D
3 T—8CD T—8AD
4 R—17C

y el Rey blanco se escapa por
las columnas.
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Juegan las Blancas y ganan:

1 T—-8CD T—8AD
2 R—7C

(escapando por las filas)

2 ... T—8Cj
3 R—8A T—8Aj
4 R—8D T—8TR
5 T—6Cj R—4A

6 T—6Aj R—4C

7 T—8A.

(i) RB/8TD, TB/2D, PB/
7TD; RN/2R, TN/8CD. La To-
rre blanca forma una barrera
en la columna de la Dama; cor-
tando al Rey negro en tres co-
lumnas; sin embargo, la par-
tida se empata:

1 T—2TR R—2D
2 T—8TR R—2A=.

(i) RB/8TD, TB/2R, PB/
7TD; RN/2AR, TN/8CD. Cuan-
do el Rey que esti a la defen-
siva queda cortado por cuatro
columnas (como en el presen-
te caso), ganan las Blancas,
maniobrando con su Torre co-
mo es debido hasta 8CD.

(iii) RB/8TD, TB/8AR, PB/
7TD; RN/3AD, TN/2TR. Em-
pate.

1 R—8C T—7Cj
o bien,
1 T—8Aj

El Rey negro ataca con éxito
al peén desde atris.

R—3C=.

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

81a +/=

8:1b Si el Rey blanco esti
frente al PTD en la 6a. fila,
empatan si pueden colocar su
Rey en 2D. Juegan las Negras:

1 ... R—2D

2 T—8CD T—8AD

3 T—7Cj R—1A=.
o bien,

3 T—4C R—2A=.
Juegan las Blancas y ganan:
1 T—8CD T—8D

2 R—7C
y ahora:
2 ... T—2Dj
3 R—6C T—3Dj
4 R—5T T—4Dj
5 T—35C,
o bien,
2 ... T—8Cj
3 R—8T T—8AD
4 P—7T, 8:1a.

(i) RB/7TD, TB/2CD, PB/
6TD; RN/2D, TN/8AD. Empa-
te.
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1 R—6C T—3Aj

2 R—5T
(2 R—5C R—2A=).
2 ... T—4Aj
3 R—4T T—3A
(o bien,
3 ... T—8A=
o
3 ... R—2A=).
4 T—7Cj R—I1A

5 R—5C T—8A=.

(ii) RB/6AD, TB/7TD, PB/
5TD; RN/3R, TN/8CD (Alek-
hine-Euwe, match, 1935. Ana-
lisis por Grigoriev). Juegan
las Blancas y ganan: pueden
evitar el bloqueo del peén con
su Rey:

1 P—6T
(1 T—7T? T—8TD
2 R—6C R—3D
3 P—6T T—8Cj=).
1 ... T—8Aj
2 R—7C T-—8TD
2 ... T—8Cj
3 R—8A
o bien,
2 ... R—2D
3 R—8Cj R—1D
4 T—7TR T—8Cj
5 T—7C T—S8AD
6 T—2C,
o también,
2 ... R—3D
3 R—8C T—8TD

4 T—7TR
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defendiendo al peén con un
skewer).

3 T—8TD T—8Cj=

(3 ... R—2D
4 P—7T

—comparese con el Ejemplo
8:1e).

4 R—6A  T—8Aj
5 R—5C  T—8Cj
6 R—A  T—8Aj
7R—3C T—2A
8 P—iT T—2R
9 R—4C R—R
10 R—5A R—3R
11 R—6C R—R
12 T—8AD.

Juegan las Negras y empa-
tan:

1 ... T—8Aj-
2 R—7C R—2D

3 R—8Cj R—ID

4 T—7TR T—8TD
5 T—5T T—8Cj=.

El Rey blanco es forzado a blo-
quear su peén.

(iii) RB/6TD, TB/3AD, PB/
5TD; RN/4D, TN/5TR (Chigo-
rin-Salwe, Carlsbad, 1907). La
Torre negra podria estar mejor
colocada en la 8a. fila, y su
Rey en 2D o 3D.

Las Blancas empataron des-
pués de:

1 R—7C? T—5Cj
2 R—7A T—5TD
3 T—3TR T—5Aj
4 R—7D T—5CR
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5 T—5Tj R—5A
6 P—6T R—5C
7 T—7T R—4C
8 P—7T T—IC
9 R—7A R—3T=.

En vez de ello podria haber ga-
nado con:

1 R—5C

(evitando un jaque en la co-
lumna),

1 ... T—8TR
2 P—6T T—8Cj
3 R—5T T—8Tj
4 R—6C T—8Cj
5 R—7A
(5 R—7T? R—3D=).
5 ... T—S8TD
6 T—6A.

8:1d +/=

La Torre blanca forma una ba-
rrera en la 6a. fila, dejando
cortado al Rey negro. Para una
barrera en la 7a. véase €l Ejem-
plo 8:1d.

8:1c RB/7R, TB/1TD, PB/
7TD; RN/5CD, TN/1TD (Sey-
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both, 1899). El resultado de-
pende de cudl Rey llegue pri-
mero. Juegan las Blancas y ga-
nan, 1 R—7D. Juegan las Ne-
gras y empatan:

1 ... R—4A
(una maniobra de conten-
cién);

2 R—7D R—3C

3 R—6D

(3 T—1Cj R—4A=).

3 ... TXP

4 T—1Cj R—4T=;
pero no

1 ... R—4C?

2 R—6D R—3C

3 T—1Cj

después de lo cual las amena-
zas de mate son decisivas.

8:1d Aqui también los Reyes
compiten para llegar primero.

Juegan las Blancas y ganan:

1 R—5C T—8Cj
2 R—6T T—8Tj
3 R—7C T—8Cj
4 R—8A T—8TD
5 R—8C.
Juegan las Negras y empatan:
1 ... R—3A=.

(i) RB/8CD, TB/2AD, PB/
6TD; RN/3D, TN/8D. Juegan
las Blancas y ganan formando
una barrera en la 7a. fila. Jue-
gan las Negras y empatan:



FINALES DE TORRE

1... T—8Cj
2 R—8A T—8TD
3 T—2TR T—8Aj
4 R—8D T—8CR
5 T—6Tj R—4A
6 P—7T T—2C
7 T—6TD T—ICj
8 R—7R T—ITD
9 R—7D R—4C=.

Comparese con los Ejemplos
8:1b (iii) y 8:1g.

7

N

8:1e Empate. La Torre negra
mantiene al peén bajo ataque.
Las Blancas no pueden liberar
a su Torre pasiva; si protegen
al peén con su Rey, éste es ale-
jado:

1 R—6C T—8Cj
2 R—6A T—8TD

Después de alejar al Rey, la
Torre de las Negras regresa a
atacar al pedn.

3 R—7C T—8Cj*=.

De aqui en adelante, un asteris-
co (*) denotari una secuencia
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de jaques que conduce a un
empate: o bien las Blancas se
someten a un jaque perpetuo
o deben mover su Rey retirin-
dolo del peén.

Juegan las Negras y contem-
porizan:

1... R—2T=,
o bien, .
1... T—7T=.

Su Rey ni puede moverse hacia
el peén (1 ..., R—2A?; 2 T—
8TR, T X P; 3 T—7Tj) ni pue-
den dirigirse a la 3a. fila (1
..., R—3A?; 2 T—8Aj).

(i) Agréguese un pedn a la
columna CR, o a la columna
TR, y la partida todavia se em-
pata; pero en vez de ello agré-
guese un peén en la columna
de AR y ganan las Blancas.

(ii) TN/2AR, las demaés pie-
zas como se muestra. Juegan
las Negras y empatan:

1 ... T—4Aj*=.

Si el Rey blanco se mueve
hacia la columna de AR, la To-
rre de las Negras juega a la
columna de TD (8:1e).

(iii) RN/4AR, TN/2AR; las
demas piezas como se muestra.
Empate.

1 R—5A

(1 R—6C T—3Aj*=).
1... R—5A

(1 ... R—3A?
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2 R—6C).
2 R—5D R—4A
3 R—6D R—3A
4 R—5A R—4A=.

Si aqui las piezas Negras estu-
vieran similarmente colocadas
en la columna de Rey, podrian
perder, como se muestra en el
Ejemplo 8:1b (ii).

8:1f (Romanovsky, 1950).
La Torre blanca es pasiva, co-
mo en el Ejemplo 8:1le, pero
sus oportunidades son mejores
porque su Rey puede protegerse
en 7TD. Juegan las Negras y
empatan moviendo a su Torre
de manera que dé jaques en
las filas, abriendo camino fren-
te al peén:

1... T—8Aj

(si las Negras mueven su Rey
a través del Tablero:

1 ... R—2A?
2 R—4R R—2R,

es atrapado a la mitad después
de 3 P—T7T).
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2 R—R T—3AR

(manteniendo bajo ataque al
PT, de manera que las Blancas
no puedan liberar a su Torre).

3 R—S5R

(3 P—7T
T—3TD=, 8:1e).
3 ... T—3CD
4 R—5D T—3AR
5 R—5A  T—4Aj*=.

Juegan las Blancas y ganan:
1 R—4R T—8AR
(o bien,

1 ... T—4T
2 R—4D T—4TR
3R—4A T—3T
4 R—5C T—A4Tj
5 R—6A T—3Tj
6 R—7C
liberando al Caballo; o bien,

2 ... T—4AR
3 T—7Tj).
2 R—5R T—7A
(2 ... T—3A
3 T—8C;j).
3 T—7Tj
(en este momento no esta bajo
ataque el peén de las Blancas

y, por lo tanto, se puede cam-
biar al Ejemplo 8:1d).

3 ... R-3C
(3 ... R—3A
4 T—T7TR).
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4 T—CD T—7TD
5 P—1T.

Los resultados serian los mis-
mos si el Rey blanco estuviera
en 2D; 2R, 3R, 4AR, 5AR, 6R
o 7R. Si se encontrara a la iz
quierda de tales posiciones ga-
narian sin tener en cuenta
quién salga; si estuviera a la
derecha, la partida se empa-
taria.

(i) RB/4AR. Juegan las Ne-
gras y empatan:

1 ... T—4T
2 R—4R T—4AD=.

Las Blancas no pueden ga-
nar cambiando al Ejemplo
8:1d, debido a que su Rey es-
td demasiado alejado de su
pebn; en tanto que si mueve su
Rey, entonces viene 2 ..., T—
3AD=.

(ii) RB/7R. Juegan las Blan-
cas y ganan:

1 R—6D T—8AR

2 R—5R (8:1f).
Juegan las Negras y empatan:
1 ... T—8AR=

(iii) RB/2R. Juegan las Blan-
cas y ganan:
1 R—3D T-5T
(después de
T—8Dj
1... T—3D

2 R—4A
3 R—5C,
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la distancia de jaque de las Ne-
gras es demasiado corta:

3 ... T-4Dj
4 R—6A;
en tanto que si se juega
1 ... T—8AR
2 T—7Tj).
viene
2 R—3A T—5TR
3 T—1Tj R—3A
4 R—3C T—S8TR
5 T—S8T
(amenazando P—7T)
5... T—8TD
6 R—4C
Juegan las Negras y empa-
tan con 1 ..., T—8CD=.
81f +/_

B

.

8:1g Empate. Aun cuando el
Rey negro esti cortado por tres
columnas.

1 T—4D R—2R
2 R—5C T—ID
3 T—4AD T—ICj
4 R—4T R—2D
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5 P—6T T—I1AD
6 T—4CD T—I1TR
7 R—5T R—2A
8 P—7T T—4Tj=.
o bien,

1 R—5C T—1Cj
2 R—6A T—1Aj
3 R—7C T—7A
4 P—6T T—7Cj
5 R—7A T—7Aj
6 R—8D T—7TD
7 T—1TR T—7Dj
8 R—8R T—7CR
9 T—6Tj R—4D
10 P—7T T—1Cj

11 R—2A T—I1TD=(8:1c).

(i) Ganan las Blancas con
PT en la 5a. fila si el Rey que
se defiende se separa cuatro
columnas. Avanzan su Caba-
llo y su peédn, llegando al Ejem-
plo 8:1a (ii).

8:1h RB/3TD, TB/1R, PB/
4TD; RN/2CR, TN/1TD. Ga-
nan las Blancas con PTD en
la 4a. fila cuando el Rey al
que atacan esta en la colum-
na CR; hacen avanzar a su Rey
y colocan a su Torre detras del
Peén:

1 R—4C
2 R—5BA
3 R—5C
4 R—6A
5 T—1TD.

Juegan las Negras y empatan:

1 ... R—2A
2 R—4C T—I1R=.

T—ICj
T—1Aj
T—ICj
T—1TD
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8:1i RB/2TD, TB/1AR, PB/
3TD; RN/3CR, TN/1TD (Ché-
ron, 1923). Empate, aun cuan-
do el Rey negro esti cortado
por cinco columnas:

1 R—3C  T—ICj
2 R—4A T—I1TD
3 R—4C  T—ICj
4 R—5A T—I1TD
5 T—1TD R—2A
6 P—4T R—2R
7 R—6C  R—2D
8 R—7C  T—A4T
9 T—1Dj R—3R

10 T—4D R—4R

11 T—4TR R—3D

12 R—6C  T—I1TD

13 T—6Tj R—2D

14 T—7Tj R—3D

15 P—5T T—ICj

16 T—7C T—1AD

17 P—6T  T—3Aj=

82 T + PC (o PA o P cen-
tral) contra T.

Cuando el Rey negro se en-
cuentra enfrente del pe6n, nor-
malmente empatan, ya sea por
medio de la posicién de Filidor
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(8.2a), o menos sencillamente,
como en los Ejemplos 8:2a (i)
a 8:2c.

A diferencia del caso con el
PT, no es desventajoso para las
Blancas tener a su Rey frente
al peén. El Ejemplo 8:2d mues-
tra el procedimiento para ga-
nar.

El peén siempre estd mas
cerca de un extremo del table-
ro que del otro, de manera que
existe un lado corto y uno lar-
go. La Torre de quien esti a
la defensiva puede dar jaque
con mas eficacia en el lado
largo; y su Rey, cuando no se
encuentra frente a su peén,
debe, por consiguiente, encon-
trarse en el lado corto, en don-
de no estorbe a su Torre.

Son comunes las posiciones
de barrera: el Rey negro puede
quedar cortado por una o mis
columnas (8:2e¢, 8:2g, etc.), o
cortado en la fila (8:2 m,
8:2n), o ambos reyes pueden
quedar cortados del peén (8:
2f).

8:2a (Filidor, 1777). Empa-
te. Las Negras conservan a su
Torre en la 3a. fila, contenien-
do al Rey enemigo. Si el peén
avanza, mueve su Torre a la 8a.
fila, amenazando con jaques
en las columnas; y las Blan-
cas, habiendo hecho avanzar a
su peé6n, no encontrarin refugio
para su Rey.

1 P—6R T—8TD
2 R—6A T—8Aj*=.
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El método de Filidor em-
pata contra un peén en cual-
quier columna, pero no siem-
pre las Negras pueden colocar-
se en posicién.

(i) RB/6CD, TB/6AD, PB/
5CD; RN/1CD, TN/7CD. Jue-
gan las Negras y empatan con-
tra un PC mediante una defen-
sa pasiva:

1 ... T—7D
2 T-—6T T—1D=.

No deben permitir que su
Rey sea desalojado:

1... T—8C?
9 T—6T R—IA
3 T—8Tj R—2D

4 T—8CD, 8:2k (ii).

//

(ii) Contra PA o un P cen-
tral, la defensa pasiva pierde.
Las Negras deben permitir que
su Rey sea expulsado, pero em-
pata moviéndolo al lado corto
(8:2b, 8:2c).

8:2b Empate.

1 R—6C T—S8AR
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(la Torre ataca al peén desde
atras; o bien:

1 ... T—8Cj

2 R—6A R—1C

3 T—8Tj R—2T

4 R—7R T—8Rj

5 R—7A T—8CD

6 P—6A T—2Cj*=;
pero no

1 ... T—1C?

2 P—6A R—1C

3 T—7T T—1D

4 T—7Cj R—1A

5 T—7TR).

2 R—6A
(o bien,

2 T—8Tj R—2R=.
La Torre negra, en la retaguar-
dia, detiene el avance del
peén).

2... R-IC,

(pero no
2 ... R—1R?

3 T—8Tj R—2D

4 T—8AR 8:2k)

3 T—8Tj R—2T

4 T—8AR=[8:2k (i)].

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

Si aqui se jugara 4 R—6R,
R—2C=, el Rey negro regre-
saria a sostener al pedn.

8:2¢ Empate.
1 R—6A

(1 R—6R
2 T—8Tj R—2C
3 R—7R  T—2Cj*=).

1... T—8R

R—1A

(la Torre ataca al peén por
atras; no

1 ... T—8Aj?
2 R—6R  R—IA
3 T—8Tj R—2C

y ahora, debido a que el peén
no estid bajo ataque, las Blan-
cas ganan con

4 R—7R T—2Aj
5 R—6D T—2C
6 P—6R, 8:2j).

2 R—6R
(2 T—8Tj R—2D=).

2 ... R—1A
3 T—8Tj R—2C
4 T—8R

(Las Blancas amenazan ahora
con 5 R—7D. Si en vez de ello
se jugara 4 R—6D, R—2A=).

4 .. T—8TD=, 8:2k (i).

Las Negras amenazan em-
patar mediante jaques en las
filas. Si las Blancas se antici-
pan a éstos con 5 T—8D, en-
tonces las Negras, sin disparar
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un solo cartucho, regresan su
Torre a 8R, atacando al peén

por la retaguardia.

En tales posiciones, la Torre
negra debe encontrarse en una
de dos posiciones: o en la es-
quina mas alejada (en este ca-
so 8TD, 7TD), o atras del peén
(8R, 7R). Si las Blancas jue-
gan 5 T—8D, T—8R; 6 T—5D,
amenazando R—7R, el Rey ne-

gro regresa, 6 ..., R—1A=,

82¢c ==

%%%/g%//
O 7
// wom

A?

: Ll
Ew E B
A n

8:2d (Genovino y Salvio,
1634). La lamada posicién

Lucena.

K.

.
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La Torre blanca forma una ba-
rrera, aislando al Rey negro.
Ganan las Blancas, pues a di-
ferencia del caso con el PT,
pueden ayudar a su Rey.

Juegan las Negras:

1... T—6A
(1 ... T—7TD
2 T—1Aj R—2C
3 T—4A).
2 T—4R
(Los planes de las Blancas de

proteger a su Rey detras de su
Torre).

2... T—SA

(2 ... R—3A

3 R—S8R).

3 T—4Aj R—2C
(3 ... R—3C
4 R—8R  T—8Rj
5 R—8A T—8D
6 T—7A).

4 R—TR T—SRj
5 R—6D T—S8Dj
6 R—6A R—3C

(en el caso de

6 ... T—8Aj
7 R—5D T—8Dj
8 T—4D

—el objeto de la 2a. jugada de
las Blancas).

7 T—4AD R—2A
8 R—7A R—2R
9P—-8D(MD)j TXD
10 T—4Rj.
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La posicion Lucena puede
presentarse en todas las colum-
nas; pero es menos probable
que ocurra cuando el Rey ne-
gro se encuentra en el lado cor-
to del peén. Compéirese con el
Ejemplo 8:2g.

8:2e Si el pedn esté en la 5a.
fila y si el Rey atacado se en-
cuentra cortado en el lado lar-
go (como en este caso), las
Blancas normalmente ganan,
porque pueden llegar a la po-
sicibn Lucena. Hay dos excep-
ciones: pueden empatar si su
Torre puede ser enfrentada
(como aqui, teniendo la salida
las Negras, 1 ..., T—1R=),
o pueden empatar si su propio
Rey queda cortado (8:2f).

8:2¢

+/=

§\\\‘
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Juegan las Blancas y ganan:
1 R—5A T—4T

{La Torre negra también ha
agotado los jaques después de:
1... T—1Aj
2 R—6C T—1D

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

3 R—6A T—I1Aj
4 R—T7D.

La distancia de jaque, dos ca-
sillas entre su Torre y el pedn,
es demasiado corta. Si en vez de
ello se jugara:

1... T—IR
2 TXT)

2 R—6A T—3Tj

3 R—5C T—IT

4 P—6D T—IiCj

5 R—6A T—7Aj

6 R—7C T—1Cj

7 R—8A T—17Aj

8 R—8D T—7TD

9 P—7D T—7AD
o9 ... T—1Tj
10 R—7A  T—2Tj
11 R—8A  T—ITj
12 R—7C T—1D
13 R—7A).

10 T—4R (8:2d)

(i) RB/4CD, TB/5CD, PB/
4D; RN/5CR, TN/7AR (Viena-
Paris, por correspondencia,
1884-85). Ganan las Blancas
porque el Rey negro se encuen-
tra en el lado largo. Juegan

las Negras:

1 ...

2 R—3A
3 T—5R
4 T—8R
5 R—4A
6 R—b5A
7 T—2R
8.P—5D

T—7D
T—8D
R—5A
R—4A
R—3A
R—2A
T—8TD

(8:2e).
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8:2f RB/3TD, TB/3AD, PB/
5CD; RN/2D, TN/5AR. Empa-
te (1 P—6C, T—3A=). Am-
bos Reyes estin cortados —la
barrera doble—. Posiciones si-
milares en otras filas o colum-
nas también son empate, a me-
nos que esté el pedén mas ade-
lante.

(i) RB/3TD, TB/3D, PB/
5CD; RN/2R, TN/5AR. Una ba-
rrera doble en la cual el Rey
negro esta cortado por dos co-
lumnas. Ganan las Blancas-

1 P—6C T—3A

2 T—3C

y ahora
2 ... R—2D
3 P—7C T—3Tj
4 R—2C

o bien.
2 ... T—I1A
3 pP—7C T—1CD
4 R—A4T.

Una posicién similar, una

0 dos columnas a la derecha,
también se gana; pero una po-
sicién similar con el pe6n mas
atrds, seria empate.

8:2g RB/S8R, TB/1AR; PB/
7R; RN/2CR, TN/7TD. Jue-
gan las Blancas y ganan:

1 T—1Cj R—2T

2 T—4C (8:2d).

Juegan las Negras y empa-
tan; su Rey se encuentra en el
lado corto y la distancia de ja-
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que en el lado largo, tres casi-
llas entre la Torre y el Peén,
es inadecuada: 1 ..., T—1Tj*
=. Si el Rey Blanco se mueve
a la columna CD, entonces las
Negras juegan su Torre a la
columna de Rey.

8:2h Una posicion critica con
el Rey negro en el lado corto.
El Rey blanco detiene al Rey
negro. Juegan las Blancas y
ganan:

1 R—8A R—3C
2 P—T7A T—2C
3 T—6Rj R—2T
4 T—6AR T—2T
5 R—8R.
Juegan las Negras y empatan:
1... T—2Cj
2 T—7R
(2 R—8A R—3C=).
2 ... T—1C

(1a maniobra clave que impide
a las Blancas jugar a su Rey a
la 8a. fila)

3 R—6Rj
(3 T—8R T—2Cj
o bien,
3 T—7D T—I1TD=
o bien, ‘
3 T—7D R—3T=).
3... R-3C
(o bien:
3 ... R—1C=).
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R—3T 4 T—7Cj
5 T—1C T—3Cj* = (8:2g).
Los resultados serian los mis-
mos si la Torre blanca se en-
contrara en 8TD, 8AD u 8D.
(i) TB/6R, las demais piezas
igual. Juegan las Blancas y ga-
nan:

1 R—8A T—ICj

2 T—8R T—3C

(2 ... T—=2C
3 T—7Rj).

3 P—7A T—2C

4 T—IR.

Juegan las Negras y empatan:
1... T—1C=;
pero no

1 . T—2Cj?
2 R—8A R—3C
3 P—7Aj desc.

—<¢l jaque de descubierta es
decisivo—. Los resultados se-
rian los mismos si la Torre
blanca se encontrara en 6D
(juegan las Blancas 1 R—8R),
pero si la Torre de las blancas
estuviera en 6AD, la partida se
empataria.

(ii) TB/5R. Juegan las Ne-
gras y empatan:

1 ... T—2Cj

2 T—7R

(2 R—8A R—3C=).
T—1C=.

(iif) TB/7R. Empate. Jue-
gan las Blancas:

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

1 R—8Aj R—3C
2 P—7A R—3A=.

La partida también se empa-
taria si la Torre blanca estuvie-
ra en 7D:

(1 R—8Aj R—3C
2 P—7A  T—ICj
3 R—7R  R—2C=).

(iv) RB/7AR, TB/7R, PB/
6AR; RN/2TR, TN/3CD. Jue-
gan las Blancas y ganan:

1 R—8Aj R—3C
2 P—7A R—3A
3 R—8C.

Si las posiciones de los Ejem-
plos 8:2h a 8:2h (iv) se cam-
biaran una columna a la iz
quierda, los resultados serian
los mismos.

8:2i Juegan las Blancas y ga-
nan:

1 R—8Aj

2 T—®6R]j

R—3T
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y ahora

2 ... R—2T
3 P—6A, 8:2h (i),

o bien,

2 ... R—4C
3 P—6A R—4A
4 T—6D R—3C
5 P—7Aj R—2T
6 R—T7R.
Juegan las Negras y empatan:
1 ... T—1C
2 T—BR T—2Cj
(o bien,
2 ... T—4C=).
3 R—8A T—3C
4 T—7Rj R—I1T
5 T—6R T—I1Cj
6 R—7A R—2T=.

(i) RB/7D, las otras piezas
igual. Empate.

1 R—8Aj desc R—3T
2 T—6Dj R—2T
3 P—6A T—I1Cj=,

o bien,
1 R—8Rj R—IC=.

(ii) RB/7AR, TB/5R;
5AR; RN/3TR, TN/8AR.
gan las Blancas y ganan:

1 T—6Rj R—2T

2 P—6A.

Juegan las Negras y empa-
tan:

1 ... T—8TD=.

PB/
Jue-
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Si las posiciones de los Ejem-
plos 8:2i a 8:2i (ii) se movie-
ran una columna a la izquier-
da los resultados serian los mis-
mos.

//
%?

o
_

///
////

/
piE B B

8:2j La Torre negra siempre
tiene suficiente distancia para
los jaques en el lado largo de
un PA. Sin embargo, con un
pedén central, la distancia pue-
de ser demasiado corta, si la
Torre blanca ocupa la columna
distante (en este caso la co-
lumna TD).
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Juegan las Blancas y ganan:

1 P—6R T—2Cj
2 R—6D T—3Cj

@ ...

R—3A

3 T—8Aj).

3 R—7D
4 R—6A
5 R—6D.

T—2Cj
T—2R

Juegan las Negras y empa-

tan:

1 ... T—2Cj

y ahora:

2 R—8D
3 T—6T
4 R—7D
5 R—6D
6 T—5T
7 R—5D

o bien:

2 R—6D
3 R—7D
4 R—6A

R—2A
T—I1Cj
T—2Cj
T—2R
T—3R;j
T—3TR=;

T—3Cj
T—2Cj
T—8C

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

5 P—6R R—3A=.

El Rey negro regresa a dete-
ner al peén una vez que su To-
rre ha alejado al Rey blanco.

En los cinco ejemplos que si-
guen, el resultado depende de
cuil Torre se haya apoderado
o retenga la columna de TD.

(i) TB/6D. Las deméas pie-
zas igual. Juegan las Blancas
y ganan:

1 P—6R T—2Cj

(1 ... T—8TD
2 R—8R).

2 T—7D T—1C
3 T--7T R—3C
4 T—1TD

(amenazando expulsar al Rey
negro a la columna de TR; las
Blancas ganan si su Rey puede
jugar a la columna de AR, ya
que su peén lo protege de los
jaques en las filas).

4 ... T—2Cj

5 R—6D T—3Cj

6 R—7D T—2Cj

7 R—6A T—7C

8 T—1R T—7Aj

9 R—7D T—7Dj

10 R—8R T—7TD

(demasiado tarde)
11 P—T7R.
Juegan las Negras y empa-
tan: 1 ..., T—8TD=.

(ii) RB/7R, TB/7TD, PB/
6R; RN/2CR, TN/1CD (Kopa-
yev, 1952). Ganan las Blan-
cas:

1 R—6Dj
(triangulando)
1... R-3A

(1 ... R—3C
2 T—1TD

o bien,

1 ... R—1A
2 R—7D T—1R
3 T—1TD

o en otra forma,
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1 ... R—1C
2 R—7A T—I1R
3 R—7D);

2 R—TDz R-—-2C

(2 ... R—3C
3 T—I1TD);
3 R—IR, 8:2j (i).

(iii) RB/7R, TB/7D, PB/
6R; RN/2CR, TN/1TD. Empa-
te. Juegan las Negras:

1... R—3C=.
pero no
1... T—I1CD?

cediendo la columna de TD.

(iv) RB/6D, TB/6TD, PB/
6R; RN/2CR, TN/8R. Juegan
las Blancas y ganan:

1 R—7R
(deteniendo al Rey negro)

1 ... T—8CD)
2 T—8TD, 8:2j
Juegan las Negras y empa-
tan:

1 ... R—3A

2 R—7D T—T7R

3 T—6D T—S8R

4 T—2D T—8TD=.

(v) RB/6R, TB/1TD, PB/
5R; RN/3CR, TN/8AR. Juegan
las Blancas y ganan:

1 R—6D
(o bien,
1 T—8TD)
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1... T—8R

2 P—6R R—3A

3 T—7Aj R—3C

4 T—8A T—8Dj

5 R—6A

(5 R—7R? T—S8TD=).
5 ... T—8Aj

6 R—7D T—8Dj

7 R—8R T—8TD

8 P—T7R.

Juegan las Negras y empa-
tan:

1... T—S8R
(atacando al pedn desde atras).
2 R—6D
(2 T—7R T—8TD=).

2 ... R—4A
3 T—7Aj R—3C
4 P—6R T—8TD=.

8:2k Juegan las Blancas y
ganan:

1 R—7A T—8TD
2 T—8CD T—2Tj
3 T—7C T—I1TD
4 R—7D R—3A
5 P—6D R—2A
6 T—7A R—3A
7 T—8A T—2Tj
8 R—6A T—3Tj
9 R—7A T—2Tj

10 R—6C.

Juegan las Negras y empa-
tan:
1... T—8TD
2 R—7A
(2 T—8AD T—8D=),
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2 .. T—2Tj
3 R—6C T—S8TD

4 P—6D R—3R=

(i) Si la posicién del diagra-
ma se moviera una o dos co-
lumnas a la derecha, el Rey
negro podria quedar en el lado
corto, y la partida se empata-
ria; por ejemplo: RB/6R, TB/
8R, PB/5R; RN/2CR, TN/
8R:

1 R—7D T—8Dj

2 R—7R T—8TD-=.
(ii) Si la posicién del diagra-
ma se moviera una o dos co-
lumnas a la izquierda, las Blan-
cas podrian ganar, sin impor-
tar quién tuviera la salida; por
ejemplo: RB/6CD, TB/8CD,
PB/5CD, RN/2D, TN/8CD.
Juegan las Negras:

1 ... T—7C
2 R—7T T—T7Tj
(2 ... R—2A
3 P—6Cj).
3 R—7C T—7CD
4 P—6C

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

llegando al Ejemplo 8:2d.

8:21 RB/5AD, TB/8CD, PB
/6CD; RN/2D, TN/7D. Jue-
gan las Blancas y ganan:

1 R—5C T—71D

2 T—8TR

y ya sea
2 ... T—8TD
3 P—7C,

o bien,
2 ... T—7Cj
3 R—6T,

conduce al Ejemplo 8:2d.
Juegan las Negras y empa-
tan:

1... T—7CD=.

Los resultados serian los mis-
mos si esta posicién se movie-
ra una o dos columnas a la de-
recha; pero de lo contrario, la
posicién serian empate sin to-
mar en cuenta quién tenga la
salida.

8:2m (Chéron, 1944). La to-
rre de las Blancas forma una
barrera en la 7a. fila cortando
al Rey negro, en una forma no
distinta al ejemplo anterior.

Juegan las Blancas y ganan:

1 R—5A T—8TD
2 T—7AD T—A4Tj
3 R—6D T—3Tj
4 T—6A T—1TD
5 T—6C R—2A

6 R—7A T—2Tj
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7 T—7C T—1TD

8 R—7D
(una maniobra de retencién)

8 ... R—3A
9 P—6D R—2A
10 T—1C

(amenazando T—1ARj).

10 ... T—2Tj
11 R—8A R—3R
12 P—7D T—I1Tj
13 R—7C T—I1D
14 R—6A.

Juegan las Negras y empa-
tan:

1 ... T—S8AD

(impidiendo el avance del Rey
blanco)

2 T—7TD T—7A
3 P—6D R—3R=.

Los resultados serfan los
mismos para posiciones simila-
res con el Rey negro en el lado
largo de un PA o PC, en cual-
quier fila; pero con un peén
central en la 4a. fila o mas
atrasado, una posicién similar
seria empate.

(i) RB/6D, TB/8AD, PB/
4D; RN/2AR, TN/3TD (Salwe-
Burn, San Petersburgo, 1909).
Ganan las Blancas:

1 R—7D
(1 T—6A? T—8TD
2 P—5D T—8D=).

1... T—4T
2 T—5A T—2Tj
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3 T—7A T—T
4 R—6Dj R—3A
4 ... R—IR
5 T—8Aj R—2A
6 P—5D T—3Tj
7 R—7D  T—2Tj
8 T—T7A).

5 P—5D (8:2m).

82m +I—

-8:2n RB/3AD, TB/5CR, PB/
4AD; RN/5R, TN/1D. Otra cla-
se de barrera horizontal cor-
tando al Rey enemigo. Aqui ga-
nan las Blancas, y en posicio-
nes similares, en las cuales el
Rey negro esti del lado largo
de un PA o PC, en cualquier
fila:

1 P—5A
2 T—5T
3 R—4A T—1AD
4 T—6T R—4R
5 P—6A, etc.

8:20 Empate (lo mismo en
todas las columnas). Cuando
el peén blanco esti en la 4a.
fila y su Torre forma una ba-

R—5A
R—5R
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rrera cortando al Rey enemigo
por una columna, normalmen-
te no pueden ganar:
1 R—4C

(1 T—5D T—I1TR=
0 bien,

1 T—4D R—4R=)

1... T—ICj

(la distancia de jaque, tres ca-
sillas entre la Torre y el peén,
en este caso es suficiente).

2 R—5T T—1AD

3 R—5C T—I1Cj

4 R—6T T—1AD

5 T—1AD R—3D=.
o bien,

1 T—4D R—4R
2 T—7D R—3R=.

Juegan las Negras:

1... R—4R

2 T—5Dj R—3R

3 R—4D T—1TR=;
o bien,

1... T—1AR

2 P—5A T—5A= (8:2f).

Aqui, y en posiciones simila-
res, las Negras no deben acor-
tar la distancia de jaque; en el
caso de 1 ..., T—2A?, Ilas
Blancas ganan avanzando su
Rey. Después de 1... R—2R?,
las Blancas pueden hacer avan-
zar a su Rey y proteger al peén
desde un lado:

2 R—4C T—ICj

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

(de lo contrario vendria 2 P—
SA);

3 R—5T. T—I1AD
4 R—5C T—ICj
5 R—6T T—I1AD
6 T—4D R—3R
7 R—7C T—4A
(7 ... R—4R

8 T—5Dj);

8 R—6C T—1A
9 P—5A (8:2e).

(i) RN/5R, las demés piezas
segin se mostré. Juegan las
Blancas y ganan con:

1 T—6D,

formando una Barrera horizon-
tal (8:2m).

7
_

_ %ﬁ%

8:2p Ganan las Blancas con
PA o peodn central en la 4a. fi-
la, si el Rey enemigo esta cor-
tado por 2 columnas. El méto-
do normal es hacer avanzar al
Rey y colocar la Torre detris
del pedén, como ya se mostré en
el Ejemplo 8:1h.
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8:2p +/-

%

1 R—4C T—ICj
2 R—5T T—I1AD
3 R—5C T—ICj
4 R—6T T—I1AD
5 T—1AD R—3R
6 R—7C T—4A
7 R—6C T—I1A
8 P—5A R—2D
9 T—1Dj R—2R

10 P—6A (8:2e).

(i) RB/3CD, TB/1D, PB/
4CD; RN/4R, TN/1CD. Empa-
te; las Blancas no cuentan con
espacio suficiente del lado iz-
quierdo por el cual avanzar su
Rey. Juegan las Negras:

1... R—3R
(1 ... R—5R?

9 T—6D)

2 T—2D R—R

(2 ... R—2R?
3 T—4D R—3R
4 R—4A T—1Aj
5 R—5C T—ICj

6 R—6A)
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3 T—7D
(3 R—4T T—I1TDj*=;

el Rey blanco tendra que reti-
rarse).

3 ... R—3R
4 T—7TD R—3D
5 R—AT(4A) R—3A =.

(ii) Ganan las Blancas con
PC en la 4a. fila si el Rey ene-
migo se corta por dos colum-
nas. Hacen avanzar a su Rey
por las columnas del Alfil y
central, luego colocan su Torre
detras del peén —el método
normal.

8:2q (Grigoriev, 1937). Ga-
nan las Blancas con un peén
en la 3a. fila si el Rey enemigo
queda cortado por tres colum-
nas. Con peén central o PA
el método normal gana con fa-
cilidad, pero con PC, se requie-
re més finura.

8:2q +I—

/

/

Juegan las Negras:
1... R-3A
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(Después de 1 ..., R—DBA,
gana el método normal: 2 R—
3A, etc).

2 T—4R

(la Torre pierde un movi-
miento).

2... R—H4A

(2 ... R—2A
3 P—4C).

3 T—3R R—3A
(o bien,

3 ... R—5A
4 T—IR,

y ahora

4 ... R—4A
5 R—3A;

—e] método normal—; o bien,

4 ... R—6A
5 T—5R,

lo que conduce al Ejemplo
8:2n).

4 R—3A T—1Aj
5 R—4D T—1Dj
6 R—5A T—IAj
7R—6D T—ICD
8 T—3Aj

(el Rey negro es alejado toda-
via maés lejos)

8 ... R—4C
9 R—5A

(amenazando P—4C)
9 ... R—5C

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

(o bien,
9 ... T—I1Aj

obligando al Rey blanco a re-
gresar a 2CD; a continuacién
juegan su Torre a 1AR y ga-
nan por el método normal aho-
ra que el Rey enemigo esta
cortado por cuatro columnas).

10 T—3D T—1Aj
11 R—6C

(amenazando todavia con P—
4C)

1 ... T—ICj

12 R—7A T—5C

13 R—6A R—3A

(13 ... T—IC

14 T—4Dj, y

15 P—4C).

14 R—5A T—1C
15 P—4C T—1Aj
16 R—5C T—1Cj
17 R—AT T—1Tj
18 R—3C T—I1CD
19 T—6D(5D)

y el Rey negro queda cortado
por una barrera horizontal.

8:2r RB/1CD, TB/2AR, PB/
2CD; RN/4CR, TN/1CD (Rat-
ner-Gayevsky, Kharkhov, en el
afno 1936). Las Blancas ganan
con PA o PC en la 2a. fila si
¢l Rey negro queda cortado por
cuatro columnas. Juegan las
Blancas:

1 R—2A T—I1Aj
2 R—3D T—IDj
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3 R—4A
4 R—5D
5 R—5A
6 R—6C

(todavia amenazando con ha-
cer evanzar al peén).

T—1Aj
T—1Dj
T—1Aj

6 ... T—I1Cj
7 R—7T  T—6C
8 R—6T T—IC
9 T—2AD R—4A
10 T—5Aj R—3R
11 T—5CD T—ICR
12 P—4C R—2D
13 T—5AD R—3D
14 T—1A T—7C

15 P—5C (8:2e).

Juegan las Negras; en la ma-
yoria de las variaciones su Rey
queda cortado horizontalmente:

1 ... R—3C

2 T—3A R—4C

3 R—2T T—ITj
3 ... R—5C
4 T—3CD T—ITR
5 T—5C).
4 T—3T
5 T—6T
6 R—3T
7 P—4C
8 R—AT

(Fila, 1932); o bien

1 ... R—5C
2 R—1A

(un movimiento de espera)

2 ... T—I1Aj
(2 ... R—6C
3 T—5A).

T—1CD
R—4A

R—4R

R—4D
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3 T—2A T—I1CD
4 T—5A R—>5BA
5 R—2A R—5R
6 R—3A, etc.

8:3 T + 2 peones unidos con-
tra T. Por lo general ganan las
Blancas.

En ocasiones, las Negras em-
patan por bloqueo (8:3d a
8:3k), y en otras empatan
cuando su Torre forma una
barrera cortando al Rey blan-
co.

Es menos probable que ga-
nen las Blancas con PT + PC
que con otros peones. Esto se
debe a que las posiciones trian-
gulares son menos favorables
(8.31, 8:3m), y debido a la
defensa del mate ahogado, 8:31
ii) y 8:3q.

8:3a Ganan las Blancas:

1 P—5Tj R—3T
2 T—3A T—8R
3 R—3C T—8Cj
4 R—4T T—8Tj
5 T—3T T—8CR
6 T—2T T—8TD
7 P—5Cj R—2C
8 T—2AR T—5Tj
9 R—3C T—5C
10 T—4A T—8CD
11 R—4C

y ahora:
11 ... T—8Cj
12 R—5A T—8TR
13 P—6Tj R—2T
14 P—6Cj R X P
15 R—6A
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(una idea comun para ganar,
sacrificando un peén para po-
der ganar con el otro); o bien:

11 .. T—8TD
12 P—6Tj R—3C
13 T—6Aj R—2T
14 T—7Aj R—I1C
15 T—7R T—4T
16 P—6C T—5Tj
17 R—5A T—4Tj
18 T—5R T—I1TD
19 R—5C T—IC
20 P—7Tj R—2C
21 T—7Rj R—IT
22 R—6T.
83a +/-

N

o

7 fy/ ,

8:3b RB/2AD, TB/5CR, PB/
3CR, PB/4TR; RN/6AR, TN/
1D. Ganan las Blancas jugan-
do P—5T, P—4C y T—6C; y
luego repitiendo el procedi-
miento. Las Blancas por lo ge-
neral ganan en todas aquellas
posiciones en las cuales el Rey
enemigo queda cortado en la
columna y en la fila. Las Ne-
gras tienen muchos jaques,
pero empatan sélo si se puede
idear alguna amenaza de mate.

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

(i) RB/ICR, TB/7CR, PB/
5CR, PB/6TR; RN/1AR, TN/
7TD. Ganan las Blancas:

1 P—6C T—3T
2 R—2A T—3Aj
3 R—3R

y ahora:

3 ... T—S8AR
4 T—7TD
o bien,

3 ... T—3T

4 T—7Aj R~

5 P—7T.
Aqui el Rey negro queda cor-
tado en la columna. En la prac-
tica, por lo general las Blancas
ganan en tales posiciones; pero
la partida podria empatarse con
los peones mas atras si €l Rey
blanco estuviera cortado en la
parte superior del tablero.

8:3¢ (Kling, 1861.) Ganan
las Blancas. El Rey negro que-
da cortado en la fila.

1 R—3A T—4C

(si la Torre negra abandona la
columna de CR, el PC avanza).

2 R—4R T—8C
3 R—5D T—8Dj
4 R—6A T—8Aj
5 R—7D T—8TD
6 T—7Aj R—4C

7 P—7C T—1TD
8 R—6R T—ICR
9 T—7R R—3T

10 R—6A T—I1TD



FINALES DE TORRE

11 R—7A R—2T
12 P—6T T—ICD
13 T—8R

Las Blancas podrian ganar
esta posicion si su Rey estuvie-
ra en cualquier otra parte del
tablero. Similares posiciones,
mas atrasadas, no necesaria-
mente la ganan.

(i) RB/6TR, PB/5CR, PB/
4TR; RN/4AR. Agréguese un
Rey blanco y una Torre negra,
y la posicién se correlaciona al
Ejemplo 8.3n, a la cual normal-
mente se transpone:

1 P—6C

(el avance del peén levanta la
barrera sobre la fila).

1 ... R—3A
9 P—5T R—2C
3 T—7Tj R—I1C

8:3d Esta es la tnica excep-
cién a la regla de que todos los
bloqueos en los cuales el peén
adelantado se encuentra en la
7a. fila, son ganados por las
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Blancas. Juegan las Negras y
empatan:

1 ... T—4Tj
2 R—4C T—I1TD=.

Juegan las Blancas y ganan:
1 P—8T(D)j
o bien,

1 T—3A T—4Tj
92 T—5A T—2T
3 T—T7Aj

La misma posicién del diagra-
ma, un poco mas atras, seria
empate, sin importar quién ten-
ga la salida; pero cuando no
existe PT, entonces todas las
posiciones similares, en cual-
quier columna, pueden ser ga-
nadas, ya que el cambio de la
Torre deja a las Negras en
zugzwang. Véase el Ejemplo
8:3g (i).

@/
7 7

%

/

8:3¢ Ganan las Blancas. Jue-
gan las Negras:

1... T—8A
2 R—7D T—8Dj
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(las Blancas amenazaban T—
8R)

3 R—6A T—8Aj
4 R—5D T—8Dj

5 R—4R

y ahora:
5 ... T—=8R]j
6 R—5A T—8Aj
7 R—4C T-—8Cj
8 R—3T T—8Tj
9 R—2C T-—3T
10 R—3C T—H4T
11 T—8R

o bien,
5 ... T—1D
6 R—bBHA R—3T
7 T—7R T—1Aj
8 T—7A T—1TD
9 P—8T(D)j] TXD
10 R—6A.

8:3f (Chéron, 1926). Empa-
te (lo mismo un poco mis
atras).

1 R—8R T-—5TD

1 ... T—8A?
2T—7R RXP
3 P—7T)

2 R—8A

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

(en ésta, y en otras posiciones
de bloqueo, el Rey blanco tra-
ta de apoyar al pedn adelanta-
do. En el caso de 2 T—6Rj,
R XP=, osi 2 T—7R, RX
P=).

2 ... T—2T
3 T—TR T—ITj

4 T—8R T—2T

5 R—8C T—2CD

6 T—8D

(6 T—6Rj R—4A

7 P~ R X T=)
6 ... T—2TD
7T—6Dj RXP

8 P—IT T—I1TDj* =.

La Torre blanca corta al Rey
enemigo, pero su propio Rey
estd desamparado.

Sin embargo, si la posicién
del diagrama se moviera una,
dos o tres filas a la izquierda,
sobre la misma columna o una
fila mas abajo, las Blancas po-
drian ganar, ya que su Rey po-
dria protegerse atras de su peén
adelantado.

(i) RB/6R, TB/3D, PB/3CR,
PB/4TR; RN/5CR, TN/8AR
(Kling y Horwitz, 1851). Em-
pate:

1T—8D RXP
2 P—5T T—8TR
3 T—8TR R—5C
4 P—6T R—4T
4 ... R—4C?

5 T—8Cj).
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5 R—6A T—8Aj
6 R—7C T—8Cj
7 R—7T T—3C=.

8:3g (Kling y Horwitz, 1851).
Ganan las Blancas jugando su
Torre a 6CR y luego, una vez
que se han detenido los jaques,
jugandolo a 6AR (8:3h).

Similares posiciones, mas
atras, en las mismas columnas
0 una columna a la izquierda,
son empate. La Torre blanca
debe permanecer detras de los
peones, y si su Rey sale, éste
es hecho retroceder mediante
jaques en las filas.

e
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Sin embargo, las Blancas po-
drian ganar posiciones simila-
res con PB/5AR + PB/6R o
bien (teniendo la salida), con
PB/4R + PB/5D y PB/3D +
PB/4AD (en todos los casos
con TN/1TD). La distancia de
jaque debera ser mas corta, y
el Rey blanco podria apoyar los
avances de su peén adelantado
(véase Ejemplo 8:6f).

(i) RB/1CD, TB/1AD, PB/
2AD, PB/3CD; RN/6AD, TN/
7TR. Ganan las Blancas (lo
mismo en todas las filas).

1 T—-1C T—6T

2 R—1A T—6A

3 T—1D T—6T

4 T-3Dj TXT

5 P X Tz (3:2c).

8:3h Las Blancas ganan te-
niendo la salida), 1 T—8A), o
sin tener la salida, ya que des-
puésdel ...,R—1C, obligana
la Torre a ir a la 8a. fila: 2
R—6C, T—1D; 3 T—3AD, etc.
En este caso ganarian si su Rey
estuviera en otro lugar del ta-
blero.

Es preferible para las Blan-
cas tener su Torre a un lado
de los peones en vez de en la
parte de atris.

8:3h +/-

37////,7%
//
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8:3i Ganan las Blancas (lo
mismo si esta posicion se mue-
ve una, dos o tres columnas a
la izquierda ). Su Rey se esfuer-
za por apoyar el avance de su
pedén adelantado.

83 +/-

%g///

x\\
9 §\§‘
DB\

Juegan las Negras:

1... T—2TD
(1 ... T—5D
2 T—8A).

2 R—A T—2CD
@ ... T—2R
3T—8A RXP
4 R—5A).

3 R—5R T—2TD

(las Blancas mueven a su Rey
a 8CR en caso de que reciba

jaque).
4 R—6D R—2C
5 T—5R T—3Tj
6 R—7TR T—3C

(6 ... T—2Tj
7 R—6R  T—3Tj
8 R—5A).

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

7 T—5D
8 T—7D
9 R—8Dj
10 T—7R

(10 ...

11 R—7D).

11 R—7A
12 R—7D
13 T—6R
14 R—6D
15 R—5R
16 R—6A.

T—3T
T—3AD
R—1C
T—3Dj

R—1A

T—3T

R—IA
T—2Tj
T—3Tj
T—4Tj

Las Blancas por lo general
ganan siempre que su Rey se

encuentre:

(i) RB/2AR, TB/6TR; las
demas piezas como se mues-
tran. Juegan las Blancas:

1 T—5CR R—2C
2 R—2C T—5T
3 R—3C T—8TR
4 R—4A  T—8Aj
5 R—5R  T—8Rj
6 R—6D T—8Dj
7 T—5D.

Juegan las Negras:
1... T—6TD

(r ... R—2C
2 R—2C T—6TD
3 T—7Aj R—1C
4 P—6T).

2 T-7TA T-—1Tj

(2 ... RXP

3 P—7C T—7Tj
4 R—3C T—6Tj
5 T—3A T—1TD

6 T—8A).
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3 R—3C
4 R—4C
5 T—A
6 T—5A
7 R—3C
8 T—8A
9 T—7Aj
10 T—7TD.

8:3j Juegan las Blancas y ga-
nan con 1 R—4R, y ahora:

T—6Tj
T—5Tj
T—4T
T—5Tj
T—5CD
R—2C
R—I1C

1 ... T--3TD

2 R—5D R—3C
3 T—4R T—4Tj

3 ...
4 T—6R
5 R—6D
6 P—6C).

R—4T
T—A4Tj
R X P

4 R—6R T—4C

(4 ... T—3Tj
5 R—5R T—3C
6 R—4A R—4T
7 R—5A  T—4Cj
8 T—5R T—3C
9 T—6R).

5 R—7R

(amenazando R—8A)

5... T—1C
(5 ... R—2C
6 R—6D R—3C
7 T—6Rj R—2C
8 T—5R).
6 T—6Rj R—2C
7 P—5T T—4C

(7 ... T—2Cj
8 R—6D T—3Cj
9 R—5R T—4Cj
10 R—4A 8:3a).

8 P—6Tj R~
9 R—6A

Juegan las Negras y empa-
tan:

1 ... T—4D

(formando una barrera en su
4a. fila)

2 R—4R T—4TD
3 T—5A T—5Tj
4 R—5R T X P=.

(i) RB/5CD, TN/8AD; las
demas piezas como se muestra.
El Rey blanco queda cortado en
la columna y ganan formando
una posicién triangular:

1 T-4AD T--8TR
2 R—5A R—3C
3 T—4AR T—8D
4 T—6Aj R—2C
5 P—5T (8:3 m).

Y
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8:3k RB/4AD, TB/5TR, PB/
4CR, PB/3TR; RN/3CR, TN/
8TR. (Zuidema-Vizantiadis,
Vrnjacka Banja, 1967). Ganan
las Blancas. Juegan las Ne-

gras:

1... T-—8D
(1 ... T—8TD
2 R—3D.
pero no
2 R—4D? T—6T=),
2 T—5D

(2 P—4T 8:3m (i)
es mas sencillo).

2 ... T—8TD

3 T-3D R—4C
4 R—D R—5A

(4 ... R—5T
5 R—5R T—4Tj
6 R—6R T—3Tj
7 T—6D T—6T
8 R—5A

pero no
8 R—6A? T X P
9 P—5C R—4T
10 P—6C R—3T
11 R—7A T—6CR
12 T—6AR T—4Cz=),
5 R—5D TSR
6 R—6D R—4C
7 T—5Dj R—3C
8 T—5R T—8Dj
9 R—6R
(9 R—7R? T—6D
10 P—4T  T—5D

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

11 T—5Cj R—3T

12 R—6A  T—5Aj=).
9 ... T—5D

o ... T—6D

10 P—4T).

10 T—3R T—5TD

(10 ... R—4C

11 R—7A).

11 R—5D T—ATj

(11 ... R—4C

12 T—5Rj R—3C

13 T—4R).

12 R—4D T—5Tj

13 R—3$D R—C

14 T—5Rj R—3C

15 R—2R.

8:31 La Torre y los peones
blancos forman juntos un trian-
gulo.

Cinco posiciones triangulares
normalmente empatan: cuatro
con PC + PT, (i) y (ii); y una
con PA + PC (iii).

(i) Empate (lo mismo si es-
ta posicién se cambia una o
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dos filas hacia adelante). Las
blancas no pueden liberar a su
Torre, ya que si su Rey vigila a
los peones, las Negras lo ale-
jan con jaques en las filas:

1 T—5Tj R—3C=;
o bien,

1 T—8C R—2T=;
o de otra forma:

1 R—3A T—6Tj
2 R—4A T—5Tj
3 R—5A T—4Tj
4 R—6A
(4 R—4A, T X T=)
4 ... T—3Tj
5 R—7A T—2Tj
6 R—6R T—5T=.

(ii) RB/6D, TB/6CR, PB/
6CR, PB/6TR; RN/1TR, TN/
8CR. El Rey negro estid en po-
sicibn de mate ahogado; com-
parese con el Ejemplo 8:3q.

1 R—7R T—8Rj

2 R—8D T—I1Rj=;
pero no

2 ... T—-8Dj?

3 T—7D.

(iii) RB/3R, TB/6AR, PB/
5AR, PB/5CR; RN/2CR, TN/
7TD (Kasparyan, 1946). Jue-
gan las Negras y empatan:

1 ... T—7CR
(y no
1 ... T—4TD?
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cuando el Rey blanco se refu-
giara en 5TR).

2 T—6Cj R—2A
3 R—3A T—8C
4 R—4R T—7C
5 R—5R T—8C
6 R—6D T—7C
7 R—7D T—8C
8 T—6Aj R—2C
9 R—7R T XP
10 T—7Aj R—3T
11 T—8A R—2T
12 R—6R T—8C
13 P—6A T—8TD=.

(iv) RB/1AR, TB/7CR, PB/
6AR, PB/6CR; RN/1AR, TN/
7AD  (Richardson-Marcussi,
Whitby, 1967 ). Ganan las Blan-
cas. Juegan las Negras:

1 .. T—4A
(1 ... T—7ID
2 T—7CD)
2 R—2R T—4A
3 T—7Aj R—I1C
4 R—3R T—4C
5 T—7Cj R—1A
6 R—A T—8C
7 T—7A) R—I1C
8 R—5A T—8Aj
9 R—6R T—8Rj
10 R—7D T—8CR
11 R—8R T X P
12 T—8Aj R—2T
13 R—7A T—8C
14 T—8R T—8TD
y ahora:
15 R—8A

deberia haber ganado, pero no
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15 T—7R? R—3T?
16 T—7D?=

como se jugo.

8:3m (Segun Kasparyan,
1946). Las Blancas ganan en
esta posicién y en otras posi-
ciones triangulares con PC +
PT en la 5a. o 4a. filas, en las
cuales la Torre enemiga no pue-
de atacar lateralmente a los
peones. Se pueden transponer
a los Ejemplos 8:3h u 8:3n,
en los cuales el PC es el peén
mas adelantado; a los Ejem-
plos 8:3a u 8:3b (i); o pue-
den sacrificar un peén (por lo
general el PT) para ganar con
el otro peén. Teniendo la sali-
da juegan 1 R—6D con las si-
guientes variaciones:

1... T—S8Dj
(1 ... T—S8AR
2 R—7R).

2 R—TR T—4D

3 T—6Cj R—2T

3 ... R—IT

4 R—7A T—4Aj

5 T—6A)

4 R—6A T—3Dj

(la distancia de jaque es dema-
siado corta, pero si se juega:

4 ... T—4TD
5 T—7Cj R—IT
6 T—7R)

5 R—7A
6 R—6R

T—2Dj
T—2T

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

7 T—6A T—3Tj
8 R—5A T—4Tj

9 R—4C.

1... T—8TD

2 T—6R T—8TR
@ ... T—3Tj
3 R—5R  T—A4Tj
4 R—4A).

3 T—7R;j C

(3 ... R—1A
4 T—7TR).

4 R—6R TXP
5 R—6A R—I1A

6 T—7TD
1 ... T—7TR
2 R—7R  T—8TR
3 T—6Cj R—2T
4 R—7A TXP

5 T—8C

1 ... T—8CR
2 T—6Cj R—2A
3 T—6Aj R—2C
4 T—5A T—8TR
5 T—6C (8:3i).

1 ... R—2A
2 P—6Cj R—IC
3 T—7T (8:3n)

En las variaciones siguiente-
tes, teniendo la salida las Ne-
gras (de la posicién del diagra-
ma), el Rey blanco se retira
por el tablero para escapar a
los jaques.

1 ... T—8AR

2 T—6Cj

(esta jugada intermedia pro-
porciona a las Blancas la op-
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cién de hacer avanzar a su PC
con jaque, en alguna etapa

posterior ).
2... R—2A

(véase 8:3b (i) para:
2 ... R—1A
3 P—6T.

En el caso de
2 ... R—2T
3 T—6D
4 T—7Dj
5 T—5D).

3 T—6D
4 R—5D
5 R—5R
6 R—4A
7 R—3R

R—1C

T—8Aj
T—8Dj
T—8Rj
T—8Aj
T—8Rj

(7 ... T—S8TR
R—IC

8 T—7Dj
9 R—4A
10 R—5A).

8 R—2A T—4R
9 P—6Cj R—2R

o ... R—IA
10 T—8Dj R—2C
11 T—7Dj R—IC
12 T—7TR, 8:3n).
10 P—1C
11 T—6CR.

1... T—8TD
2 T—6Cj R—2T

(... R—2A

TXP

3 T—6CD T—8TR

4 P—6Cj)
3 T—6CD T—SCR

T—S8TD

T—ACR

(3 ...
4 T—17Cj
5 P—6C

o bien,

3 ...

4 R—5D
5 T—17Cj
6 P—6C
7 R—6R).

4 T—6Tj
5 T—6Cj
6 R—6D
7 R—5R
8 R—A
9 R—4C
10 R—3A

(10 ...
11 T—6Aj
12 P—6T)

11 R—2C
12 R—3C
13 T—6AD
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R—2C
R—1C

T—8Aj
T—S8CR
R—IC
T—4Cj

R—2C

R—2A
T—8Dj
T—8Rj
T—8Aj
T—8Cj
T—8Aj

T—S8TR
R—1C

T—4A
T—S8A

(liberando al fin a la Torre)

13 ...
14 R—A
15 R—3R
16 R—2A
17 P—6Cj

T—8Cj
T—8Aj
T—SRj
T—4R

lo que conduce al Ejemplo

8:3n.

(i) RB/4AD, TB/5TR, PB/
4CR, PB/4TR; RN/3CR, TN/
8TR (segin Kasparyan, 1946).
Ganan las Blancas. Juegan las

Negras:

1 ...
2 R—5D

T—8Aj
T—8Dj



)
3

R—6R
T—5R
T—5Cj
R—6A
T—7C.

T—5Cj
R—5D
R—4R
R—3A
R—2C
R—3C

T—5CD
T—17Cj

AW OJOUTRWNE IO e W

w

P—5Tj).

S

T—8Rj
T—8TR
R—3T
T X P

T—S8CR
R—3A
T—8Dj
T—8Rj
T—8Aj
T—5A
T—5T

T—5Aj (8:3a).

T—8TD

R—2C

R—IT
R—3C

4 T—4C T—8TR
5 P—5T T-—8D

(5 ...

6 R—5D).
6 R—5A
7 T—6C
8 T—6CR

R—2T

R—2T
T—8CR
T—8D

9 P—5C (8:3m).

1...
2 T—5Cj
@ ...

3 T—5D).
3 R—5D
4 T—8C
5 R—5R
6 T—5C
7 R—4A
8 R—3R
9 R—2D
10 R—3A

11 R—4C

T—8AR
R—3A
R—3T

T—5A
R—2A
T—5T
T—4Tj
T—5Tj
T—6Tj
T—T7Tj
T—6Tj
T—6TR

12 P—S5T, 8:3b (i).
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8:3m +/-

Y

5

A\
D\

/

(ii) RB/2D, TB/4CR, PB/
3CR, PB/3TR; RN/4TR, TN/
6TD. Las Blancas normalmen-
te ganan en posiciones triangu-
lares en las cuales los peones
estin en la 2a. o 3a. fila:
1 T—8C, R—3T; 2 P—4T, etc.

8:3n Las Blancas ganan si
su Rey se encuentra en la 3a.
fila o més avanzado.

(i) RB/2AR, TB/6TR. Las
dema4s piezas como se indica.
Zugzwang. Juegan las Negras
y pierden, porque deben levan-
tar la barrera en la fila o jugar
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su Torre desde atras de los peo-
nes:

1 ... T—6TD
2 T—7AD T—4T
3 P—6T

o bien,
1 ... R—1A
2 P—6T R—I1C
3 R—2C T—6TD
4 T—T7R,

© de otra forma:
1 ... T—5T
2 R—3C T—5TD
3 T—7AD T—4T
4 R—4C.

Juegan las Blancas y empa-
tan:

1 R—2C
2 T—7AD
(2 R—2T, T—6CD=).

2 ... T—4T
3 P—6T T—4Cj

ahorquillando al PC; o bien,

1 R—2R R—6CRz
9 R—1R T—6Rj
3 R—2D T—6TRz=.

(ii) RB/2TD; RN/6CR (Kas-
paryan, 1946). Zugzwang. Jue-
gan las Blancas y empatan:
1 R—2C, T—6TRz=.

Juegan las Negras y pierden:

1... T—3D

(1 ... T—6TR
2 R—2Cz, etc.)

T—6TD
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2 T—7CD T—6TR
3 T—5CD, 8:3i (i).

(iii) RB/1AR, TN/7TR.
Zugzwang, similar a (i).

8:30 Normalmente ganan las
Blancas a menos que su Rey
quede cortado en su la. u 8a.
fila. Si queda cortado en una
columna, busca una posicién
triangular favorable.

(i) RB/1AR; TN/7TD. Las
demas piezas igual. Empate:

1 T—6AD T—S5T
2 P—5T T—4T
3 T—7Aj R—IC
4 T—8Tj R—2C
5 P—6Tj R—2T
6 T—7Aj R—IT

7 T—7CR = (8:3q).

(ii) RB/5AR; TN/5TD. Ga-
nan las Blancas:

1 T—6AD T XP
2 T—7A;j.
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8:3p Ganan las. Blancas a
menos que su Rey quede corta-
do mas alld de su 3a. fila.

(i) RB/4AR, TN/6TD. Las
demis piezas igual. Empate:

1 P—4T T-—5Tj=.

o bien,

1 T—5AD T X P=.

8:3¢ En su mayoria empa-
tes, porque el Rey negro se en-
cuentra en posicion de mate
ahogado.

8:3q

N
Y|

N

SN
R

NN

N\
§\

N
\

8:3r Ganan las Blancas, a
menos que su Rey quede cor-
tado en su 1la. fila.

GUIA PABRA FINALES DE AJEDREZ

8:3r

AN

8:3s Ganan las Blancas, a me-
nos que su Rey quede cortado
en su 8a. fila.

™N
B\

7

Las Blancas por lo general
ganan en posiciones similares a
los Ejemplos 8:3n a 8:3s, cuan-
do ninglin peén se encuentra
en la columna de Torre.

8:4 T + 2 peones aislados
contra T.

Por lo general se gana, ex-
cepto para PT + PA separa-
dos wuna columna (8:4d a
8:4i), y peones dobles (8:4j).

Las Blancas por lo general
sacrifican un peén para ganar
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con el otro; y pueden tener di-
ficultades con PTR + PTD
(8:4a a 8:4c).

8:4a (Lopayev, 1958). Ga-
nan las Blancas. El mejor lu-
gar para su Torre es vigilando
a los peones desde un flanco,
como en el presente caso:

1 T—3Aj R—4C
(después de
1 ... R—3R

el Rey negro queda cortado de
la PTR;

2 P—4T R—4R
3 P—5T T—3T
4 R—4C).

2 R—2A

(Habiendo acordonado al Rey
enemigo, las Blancas amena-
zan apoyar PTD con su propio
Rey.)

2 ... T—5R
3 T-3Ci RH4A
4 T—4C T—3R
5 P—4TD

(la PTD —el peén alejado—
se hace avanzar adelante del
PTR).

5 ... T—3CD
6 R—3C T—6Cj
7 R—4T T—6TD
8 P—5T R—3A
9 T—5C T—8TD
10 R—5T R—2A
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(10 ... T—6T
11 P—4T T—5T
12 P—6T).

11 P—4T  T—5T
12 T--5CD R—2C
13 R—5C T—S8TD
14 P—5T.

(i) PB/4TR (en vez de PB/
3TR). Las demés piezas igual.
Empate:

1 T—3Aj

2 R—2A

(no hay nada mejor)

2 ... T x PTR
3 R—2R T—5TD=(8:1i).

R—3C

84a +I—

8:4b RB/4CR, TB/2TD, PB/
4TD, PB/4TR; RN/2CR, TN/
4TD. Ganan las Blancas con
su Torre detrids del pe6n mais
distante en la 4a. fila (como
en el presente caso), 0 més
adelante; pero la posicién po-
dria ser empate si estdi mis
atris.

1 T—1TD R—3C
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(si las Negras exponen a su
Rey a un jaque en la columna,
las Blancas se cambian al
Ejemplo 8:4a:

1... R—3A
2 T—1Aj

3 T—4A
si se jugara

1 ... R—3T
2 R—3A R—HAT
3 R—4A)

2 R—3A R3T

@ ... R—3A
3 R—3R R—4R
4 R—3D R—4D
5 R—3A  R—4A
6 R—3C R—3C
7 T—ICR)

3 R—3R R—T
4R—3D RXP

5 R—3A R—4C

6 R—4C T—ITD
7 P—5T R—3A

8 T—IR, 8:1g (i).

8:4c (Smyslov-Bondarevsky,
Mosca, 1940). Cuando la To-
rre blanca esti en frente de su
pedn alejado en la 4a. fila (co-
mo aqui) la partida normal-
mente se empata. Su Torre no
puede ser liberada; si vigila al
PTD con su Rey, éste es aleja-
do. La partida continué:

1 ... T—4Dj
2 R—7R  T—4Rj
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3 R—6A T—4AD
4 T—8TD T—4D
5 P—6T T—3Dj

(la Torre que defiende siem-
pre debe sostener su ataque so-
bre el PTD).

6 R—7R
7 T—7A
8 T—7T
9 R—

10 R—7R
11 R—8R
12 R—S8D

(i) RB/4CR, TB/6TD, PB/
2TD, PB/5TR; RN/2CR, TN/
7D. Empate. Esta posicién con-
duce al Ejemplo 8:4c después
de una docena de jugadas.

T X PTR
T—3CD
R—3T
T—ICj
T—3C
R—3C
T—3AR=.

(ii) RB/4TR, TB/5TD, PB/
4TD, PB/3TR; RN/5D, TN/
6TD. (Flohr-Dubinin, Lenin-
grado, 1947). Pierden las Ne-
gras porque su Rey esti mal
colocado (debia estar en 2CR
o cerca de ahi):

1 ... R—5R
2 R—4C T—8TD
3 P—4T T—8Cj
4 R—5T T—8C
5 R—6T R—5A
6 P—5T R—5C
7 T—5TD

(mejorando la posicién de la
Torre),

7 ... T—8TD
8 P—5T (8:4a).
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8:4d Empate. Las Blancas es-
tdn tratando de coronar al
peén de alfil, y la partida suele
cambiar al Ejemplo 8:2h u
8:2i. Su PT no es un sefiuelo
muy efectivo, porque el Rey
defensor desea estar en el lado
corto del PA en cualquier caso.

Aqui la Torre negra perma-
nece detris del PA impidiendo
el avance del Rey blanco. Sin
embargo, en lo general la es-
quina alejada, la 8TD de las
Negras, es la base natural para
su Torre. Desde ahi puede dar
jaque en las filas, o puede dar
jaque en las columnas —en es-
pecial en la columna de CR.

Juegan las Negras:
1 ... T—7AR=;
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pero no

1... R X P?
2 R—7Aj

1 ... T—8TD?
2 R—7A
3 T—8R
4 R—8A
(4... RXP

5 T—6Rj, 8:2i).
5 T—7Rj R—IT
6 T—6R T—ITDj
7 T—8R T—3T
8 P—6A.

Juegan las Blancas:
1 T—8R T—8TD
(la Torre se mueve a la base;

no
1 ... T—7AR?
2 R—6R T—T7Rj
3 R—7A T—7TD
4 P—6A, 8:4f).
2 R—7A
(2 T—6R

2 ... RXP
3 P—6A T-—2Tj=;

R X P=).

o bien,

1 T—6D

2 R—T7R

3 T—7D

4 T—8D
(4 P—6A R X P=),

4 ... T—2Tj

5 R—6A T—8TD

6 T—8R T—7TD=;

T—8TD
T—2Tj
T—1TD
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la Torre se detiene; y no

6 ... T—3Tj?
7 R—5C T—2T
8 T—5R T—2CD
9 P—6A,;
O bien, 1 R—5C

(amenazando 2 T—7R]j,
Ejemplo 8:4f).

1 ... T—8Cj
(esencial)
2 R—6A T—S8AR=

habiendo desalojado al Rey
blanco de 5CR, la Torre regre-
sa.

8:4¢ Ganan las Blancas de-
bido a que su sefiuelo, €l PT,
estd muy atras. Juegan las Ne-
gras:

1... T—ITD

(descansando en la base; des-
pués:

1 ... T—3Tj

2 R—5C,

las Negras pierden porque no
pueden dar jaque en la colum-
na de CR; si se jugara

2 ... T—8TD
3 T—T7Cj, 8:4f;
en tanto que después de
1 ... T—8TR
2 R—7A,

pierden porque no pueden dar
jaque en las filas, en el caso
de
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2 ... TXP
3 P—6A T—4TD
4 R—8A, 8:2h)
2 T—8R
(2 T—7Cj? R—3T
3 T—7R T—3Tj
4 R—7A R—4C=,
o aqui
4 T—=6R T-—2T=).
2 ... T—7AR

(2 ... T—3Tj

3 R—7A T—2Cj

4 T—7R T—I1TD

5 P—6A T—I1CD

6 T—8R T—2Cj

7 R—8A
y el PT impide que las Negras
jueguen R—3C).

3 R—6R T—7Rj

3 ... R—2C

4 P—6Tj
—nuevamente el PT interviene
con la defensa de las Negras).

4 R—1A T—7TD

5 P—6A T—2Tj

6 R—8A.
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8:4f Las Blancas ganan en
todas las posiciones en las cua-
les el Rey negro esta confina-
do a su primera fila, con dos
excepciones: con PB/4AR +
PB/6TR (ii), y con peones en
la 3a. fila o mas atras (iii).

8:4f +/-

Juegan las Blancas:
1 T—7R T—ITD

(1 ... T—S8TR
2 T—8Rj R—2T
3 R—7A T—8TD
4 P—6A T—2Tj
5 R—6R T—3Tj
6 R—5A T—4Tj
7 T—5R T—8TD
8 P—7A T—8Aj
9 R—6R R—3C
10 T—5Cj RXT
11 P—7T;

o bien,

1 ... T—8AR
2 T—8Rj R—2T

3 R—6R T—8Rj
4 R—7A T—8TD
5 P—6A)
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2 R—5R
(2 T—8Rj? R—2T=, 8:4d).
2 ... T—IRj
[véase (i) para

2 ... T—4Tj
3 R—4A T—8TD
4 P—6A].

3 R—6D T—7Dj
4 R—6R T—7Rj
5 R—TD T—17Dj

6 R—8R
(se refugia en la 8a. fila)
6 ... T—7AR
7 T—5R T—ITD
(7 ... T—8)A
8 R—T7R;
o bien,
7 ... R—2T
8 R—7A T—7TD
9 P—6A).

8 P—6A T—1TDj

9 R—TR T—2Tj

10 R—6R T—3Tj

11 R—5A T—2T

12 R—6C T—I1TD

13 T—S8Rj (Maizelis, 1939).

Juegan las Negras:
1... T—S8TR
. (después de
1 ... T—3Tj

2 R—5C T—8TD,
las Blancas pueden ganar ju-
gando

3 R—6C
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o bien,
3 P—6A
o de otra forma:
3 T—7Cj).

2 T—-7Cj R—I1A

2 ... R—1T
3 T—7R T X Pj
4 R—7A T—3TD
5 P—6A R—2T
6 R—8Aj}).

3 R—6C

(3 T—6C? T—T7T
4 R—6R T—S8TR
5 R—7D R—2A=, 8:4g).
3 ... T—8Cj

4 R—1T T—S8AR
5 T—-71CD T—S8CR
(5 ... TXP

6 R—6C T—S8A
7 T—8Cj R—2R
8 P—7T)

6 P—6A T-—-7C

7 T—7CR T—7AR

8 R—6C T—17Cj

9 R—5A T—T7Aj
10 R—5R T—7Rj
11 R—4D T—7AR

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

los jaques en las columnas,
mueven su Rey a la 8a. fila:

1...

2 R—6D
3 R—7R
4 R—8D
5 P—7Tj
6 R—7R
7 R—T7A

7 R—8A?

7 ...
8 T—8Cj

T—8R;j
T—8Dj
T—1Rj
T—8AR
R—IT
T—8R}j

T—IRj=).
T—8TD
R X P

9 R—8A (8:2h).

(ii) RB/6AR, TB/7CD, PB/
4AR, PB/6TR; RN/1CR, TN/
8TD. Juegan las Negras y em-

patan:

T—17Cj
P—5A
T—6C
T—IC
T—IR
R—7A
R—6C
R—6A
10 R—7R
11 R—6D
12 T—8Rj
13 T—7R

© OO0 Ut WhHN =

T—S8TR
R—IT
T X Pj
T—2T
T—2TD
T—3Tj
T—2Tj
T—2Cj
T—7C
T—2Cj
T—2AR
R—2C
R—3A=.

12 P—1T (Kopayev, 1955).

(i) RB/5R, TB/7CD, PB/
6AR, PB/6TR; RN/1CR, TN/
8TD (Belavenetz, 1939). Ga-
nan las Blancas. Amenazan
P—7Tj. Como respuesta a los
jaques en las filas mueven su
Rey a 6CR. Como respuesta a

(iii) RB/3SCR, TB/7CD, PB/

3AR, PB/3TR; RN/1CR, TN/
3TD. Juegan las Blancas y ga-
nan:

1 P—4T, T—8TD
2 R—4C T—8Cj
3 R—5A T—8TR
4 P—5T
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o también

Juegan las Negras y empa-
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tan:

2 T—6D T—2Tj
T—3Cj TN

2 R;4A T—3TR

1.

T—1TD
R—2C
R—1T

6 R—6D T—I1AR

7 R—6R  T—3Aj

3 R—6A

4 P—7T
5 T—7Dj

8:4g (Kopayev, 1955). Jue-
TXP
T—7T
R—3A
T—7T
T—8TR

gan las Blancas y ganan:
1 P—-TT T—8Dj

i
;

2
e
=]
T
B
o~

2 T—7Rj)
4 T—7Dj
5 R—S8R).
4 T—7D

5 P—6A
6 T—T7CR.

(3 ...

(1.

8:4h Empate. En lo general,
las Negras empatan contra PTR

Juegan las Negras y empa-
T—STD;

tan:

1...

+ PAR cuando sus piezas es-
tin correctamente colocadas:

su Torre en 8TD o cerca de
ahi; su Rey en 2CR. Y su Rey

debe permanecer en 2CR has-

y ahora:

2 P—7T R—2C

3 P—6Aj] RXP
4 R—7R T—1TD= (8:2h);
0 bien

ta que sea obligado a retirarse.

b4

2 P—7T

LA EL A

mﬁ@ﬁ_//

1)\ ,/ﬁ/é

™ \
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ﬁ////////
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7

R—2C

3 T—6TR T—2Tj
T—1Tj

S5R—7C RXT

4 R—S8A
0 de otra forma:

//,//
N

%///

. N

(8:1c);

T—1TD

R X P
T-1TR

R—3A

4 T—®6Rj
5 T—6TR

2 T—7Rj

3 P—7T
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Las Negras contestan al
jaque de un pedén bloquedndo-
lo con su Rey. Por lo general,
pueden contestar a un jaque
en la columna moviendo su
Rey hacia uno u otro lado. Con-
testa a un jaque en la fila mo-
viendo el Rey hacia adelante.
Aqui las Blancas, teniendo la
salida, pueden elegir entre una
de tres variaciones:

1 P—6Aj R—2A
@ ... R—2T?
3 T—4AR).

2 P—6T

(2 R—4AR T—8Cj=;

después de 3 R—6T, el Rey
blanco queda aprisionado).

2 ... T-—4Tj
(y no
2 ... T—8TR?
3 T—3C T—7T
4 T—1C T—6T
5 T—1TD T—6Cj

—la distancia de jaque es de-
masiado corta—

6 R—4T T—7C

7 P—7T T—7Tj
8 R—5C T—7Cj
9 R—4A T—7TR

10 T—8TD T XP
11 T—7Tj (Panov-Stei
ner, Mosci, 1936).

3 R—4T. T—S8TD
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(como suele suceder, la Torre
regresa a la base después de un
jaque disruptivo).

4 R—5T
(4 T—3C T—5Tj
5 R—3T T—4T=).
4 ... T—S5Tj
5 T—5C T—8TD =.
—
1 P—6Tj R—2T
(1 ... R—2A?
2 T—4TR T—8Cj
3 R—4A  T-—8Aj
4 R—4C T—8Cj
5 R—3A T—1C
6 P—7T T—I1TR
7 R—4A,
o aqui:
6 ... R—1C
7 T—4Cj).
2 TR
(2 P—6A T—4Tj=).
2 ... T—8Cj

(desalojando al Rey blanco de
5CR y regresando después a la
base).
3 R—6A T—S8TD = (8:4d).
1 T-3C T—8CD

(descansando)
2 R—4Tj R—3T
(o bien,

2 ... R—3A
3 P—6T T—8Tj
4 T—3T T—8CR
5 P—7T R—2C=).
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3 T—6Cj R—2T

4 R—5C
(4 T—6R R—2C=;

el Rey regresa a la casilla co-
Irecta).

4 ... T—8Cj
5 R—6A T—8TD
6 T—7Cj

(6 R—6R T—3Tj
7 R—5R  T—4Tj
8 R—4A T—8TD=).

6 ... R—3T
7 T—TR  T—3Tj

8 T—6R

(8 R—7A, R—4C=).
8 ... T—2T-=.

(i) RB/5CR, TB/4CR, PB/
4AR, PB/5TR; RN/2CR, TN/
ITD (Rubinstein-Marshall, San
Sebastidn, 1911). Las Blancas,
si tienen la salida, ganan, por-
que la Torre negra esta mal co-
locada:

1 R—ATj
(Rubsintein jugé
1 P—6Tj?=).
1... R—3A

(1 ... R—3T

2 T—6Cj R—2T

3 R—5C,
—el Rey avanza sin ser moles-
tado—

3 ... T—8TD
4 T 6R (8:3e);

217

o bien,
1 ... R—2T ™
2 P—b5A T—8TD
3 P—6A R—3T
4 T—4AR T—I1TD
5 R—4C T—1CD
6 T—4R T—I1TD
7 R—5A T—1CD
8 T—7R).
2 P—6T T—S8TD
3 R—5T T—4Tj
4 T—5C T—8TD
5 T—6Cj R—2A
5 ... R—4A
6 T—4C T—2T
7 T—5Cj R XP
8 T—7C T—A4Tj
9 R—4T T—1TD
10 P—7T T—I1TR
11 T—T7Aj).
6 T—4C T—8Tj
(6 ... T—A4Tj
7 T—5C T—8TD
8 T—5Aj R—I1C
9 R—6C).
7 R—5C T—8TD
8 P—5A T—8CD
9 T4TR R—IC
10 P—6A R—2T
11 T—4AR (Kopayev).

Juegan las Negras y empa-
tan: 1 ..., T—8TD=.

(ii) RB/3CR, TB/4CR, PB/
3AR, PB/5TR; RN/4AR, TN/
8TD (Keres-Sokolsky, Mosci,
1947). Ganan las Blancas por-
que el Rey negro esti mal co-
locado; esti cortado del PTR
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en forma muy parecida al ejem-
plo anterior.

Juegan las Negras:

1... T3T

(si su Rey estuviera en 2AR
podrian bloquear al peén maés
adelantado; por ejemplo:

1 ... T—3T
2 T—4TR R—2C
3 P—6Tj R—2T=).

2 T4TR T—-3TR

(la Torre es pasiva).

3 T—4Aj; R—4C

4 T—4Cj R—A

5 R—4T T—I1TR
(después de

5 ... T—3TD

6 T—5Cj R—-5A

7 T—6C T—8TD

8 T—6Aj,

las Negras pierden porque su
Rey esta cortado en el lado lar-
go). ‘

6 T—5C; R—3A
(6. .. R—5A
7 T—7C R—4A
8 T—7AD R—3A
9 R—4C T—1Cj

10 R—4A T—ITR

11 T—6Aj R—2A

12 R—5C

y se hace retroceder al Rey ne-
gro).

7 RH4C R—2A

8 T—5Aj R—2C

9 R—5C T—ICR
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(de lo contrario su Rey es re-
chazado)

10 T—6A
11 T—6C
12 P—4A

R—2Tj
T—1TD
T—8TD

(demasiado tarde);
13 T—6R T—8&Cj

14 R—6A,

y ahora?
14 ... T—S8TR
1S P—5A TXP
16 T—7Rj R—3T
17 T—8R R—2T
18 R—6R;

o bien,
14 ... T—S8AR

15 P—5A T—7A
16 T—5R T—7TR
17 T—7Rj R—3T
18 T—8R R-—2T
19 R—7A (8:4e).

(iii) RB/3CR, TB/3CR, PB/
3AR, PB/3TR; RN/4AR, TN/
ITR. Juegan las Negras y em-
patan con:

1 ... R—3A

(mejorando la posicién de su
Rey)
2 P—4T T—4T=.

En vez de elegir la ruta equivo-
cada para su Torre:

1 ... T—1TD
2 P—4T T—8TD?
(2 ... T—ITR=)

3 P—5T (ii).
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(iv) RB/5TR, TB/5CR, PB/
4AR, PB/3TR; RN/3R, TN/
2CR (Schlechter-Tarrasch, Co-
lonia, 1911). Juegan las Ne-
gras y empatan:

1 ... T—2AR
92 R—4C T—2TD
3 P—4T. T—8TD
4 T—6Cj R—2A

5 T—6CD R—2C=;

sus piezas estidn correctamente
colocadas. En vez de ello, pier-
den después de:

1 ... T—2Tj?
2 R—6C T XP
3 T—5Rj,

ya que su Rey se encuentra en
el lado largo del PA.

8:4i (Gligoric-Smyslov, Mos-
cd, 1947). Empate. Las piezas
Negras estan correctamente co-
locadas.

Juegan las Blancas:
1 T—6AD

(un movimiento de espera. En
el caso de:

219

1 P—6Tj R—2T=;

1 P—5A T—8Cj
2 R—4A T-—8TR
3 P—6Tj R—2T= (8:4d);

o bien,

1 R—5C T—8Cj

2 R—5A T—8TD
3 T—7Cj R—3T

4 T—7R T—8CD
5 T—8R R—2C=),

1 ... T—4T

(el movimiento de espera 1
..., T—8CD, es mas sencillo).

2 T—6Cj R-—2A;
(o bien,
2 ... R—2T
3 P—5A T—8TD=, 8:4h).
3 T—5C T—8TD
4 T—5CD
(4 P—6T T—8CD
y ahora:
5 T—5TR R—I1C
6 P—7Tj R—IT=;

o en otra forma:

5 P—7T T—8Cj

6 R—5A T—8TR=;
o de lo contrario:

5 T—5TD R—3C=;
o bien,

5 T—7Cj R—3A
6 T—7D R—3C
7 P—7T T—8TR=);
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R—3A

(es més sencillo
4 ... R—2C=).
5 T—6Cj R—2C
(5 ... R—2A?
6 R—5C T—8Cj
7 R—D5A

y el Rey negro es rechazado).
6 R—5C T—8Cj

(por supuesto)

7 R—5A T—8TD
8§ T—7Cj R—3T=.

8:4j RB/5AR, TB/7TD, PB/
5R; PB/4R; RN/1AR, TN/3CD
(Petrosian - Spassky, Amster-
dam, 1956). Empate; los peo-
nes dobles por lo general no
pueden ganar si estan bloquea-
dos por el Rey enemigo. Las
Negras juegan como en la po-
sicibn de Filidor (8:2a), im-
pidiendo el avance del Rey
blanco a la 6a. fila.

Juegan las Blancas:

1 T-—7D
(1 P—6R., T—8C=).
1 ... R—I1R
2 T—6D
(2 T—7CR R—1A=
0 aqui,
2 .... T—3TD

3 T—6C T—5T=).
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2 ... T-5C

(atacando al peén de la reta-
guardia; o bien,

2 ... T—2C=,

con la idea de dar jaque desde
la 2a. fila).

3 T—6TD, R—2R

(y no”™
3 ... T—8C?
4 R—6A).
4 T—ITj] R—I1R
4 ... R—1A?
5 R—6A)
5 R—6A
(5 R—6R, T—3Cj=).
5... TXP=(8:2c).

85 T+ P contra T + P.

Este final, que suele simpli-
ficar al final de T contra P
(5:4), por lo general es empa-
te. Incluso, si las Blancas tie-
nen un peén en la 7a. fila, las
Negras por lo comin empatan
si colocan su Rey y pedn en la
4a. fila.

Las excepciones son tacticas:
las Blancas ganan o las Ne-
gras empatan debido a una
combinacién que comprenda
un clavamiento, 8:5a (ii); una
horquilla, 8:5e; un skewer o
una coronacién con jaque,
8:5d, o debido a una interfe-
rencia, 8:5c.
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8:5a Juegan las Blancas y
ganan:
1 T—5T

(colocando su Torre en la 5a.
fila, anticipan un triunfo por
el método E, Ejemplo 5:4g; y
no:

1 P—8A(D)? T X Dj
2 RXT R—4A=, 5:4f)
1 ... T—8Cj

2 R—TT T—8A
3 R—7C T—8Cj
4 R—6A.

Juegan las Negras y empa-
tan:

1 ... R—4A=.

(i) RB/7CR, TB/5TR, PB/
6CR; RN/3D, TN/8CR, PN/
3AD (Saigin-Boleslavsky, Min-
sk, 1952). Juegan las Negras
y empatan:

1 ... R—3R=.

su Rey y su Torre pueden dete-
ner al peén blanco.

Juegan las Blancas y ganan;
su Torre estd bien colocada en
la 5a. fila y en la columna TR:

1 R—7A

(reteniendo al Rey negro, y no
como se jug6:

1 R—7T? R—3R
2 P—7C R—2A
3 T—5Aj R—3R
4 T—1A T—7C
5 P—8C(D)j TXD
6 RXT P—4A=).

/991

1 ... T—8Aj
2 R—8C T—8CR
3 P—iC R—2R
4 R—ST R—2A
5 T—7T R—3R
6 P—8C(D)j T X Dj
7R X T (5:4g).

(i) RB/7AR, TB/5R, PB/
6TR; RN/3TD, TN/1CD, PN/
4TD (Vidmar-Duras, Carlsbad,
1911). Las Negras continua-
ron:

1 ... P-—-5T?

(en esta forma, el peén avan-
zado no podra ser defendido)

2 P—7T T—2Cj
3 R—6C T—3Cj
4 R—5T T—IC
(4 ... T—8C
5 T—4R).

5 T—S5CR,
y ahora:

5 ... T—1AD

6 T—8C T—8A

7 T—4C
(una amenaza doble; capturar
al pe6n enemigo o coronar al
propio)

7 ... T—4Aj
8 R—6T T—3Cj
9 T—6C,
o bien,
5 ... P—6T
6 T—3C T—4Cj
7 R—6T T—3Cj
8 T—6C
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y en cualquiera de los casos,
pierden las Negras porque su
Torre esta clavada.

Podrian haber empatado in-
duciendo a la Torre blanca a
abandonar su 5a. fila:

1 ... T—2Cj
2 T—7R

(2 R—6C T—3Cj
3 R—5T T—2C=;

0 bien,

2 R—6A
3 T—5T
4 R—7R
5 R—8D
6 R—8R
7 R—8A
8 T—2T

2. T—S8C
3 P—TT T—8TR
4 R—8C R—AC=,
Con su Rey y su pedn al frente

en la 4a. fila, las Negras em-
patan con facilidad.
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8:5b RB/8R, TB/7AR, PB/
7D; RN/3CD, TN/8D, PN/
4CD. Aqui los peones estin
mas cerca uno de otro. Juegan
las Blancas y ganan: no 1 T—
5A?, R—2A=, ya que el Rey
enemigo se encuentra lo bas-
tante cerca para detener al PD;
sino:

1 P>-8D(D)j
2 R X T (5:4f);

T X Dj

o bien,

1 T—1A
2 P—8D(D)j T X Dj
3RXT R—4A
4 T—ICD, 5:4e (ii).

T—7D

Ganan asi debido a que su
Rey esta mdis cerca del pedén
enemigo que en los ejemplos
anteriores.

Juegan las Negras y empa-
tan: 1 ..., R—4A=.

8:5¢ RB/5R, TB/7CD, PB/
6AR; RN/1R, TN/7AR, PN/
4CR (Kotov-Eliskases, Estocol-
mo, 1952). Ganan las Blancas:

1 R—6R T—T7Rj
2 R—5A P—5C
3 R—6C T—7AR

(El pedn negro impide a su To-
rre dar jaque en la columna,
lo que en otra forma empata-
ria).

4 P—7Aj

5 T—8Cj
6 T—8Rj.

R—1A
R—2R
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8:5d Ganan las Blancas, aun
cuando el peén enemigo estad
muy avanzado. Juegan las Ne-

gras:

1... T—6Aj
2 R—8R T—6CR
3 T—6Tj R—R

3 ... R—4D
4 R—7A T—6Aj
5 T—6A T—6CR
6 T—6CR T X Tj
7RXT

y las Blancas coronan con ja-
que; o aqui:

4 ... R—5A
5TXP

poniendo como senuelo a la To-

rre Negra).
4 R—7A
5 R—TR
6 T—5Tj

(6 ...
7 R—7A
8 R—6C T—6Cj
9 T—5C T X Tj
y las Negras reciben un skewer
después de coronar).

T—6Aj
T—6CR
R—5R

R—5D
T—6Aj

7T R—TA  T—6Aj
8 R—6R T—6CR
9 T—4Tj R~
10 T X Pj.

En esta forma, Clarke (tenien-
do un PB/4R extra, lo que no
hace ninguna diferencia), de-
rrot6 ingeniosamente a Ven-
katraman, en la 12a. Olimpia-
da, 1956.
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8:5¢ RB/7CR, TB/5CR, PB/
6TR; RN/3TD, TN/5TR, PN/
5TD (Blumich-Tarrasch, Bres-
lau, 1925). Las Negras, tenien-
do la salida, abandonaron debi-
do a la continuacién:

1 ... P—6T
2 T—3C T—5TD
3 P—7T P—T7T
4 T—1C

Descuidé una horquilla ponien-
do como sefiuelo a la Torre
Blanca,

4 ... T—5Cj=.

8:6 T + 2 peones contra T
+ P.

Este final suele empatarse.
En muchos casos se cambian
los peones, y las Blancas tra-
tan de producir un final favo-
rable T + P contra T. Mas que
otra cosa, el resultado depende
de si alguien tiene una Torre
activamente colocada.

(i) Las Blancas cuentan con
dos peones pasados unidos (8:
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6a a 8:6f). Si el Rey negro
apoya a su propio peén pasado,
la partida por lo general se em-
pata. De lo contrario, y si las
Blancas tienen una Torre acti-
va, éstas suelen ganar.

(ii) Las Blancas tienen dos
peones pasados aislados. Las
Negras por lo general empatan
si su Rey apoya a su peén pa-
sado (8:6g), o si éste se en-
cuentra en la 7a. fila apoyado
por su Torre (8:6h, 8:6i, 8:
6k). Pierden si no pueden con-
vertir a su propio peén en una
amenaza (8:61).

(iii) Las Blancas tienen un
pedén pasado. La mejor defensa
de las Negras es que su Torre
esté activamente colocada, y su
Rey bloqueando al peén pasa-
do; entonces, suelen empatar
(8:6m a 8:6p). Los siguientes
factores mejoran la oportuni-
dad de triunfar en las Blancas:
los peones bloqueados no son
peones de Torre, 8:60 (iii); la
Torre blanca estd activa en las
filas mis que atras de sus peo-
nes, 8:60 (iii), 8:6q; sus peo-
nes estin bien adelantados,
8:6n (ii), 8:6p (i); la Torre
enemiga estd inactiva, 8:6q; o
la Torre enemiga no puede de-
tener al pedn pasado, 8:6p
(iii). '

(iv) Cuando no hay peones
pasados un empate es lo nor-
mal. Las Blancas pueden ganar
si su Rey queda cortado de su
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pebén o, en casos raros, contra
una defensa pasiva y atrasada
(no hay ejemplos).

8:6a La Torre blanca esta ac-
tivamente colocada detras del
pedn. Sus propios peones escu-
dan a su Rey de jaques, y las
Negras no pueden liberar a su
Torre.

Y P
B

.

Las Blancas ganan en las po-
siciones tales que: sus peones
se encuentren en la 2a. fila, o
en la 4a. fila o mas adelanta-
dos, con su Rey frente a ellos;
y que las Negras no puedan
contraatacar.

Juegan las Negras:

1 ... R—3A
2 P—4T R—3C
3 R—4C R—3A
4 T—6Tj R—2A
5 R—5T R—2C
6 P—4C R—2A
7 T—7Tj R—IR
8 P--5C R—I1A
9 R—6C



FINALES DE TORRE

(abandonando al PT para ga-
nar con el PC).

9 ... T—8TR
10 TXP TXP
11 T—8Tj R—2R

12 R—7C y ganan.

(i) RN/3D, las demds pie-
zas como se indicé. Juegan las
Negras y empatan contraata-
cando; su Rey apoya al pedn:

... R—3A

2 P—4T R—3C

3 T—8TD R—4C

4 R—4C R—5C

5 R—5T R—6C

6 P—4C T—8CR
7 P—5C P—8T(D)
8 TXD T X T=.

(ii) RB/4CR, TB/6AD, PB/
3CR, PB/3TR; RN/2CR, TN/
8AD, PN/7AD. Juegan las Blan-
cas y ganan:

1 R—4T R-—2A
2 P—4C

(haciendo avanzar primero al
PC).

Juegan las Negras y empa-
tan con

1 ... R—2A
En el caso de

2 R—4T R—2R
contraatacando; o si

2 P—4T R—2C
3 P—5T R—2T
4 T—8A R—2C
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4 ... R—3T?
5 T—7Az)
5 R—5C T—8CR=.

Las Blancas no pueden ganar
avanzando primero al PT.

La posicién de este ejemplo,
8:6a (ii), seria empate si se
moviera una o dos columnas a
la izquierda; cualquiera que sea
el peén que cambien las Blan-
cas, el otro no podria ganar.

(iii) RB/5AR, TB/7CD, PB/
5R, PB/4AR; RN/1D, TN/8CD,
PN/7CD. Con sus peones en la
4a. fila o mas lejos, por lo ge-
neral ganan las Blancas. Aqui
pueden ganar con el PA:

1 P—6R R—I1A
2 P—7R T—S8R

3TXP TXP
4 R—6A;

o con el PR:
1 R—6R T—8AR
2 TXP TXP
3 T—2Dj R—IR
4 T—2TD.

(iv) RB/1CR, TB/5CD, PB/
4CR, PB/4TR; RN/2CR, TN/
7CD, PN/6CD. Empate. Cuan-
do el Rey blanco esta alejado o
atras de sus peones, las Negras
suelen ceder un peén para for-
mar un bloqueo:

1 T—6C R—2T

2 P—5T T—7AD

3TXP T—5A

4 T—3C R—3T=.

8:6b RB/4R, TB/1AD, PB/
3R, PB/4D; RN/2AR, TN/7CR,
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PN/3CR. Ganan las Blancas.
El pe6n enemigo estd cerca; el
Rey blanco puede atacarlo vy,
al mismo tiempo, impedir un
bloqueo de sus propios peones:

1 R—5R

(amenazando dar jaque en la
7a.)

1 ... P—4C

2 R—5A P—5C

@ ... R——2C
3 T—64A)

3 T—7Aj R—IC
4 R—4A P—6C
5 R—3A T—8C
6 T—2A

y cae el peén solitario.

8:6¢c En la practica, las Ne-
gras tienen mejores oportunida-
des con su Torre al lado de su
peén mas bien que frente a
éste en la 7a. ya que puede dar
jaque en las filas.

8:6c +/=

No obstante, las Blancas ga-
nan con su Rey enfrente de sus
peones unidos, en cualesquier
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columnas en la 2a. fila o mis
adelante a menos que las Ne-
gras tengan tiempo de con-
traatacar.

Juegan las Blancas y ganan
1 R—3T

(moviendo primero el PT em-
pata, como lo demostr6 Mai-

zehs:

1 P—4T? T—6Cj
2 R—4C  R—5Cj
3 R—3T T—6Cj
4 P—3C T—7C
5 P—5Tj R—3A
6 R—4T T—T7Tj
7 R—4C. T—7CD
8 T—6Tj R—2C
9 R—5C T—4Cj
10 R—4T T—T7C,

—1la Torre descansa en la ba-
se—.

11 P—4C R—2A
12 P—6T T—3C=).

1 ... R—3A
2 P—4C R-3C
3 R—3C R—-3A
4 P—3T R—-3C
5 R—T

(en esta forma las Blancas se
protejen contra los jaques en
la columna de TR).

5 ... R—3A
6 T—6Tj R—4R

(después de

6 ... R—2C
7 R—5T,
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el Rey y los peones contintian
su avance)

7 R—5T T—7T
8 P—AT R—5D
9 P—5C R—6A
10 P—6C R—7C
11 P—-7C.

Juegan las Negras y empa-
tan contraatacando:

1 ... R—3A
2 R—3T R—3IR
3 P—4C R—-3D
4 R—3C R—-3A
5 P—3T

(dejando un
Rey) si

5 P—4T T—6Cj*=

hueco para su

o si

5 P—5C R—3C

6 T—8TD R—4C

7 P—AT T—6Cj
8 R—5T T—5TD).
5 ... R—3C

6 T—8TD R—4C

7 R—H4T R—5C

8 P—5C R—6C

9 P—6C T—8CD
10 R—5T P—8T(D)
11 TXD T X T=.

(i) RB/4AR, TB/5TD, PB/
2CR, PB/2TR; RN/3AR, TN/
6CD, PN/6TD (Barden-Green,
Partida de club, 1956). Juegan
las Blancas y ganan:

1 T—6Tj
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(y no
1 P4T?=,
como se jugo).
1... R-2C
... R—2R
2 P—4C T—7C
3 P—4T T-—5Cj
4 R—5C  T—4Cj
5 R—6C)
2 R—4C T—7C
3 R3T P—1T

4 P—4C (8:6¢).

(ii) RB/3CR, TB/8TD, PB/
2AR, PB/5CR; RN/4D, TN/
7AD, PN/7TD (Euwe-Alekhine,
match, 1935). El Rey blanco
no puede refugiarse delante de
sus peones, y su avance sin apo-
yo conduce a un bloqueo.

Juegan las Negras y empa-
tan:

1 ... R—3R
2 P—4A
(2 T—5T, T—4A=).
2 ... R—4A
3 T—5Tj R—3C
4 R—4C T—7Cj=.
En vez de eso, jugaron:
1 ... R—5R?

(quiz4 buscando un contrajue-
go) y debieron perder después
de

2 T—5T
(y no

9 P—3Aj? R—4A=
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como se jugd).

2 ... T—4A
3 P—3Aj R—6D
4 T—3Tj R—5D
5 R—4C.

8:6d La Torre de las Negras
estd activamente colocada de-
tras de su peén. Todas estas po-
siciones por lo general son em-
pate, aun cuando los peones
unidos se encuentren en la 5a.
fila, como en este caso; ya que
seran bloqueados:

1 R—4C R—2R
(era mas sencillo

1 ... R—2C=).

2 P—6C R—3A=;
pero las Negras pierden si
dan jaque:

2 ... T—5Tj?
3 R—5C T—4T
4 T—2Rj R—I1A
5 R—6T T—3T
6 P—6A T XP

7 R—T7T

(i) RB/4CR, TB/7D, PB/
5AR, PB/6CR; RN/1CR, TN/
/4CD, PN/6CD (Réti-Kostic,
Goteborg, 1920). Pierden las
Negras porque no dieron jaque:

1... P—7C?
(1 ... T—5Cj
2 R—5C T—4C=)
2 P—6A T—IC
3 T—7Cj R—I1A

4 T—7TR T—5Cj
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5 R—5T R—1R
6 T—7Rj R—I1D
7 P—7C

Il
S—
[

N
D \\‘Q sx\\
N\
N DN

Wil
N\
DN

.

8:6e Empate. El Rey blanco
debe apoyar a sus propios peo-
nes en tanto que su Torre se
encarga del peén enemigo. En
este caso, los papeles se invier-
ten, y no hacen ningin pro-
greso:

1 R—3T T—6T=;

o bien,
1 T—7CD T—4CR=;

o0, teniendo las Negras la salida:
1 ... T—6T=.

Las Blancas tienen oportuni-
dades de ganar sélo si el Rey
negro es incapaz de enfrentar-
se a los peones unidos:

(i) RB/2CD, TB/7TR, PB/
6CR, PB/5TR; RN/3AR, TN/
6CR, PN/6CD (Alekhine-Tho-
mas, Hastings, 1922). Ganan
las Blancas, por tener la sali-
da:

1 R—3T
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o sin tener la salida; ya que las
Negras o deben ceder el pedn,
o permitir el avance de los
peones blancos; por ejemplo:

1 ... T—6T

2 P—7C.

(ii) RB/1TR, TB/8R, PB/
5R, PB/6AR; RN/5CR, TN/
7TD, PN/7TR. Cuando el Rey
negro es incapaz de bloquear
a los peones, en ocasiones, pue-
de empatar mediante amena-
zas de mate:

Juegan las Negras:
1 ... R—6C=;

las Blancas no tienen otra cosa
mejor que un jaque perpetuo.
Juegan las blancas y ganan:

1 P—7A R—6T
2 T—8Tj R—6C

3 T—8Cj R—6T

4 T—1C P X T(D)j
5RXxD T—ITD

6 R—2A R—5C

7 P—6R
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8:6f RB/3AD, TB/2D, PB/
3D, PB/4AD; RN/3AD, TN/
8TD, PN/6TD (Zagoransky-To-
lush, URSS, 1947). Juegan las
Blancas y ganan atacando al
peén enemigo, como se indicé
en el Ejemplo 8:6b:

1 R—3C T—8Cj
9 RXP R—4A
3 T—2CR T—8D
4 T—5Cj R~

5 T—5D

En vez de ello jugaron:

1 P—4D? T—8CD

(una barrera en la columna de
CD),

2 T—2CR,

cuando las Negras podian ha-
ber empatado jugando:

2 ... T—8D.

Tarde o temprano el avance
del PD conduce a un bloqueo,
en tanto que si la Torre de las
Blancas se desplaza a la 2a.
fila, el PTD avanza. En el caso
de:

3 T—2TD T—8Aj

4 R—3C

(4 R—4C T—8Cj
5RXP T—8D=).
4 ... T—8D

5 P—5Dj R—4A

6 TXP T—6Dj

7 R—2C T—5D

8 T—3A T—7Dj=;
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o bien,
3 P—5Dj R—4A
4 T—6C T—8Aj
5 R—3C T—8Cj
6 R—2T T—8AD
7 T—6Aj R—5C
8 T—6Cj

(de lo contrario tiene amenazas
de mate)

8 ... R—A=;
o en otra forma:
3 T—2TR
(movimiento de espera)
3 ... T—8CD=.

8:6g (Ilijevsky - Nicevsky,
Skopje, 1967). La mejor de-
fensa de las Negras es el con-
traataque, con su Rey apoyan-
do al peén pasado. Esto es to-
davia més efectivo cuando los
peones pasados de las Blancas
estan aislados que cuando es-
tdn unidos; un empate es nor-
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La partida continudé:

1 T—8TR
2 P—6T

3 P—7TD
4 P—7T

5 R—2D

6 R—1A

7RXP

8 R—2D
—

(8

9 R—2A?

R—4C
P—6A
T X P
P—7A
T—2AD
R—5A
R—5Dj
T—2D?

R—5A=).

[véase 8:1b (ii) para

9 R—2R
10 R—3A]

T—2Rj
T—2Aj

10 R—2DR—5A=, 8: le (iii).

(i) RB/3AR, TB/1TD, PB/
5TD, PB/4CR; RN/5D, TN/
3TD, PN/5AD. La Torre blan-
ca es activa y la de las Negras
es pasiva; sin embargo, la par-
tida se empata:

1 T—3T P—6A

mal, como en este caso.

2 R—2R
3 R—1D
4 P—5C
5 P—6T

R—5A
R—6D
T—3CR
T X PC=.

8:6h La Torre negra apoya
a su peén en la 7a. fila. Sue-
len perder contra peones uni-
dos, pero contra peones aisla-
dos con frecuencia empatan,
como en el presente caso, te-
niendo las Negras la salida:

1... R—IC
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(y no

1 ... T—8CD?
2 T X P;

a las Blancas les esti permiti-
do subir sus peones, pero sin
un efecto decisivo, pues su Rey
no tiene seguridad para salir).

2 P—5C R—IT
3 R—7D

(3 P—6C R—IC
4 P—7C T—8D
5TXP RXP=).

3 ... R-2C

(Las Negras sacan a su Rey de
la fila de atris; no

3 ... T—8D?

4 TXP T X Pj

5 R—6A)

4 P—6D R—3C

5 T—5T

(5 R—8D T—8D=
o bien

5 T—8TR R—2C=).

5 ... R—4T

6 R—8D T—8D-=.

Juegan las Blancas y ga-
nan, refugiando a su Rey.en la
columna AD:

1 T—7Aj R—1C
2 T—2A R—2C
3 R—5A R—2A
4 P—6Dj R—2D
5 P—5C, etc.
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(i) RB/6CD, TB/7TR, PB/
4CD, PB/4D; RN/1AD, TN/
8TR, PN/7TR. Las Blancas ga-
nan cuando su Rey se encuen-
tra frente al PC en la 5a. fila
y cuando el Rey enemigo esta
confinado a su fila posterior.
Juegan las Blancas:

1 P—5C
(1 P—5D? T—8CD

2 TXP T X Pj

3 R—6A  T—5Aj

4 R—6D T—5D=, 8:2¢)
1... R—1D

2 P—5D R—IR

3 P—6D R—ID

4 R—1C R—IR

5 P—6C R—ID

6 P—7D T—8D

7 T—8Tj RXP

8 T XP.

Juegan las Negras y empa-
tan:

1... T—8CD=.

7
_

§ BN

8:6i Empate. En la practica,
la tarea de las Negras es més
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facil si su Torre esta al lado Juegan las Negras y pierden:
del pedn en la 7a. fila:
1 R—6A T—7Aj 1... R—ID
2 B—6C (1 ... T—6T
(2 R—6D T—7CR 2 T—7Tj R—P
3 T—8Tj R—2C=). 3 R—8A, 8:5d;
2... T—7CR o bien’
3 T—8Tj
liberando al Rey negro; pero en \é\ 1.’~.—.—7T) R—I1R
otra forma no pueden progre- )
sar; en el caso de 2 T—IT T—6T
3 R—7T T—T7Tj=). 5 B 1R
(2 ... —
3 ... R—2D
4 R—7C T—7CD . g:gﬁ])) P—7T
5 P—6C T—7TD '
6 R—8C T—7CD 3 P—7Dz T—6AD
7 P—7C T—7TD 4 R—TT  T—6Tj
8 T—TTj R—3D 5 R—6C T—6Cj
9 R—8A T-7Aj 6 R—6A T—6Aj
10 R—8D T-—7CD=. 7 R—6D T—6Dj
8 R—5A T—6CD
9 T—STj.

(i) RB/5AD, TB/6TR, PB/
4CD, PB/4D; RN/2AD, TN/
6CR, PN/6TR. Juegan las Blan-
cas y ganan:

1 T—T7Tj

(haciendo retroceder al Rey
enemigo a la fila de atras)

1 ... R—1A
8:6j Zugzwang, con el peon 2 R—6A T—6A]j

de las Negras protegido en la 3 R—6C T—6D
6a. fila por un flanco. Juegan 4 P—5C TXP

las Blancas v empatan: 4 ... T—6CR
1T—5T RXP 5 T—8Tj R—7C)
2 T—-5CD P—T7T 5 T—8Tj R—2D

3 T—1C T—6CD=. 6 T XP.
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Juegan las Negras y empa-
tan:

1 ... T—6Aj=.

(ii) RB/5AD, TB/6TR, PB/
4CD, PB/4D; RN/2AD, TN/
8TR, PN/5TR (Mikenas-Poly-

ak, Leningrado, 1947). Juegan
las Negras y empatan:

1 ... T—8Aj

(y no

1 ... P—6T?
2 T—7Tj R—I1A
3 R—6A T—8Aj
4 R—6C

segiin se jugb).

2 R—5C T—S8TR
3 P—5D

(para alejar al Rey enemigo;
si se juega

3 T—7Tj R—3D=,
o en caso de

3 R—6T T—8TD=).
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3 ... P—6T
4 P—6Dj R—2D
5 R—6C T—SCD
6 P—5C T—6C
7 R—6T T—6Tj
8 R—7C T—6CD
9 P—6C T—6TD

10 R—8C T—6CD

11 P—7C T—6ADz= (8:6j).

8:6k La Torre negra esti ac-
tivamente colocada detris del
peon mas alejado y su Rey blo-
quea al otro peén. Por lo tanto,
aqui, y en términos generales,
empatan contra peones pasa-
dos muy separados.

1 P—4Aj R—3R
2 T—6Cj R—2R
3 T—6TD

(la Torre de las Blancas asume
un papel pasivo, pero no hay
otra cosa mejor).

3 ... P—5D
(atrayendo al Rey blanco)

4 P—5A P—6D
5 R—3A P—7Dj
6 R—2R T—6D
7 R—1D

(ahora el Rey no puede ayudar
a sus propios peones).

7 ... R—2A
8 P—5T T—4D
9 T—7Tj R—3A
10 T—8T R—2C
11 P—6Aj RXP
12 P—6T R—2C=.
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8:61 RB/5CD, TB/4AD, PB/
3AD, PB/4AR; RN/2D, TN/
8TD, PN/5TD (Korchnoi-Aro-
nin, Mosci, 1952). Pierden las
Negras porque su Torre esta
pasiva frente a su peén, el cual
no puede hacer verdaderas ame
nazas:

1 ... T—6T
(el PTD cae después de

1 ... P—6T
2 R—4C  R—3D
3 R—3C R—4D
4 T—4T).

2 R—5T R—3D

(2 ... R—3R
3 R—4C T—8T
4 T—6Aj R—4A
5 T—6TD R XP
6 TXP

y el Rey negro termina en e
lado largo del PAD).

3 P—5A T—8T

(3 ... R—4D
4 P—6A,;
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o bien,
3 ... R—4R
4 R—A4C T—S8T
5 T—5Aj R—3A
6 T—5TD);
4 TXP T—SAR
5 R—6C T—6A
6 T—4AD TX PAR
7 T—A4Dj R—2R
8§ P—A T—I1A

9 P—5A (8:2e).

(i) RB/3AR, TB/8TD. PB/
6TD, PB/2AR; RN/3CR, TN/
5TD, PN/4TR (Shamkovich-
Liberzon, Mosci, 1967. Anéli-
sis por Keres). Ganan las Blan-
cas. El Rey negro queda pri-
sionero frente a su peén. Jue-
gan las Negras:

1 ... R—4C
2 P—TT R—5T

(obligado)

3 R—2C T—1T
4 R—1C

(una triangulacién; si ahora se
juega:

4 ... T—8Tj

5 R—2T T—7T
6 R—2C),

4 ... R—6T

5 P—4A P—5T

6 P—5A T—I1Cj

6 ... T—A4T
7 P—6A T—3T
8 P—7A T—3Cj
9 R—IT T—3TD
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10 T—8CR).

7 R—1A T-2C
8§ R—2A T-—-2T
9 R—3A R—-IT
10 R—A P—6T
11 P—6A R—8T
12 R—5A P-—-1T
13 R—6R.

8:6m (Liskov-Selesniev, Mos-
cy, 1956.) Ganan las Blancas

sélo cuando su Rey puede cap-
turar al peén enemigo; juegan
las Negras y empatan: 1 ...,
T—8Cj=.

Juegan las Blancas y ganan:
1 P—5Rj R—3R

(bloqueando al peén pasado;
en el caso de

1 ... R—2C
2 T—T7Tj R—3T
3 P—6R)

2 T—6TJ R—2A
3 T—Tj R—3R

3 ... R—I1A
4 R—5C T—3C
5 T—7D T—3T
6 T—6D).

4 R—5C
(el Rey logra penetrar)

4 ... T—8Cj
5 R—6T T—5C
6 T—6Tj R—2R
7 T—6AR
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(cortando el Rey negro)

7 ...

8 R—1T
9 R—8C
10 R—7C
11 T—7A
12 R—8A

13 P—6R.

R—2D
R—IR
R—2R
R—I1R
R—1D
R—5T

(i) RB/5AR, TB/5AD, PB/
4CR, PB/5TR; RN/2AR, TN/
en las posiciones de esta clase 27D, PN/3AR (Geller-Liberzon,
Thbilisi, 1967). Empate.

86m +I-'

Con PT + PC, por lo general
es imposible para las Blancas
invadir el campo enemigo, in-
cluso contra una defensa pa-

siva:

1 T—4A
2 R—4R
3 R—5D
4 R—6A

T—2C
T—2T
T—2Dj

(andan erriticas en busca de

un plan)

4 ...

5 T—4A

T—8D
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(amenazando P—5C)

5... T—8Aj
6 R—5D T—8Dj
7 R—4R T—8Rj
8 R—3A T—4R

9 T—5A TXT

10 PXT R—2C=.

8:6n (Petrosian-Olafsson, Port-

oroz, 1958). Empate:
1 R—2A T—6D

(la Torre busca un juego agre-
sivo en la retaguardia de los
peones de las Blancas)

2 T—4Cj
(2 T—5Aj, R—5A=).

2 ... R—A
3 R—3C T—6T
4 T4A R—-3C

(eludiendo al jaque amenaza-
do en la fila).

5 R—4C
6 P—A
7 R—3A
8 R—R
9 R—3D

(9 R—4D
10 P—5A
11 R—4R
12 R—3A

9 ...

R—3A
T—8TD
R—3R
T—S8Rj

R—3D
T—S8AR
T—8Rj
R—4D=)

T—8Dj

10 R—2A T—8AR
11 T4D T—6A=.

El Rey blanco esti cortado en
la fila.
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(i) RB/5R, TB/7CD, PB/
6R, PB/5TR; RN/1R, TN/
8AR, PN/3TR (Ravinsky-Ban-
nik, Riga, 1953. Analisis por
Kopayev). Empate. Juegan las
Negras:

1 ... T—7A=

manteniendo la barrera en la
col}xmna de AR, y no

1 ... T—8Rj?
2 R—6A T—8Aj
3 R—6C T—S8R
4 T—6C R—2R
5 RXP R—3A
6 R—7T T—8TD
7 P—6T T—2Tj
8 P—7Rj R XP
9 R—7C.
Juegan las Blancas:
1 T—7TR T—8R;j
2 R—6A T—8Aj
3 R—7C R—2R
4 TXP

(1a Torre de las Blancas ahora
estd pasiva).

4 ... T—8TR
5 R—8C T—7T
6 T—7Tj R—IR
6 ... R X P?
7 P—6T).

7 P—6T T—8TR
8 T—8TR R—2R
9 R—7C T—8Cj

10 R—7T R X P=.

Los PT bloqueados son me-
nos favorables para las Blan-
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cas que los peones bloqueados
en otras columnas,

(ii) La posicién (i) movida
una columna a la izquierda.
Ganan las Blancas.

(iii) RB/3R, TB/3D, PB/
/3CD, PB/3AR; RN/4AR, TN
/7CD, PN/5CD (Bukic-Rakic,
Belgrado, 1968). Ganan las
Blancas. Su objetivo aqui, y en
casos similares, es tratar de
capturar al pedén enemigo, y
luego coronar su peén bloquea-
do (el PCD). Su pebén pasado
(el PAR), es un sefiuelo para
atraer al Rey negro.

La partida continué:

1 ... T—7AD

(1 ... R—4R
2 P—4Aj R—4A
3 R—4D T—7AD
4 T—3R RXP
5 T—4Rj R—4A
6 R—5D)
2 T—5Dj
3 T—4D
4 T—3D
5 R—4R

(amenazando T—4D)

5 ... T—7Rj

6 R—4D T--7AD

7 T—3Rj R—4A

8 T—5Rj R—3A
(después de 8 ..., R—5A, su
Rey queda cortado en la fila)

9 P—4A
10 T—3R T—6A
11 T—3T T—1A

R—3R
T—6Aj
T—7AD
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(amenazando T—6Tj)

11 ... R—3C
12 R—4R T—1R]j
13 R—5D T—1AD
14 T—3D T—6A
15 R—4R T—1A
16 T—4D T—1CD

y el Rey blanco se mueve para
capturar al pedén negro.

(iv) RB/3CR, TB/6R, PB/
3R, PB/2CR; RN/2CR, TN/
7R, PN/5CR (Geller-Fischer,
Curazao, 1962). Empate. La
Torre enemiga tiene una em-
puiiadura de hierro. Juegan las
Negras:

1 ... R-=2A?

(1 ... R—2T
2 T—4R R—3T=).

2 T4R R—3A
3 T—4Aj R—4R

(o como se jugd,

R—3R
R—4R
T—S8R
R—3A
R—3C
T—8CD
T—S8R
T—8Aj
T—8Rj

P—4R
TXP
T—8C
T—8Aj
T—4A
R—4C
R—3A
R—3R
R—4D).
4 T—2A T X Pj
5 RXP T—6TD
¢ T—8A R—3R
(

6 ... T—2T

[ury
QOO N®MOUd W

11
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es mas facil para la
Torre negra contraatacar (co-
mo aqui), u ofrecer el cambio
de un peén (como en el ejem-

plo que sigue).

cuentran en columnas cont-

guas

7 R—4T R—2R

8 T-4A T—I1TD

9 P—4C T—ICR
R—3R

10 P—50).

10 R—5T

9 .

1 R—4C R—2A
(Anticipindose a un jaque en

—la fila y liberando asi a su To-

T—1AR=).
T—ITj

(10 P—5C?
11 R—6C T—ICj
12 R—IT.

10 .

ITe para su participacién ac-

tiva).

2 T—4C T—6A

3 P—4T T—4A

4 P—4A T—4TR
5 P—5A T—I1TR
6 R—4A T—H4T

7 R—5C T—I1TR

y ahora:

%

%m
/

L
B

N\

8 T—4A T—ICj

9 R—4A T—1TR

.

10 T—4C T—H4T

o bien

’

@ &\
L&\

,/

N

\

,/ﬁ%w

\

\

e

\
\

\

>

8§ TXP

TXP

8:60 (Mikenas-Levenfish,
Moscu, 1949). Empate. Cuan-
do los peones no pasados se en-

R—1A

9 T—7Cj
10 R—6C T—5AD

3
:
[w
]
o)

N

\
\

~> e o
wmmm mw
D,R,.mm .mm
Sk 28 &
SzZo 8 a g
paEss Vo5 |
Y8 | 89 =
gz i = gk
Mmmmma 27 8
2gzCH T o8 )
SeeEl o 58 o
TREE2 T Eg
/g/i/
/qa W
hﬂ/ mH \ \
L
m% ///;/
% ,Zg/ﬂﬁ
N moE
N\ N N\

4 P—5T T—7TD
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5 T—5C
6 R—5R
7 P—4A
8 T—3C
9 R—6R
10 R—7R

T—5T
P—5C
P—6C
T X Pj
T—3Tj
T—3CR=

8:6p (Unzicker - Penrose,
Adelboden, 1969). Empate. La
Torre negra no es totalmente
pasiva y con el tiempo sera
ayudada por su Rey. Juegan
las Negras.

1 ... R—2R

(manteniendo a su Rey en la
misma columna que el Rey
blanco, no

1 ... R—3D?
2 T—2Dj R—3A
3 T—4D).

2 R—4D

(el Rey blanco trata de apoyar
al peén pasado)

2 ... R—3D
3 R—4A R-2A
4 R4C T—4R
5 T—2Aj R—-3C
6 T—4A

(las Blancas han mejorado la
posicion de su Torre; pero
también lo han hecho las Ne-
gras).

6 ... T—6R
7 T—4D T-—8R
8 R—3A

(amenazando T—5D)

239

8 ... R—A
9 T—4Aj R—D
10 T—4C T—6Rj
11 R—2D  T—6TD
12 T-5C; R—3A
13 T—5TD R—3C
MTXP TXP
15 R—3R  R—3A
16 R—3A  R—3D
17 T X 5AR R—2R
18 R—3C

(18 P—5C=, 8:2f)
18 ... T—1TD
19 R—A

(19 R—4T, T—I1Tj=)
19 ... T—IAR=.

(i) La posicién del diagra-
ma movida una fila hacia ade-
lante: Ganan las Blancas.

(ii) RB/3AD, RB/3D, PB/
5AD, PB/3AR; RN/5TR; TN/
1TD, PN/5AR (Lein-Butnoris,
Kharkhov, 1967). Ganan las
Blancas. Las Negras-por lo ge-
neral pierden cuando su Torre,
sin ayuda de su Rey, trata de
detener al peén pasado:

1 ... R—6C
2 R—4A T—IAD
3 T—3A R—7A
4 R—5D R—T7R
5 P—6A R—7D
6 T—3T T—I1Dj
7 R—5A T—1AD
8 R—6D T—1Dj
9 R—7R T—5D

10 P—7A T—5A

11 R—7D T-—5Dj
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8:6q (Botvinnik-Keres, Cam-

peonato Mundial, 1948). Una
Torre pasiva pierde. La parti-

da continué:

%//f

.
\
/

T—3D?
2 T—5A T—3T

3 P—4T

1 ..



FINALES CON DAMA

9:0 En el final de D contra
D con peones, la principal de-
fensa es el jaque perpetuo (con
frecuencia marcado con un as-
terisco).

Las Blancas tratan de esca-
par de los jaques: sea cubrién-
dose, con frecuencia detrds de
un peén, o haciendo un jaque
cruzado, esto es, respondiendo
un jaque con otro jaque. En
ocasiones las amenazas de ma-
te, o de mate ahogado, suelen
influir en la partida.

La Dama estd mejor colo-
cada en una de las cuatro, o de
las dieciséis casillas centrales.
Alli controla las casillas mas
importantes de alrededor de la
mitad del tablero, obstaculizan-
do asi la libertad de su rival.

En el final de D contra T +
P (9:5), las principales armas
de las Blancas son la horquilla,
en el caso de que la Torre
deambule; y el squeeze, obli-
gando al defensor a arreglar
sus piezas en forma menos fa-
vorable. Ciertamente, el juego
de las Blancas puede decirse
que es una serie de squeezes.

Véase 9:6 para D contra
T + 2 peones, y 9:7 para D +
P contra T + P.

9:1 D + P contra D. El peén
mas valioso es el central, se-
guido por PA, PC y PT, en ese
orden. El jaque perpetuo se
puede presentar con cualquier
pedn, y sélo puede evitarse por-
que el Rey negro o el pedn
blanco interfiera; y existen mu-
chas situaciones en las cuales
estas piezas no interfieren, co-
mo en el Ejemplo 9:1c (i).
Mucho depende de la posicién
del Rey a la defensiva.

(i) El Rey negro cerca del
peén. Normalmente empate
(9:1a).

(ii) El Rey negro se encuen-
tra en la esquina mas alejada
del pedén. Las oportunidades de
las Blancas son mucho mejores
que en (i).

Con pedén central o PA, en
la 7a. fila, las Blancas casi
siempre ganan si no estin en
jaque, y ganan con frecuencia
cuando estin en jaque.

Con PCR en la 7a. fila, las
Blancas siempre ganan si pue-
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den colocar a su Dama en la
casilla central fuerte 4D; ganan
con frecuencia si el peén estad
clavado en la fila; por lo gene-
ral empatan si el peén esta
clavado en la gran diagonal.

Con PT en la 7a., la partida
por lo general, se empata.

(iii) El Rey negro no esta

GUIA PARA FINALES DE AJEDREZ

10 R—8A D—I1Tj
11 D—8C D—3A]
12 R—8R

(refugiandose; ahora podrian
perder las Negras si su Rey
estuviera alejado, incapaz de
desempefiar su parte).

12 ... D—4AR

cerca del pedn ni en la esquina\ (manteniendo al Rey blanco

mas alejada. Las oportunidades
de las Blancas son mejores que
en (ii). El PC en la 7a. gana
con més frecuencia. El PT en
la 7a. ofrece buenas oportuni-
dades de ganar, pero las Ne-
gras pueden empatar si su Rey
estd en una de las otras es-
quinas.

9:1a RB/3TD, DB/4T, PB/
7R; RN/2AD, DN/1R (Aver-
bakh, 1964). Empate:

1 D—6R

(manteniendo alejado al Rey
enemigo; pero esta ligera des-
centralizacién es ventajosa pa-
ra las Negras, ya que extiende
el radio de accién de su propia
Dama).

1 ... D—A4Tj
2 R—3C D—4Cj
3 R—3A D—4Tj
4 R—3R D—4Cj
5 P—3D D—6Cj
6 R—4R D—5Tj
7 R—5A D—4Tj
8 R—6A D—3Tj
9 R—7A D—2Tj

frente al pedn)

13 D—4Aj R—"D
14 D—6Tj R—2a
15 D—7Tj R—3A
16 R—8D D—6Dj
17 R—8A D—6Tj*=.

(i) RB/7R, DB/3CR, PB/5R;
RN/I1TR, DN/8AD (Rajkovic-
Jenssen, Ybbs, 1968). Empate.
Igual que en el ejemplo ante-
rior, las Negras defienden con
su Rey en un lado y con su
Dama por el otro. Aqui, y en
lo general, cuando su Rey esta
en una casilla de esquina, tie-
nen buenas ooprtunidades de
un mate ahogado.

1 P—6R
(1 R—7A D—2Aj;
o bien,

‘1 R—6A D—3Tj

2 D—6C D—1Aj

3 D—7A D-—3Tj

4 R—7R D—3Dj

5 R—8R D—1Dj=).
1... D—4Aj

2 D—6D D—2Tj
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3 R—8A
4 R—7A
$ R—TR
6 D—TD
7 R—8D

(7 R—8R D—1Aj=).

T ... D—Tj

8 R—SR D—ATR;j

9 D—7A D—4Cj

10 R—8A D—4Aj

11 P—7R D—I1Aj

12 P—SD(D) D—4Aj*=.

Un jaque perpetuo contra
dos Damas.

9:1b (Averbakh, 1964). Ga-
nan las Blancas dondequiera
que se encuentre su Rey; éste
escapa del jaque perpetuo por
estar su Dama tan bien colo-
cada en el centro.

D—ITj
D—6Aj
D—2Cj
D—5Cj

(i) RB/3CR; las demis pie-
zas como se indicé. Juegan las
Negras:

1... D—ICDj
(1 ... D—ICRj
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2 R—2A D—TTj
3 D—2R D—24Aj
4 R—IR D—IR;

ahora el Rey blanco no puede
recibir jaques, y se continuia:
D—6R—6D—8D).

2 R—3T D—1Aj
3 RH4T D—1Tj
4 R—5C D—2Cj
5 R—5T
(buscando el refugio de su
peén)
5 ... D—2Aj
6 R—6T D—3Aj)
7T R—1T D—2Aj
8 R—8T D—4Tj
9 R—7C D—4Cj
10 R—7A D—Tj
11 D—6C D-—4Dj
12 R—7C D-—-2D
13 D—7A D-5Cj
14 R—8A D-—-5CD

(en términos generales, pier-
den todos los clavamientos del
pedn central o PA).

15 R—8C D—5CRj
16 D—2Cj

y el jaque de respuesta es de-
cisivo.

Para evitar el jaque perpe-
tuo, el Rey blanco usa varias
estratagemas: se mueve hacia
el peén enemigo a una distan-
cia del movimiento del Caballo
(véanse las jugadas 5-10);
juega a una casilla de color
distinto a la que se encuentra
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la Dama que da jaque, espe-
cialmente como respuesta a los
jaques a larga distancia; y
triangula, como en el ejemplo
que sigue.

El propésito de estas manio-
bras es obligar a las Negras a
dar jaque en una forma que
sea menos ventajosa para ella

Finalmente escapan las
Blancas por medio de un jaque
cruzado, mostrado aqui en la
diagonal, pero suele ocurrir en
las columnas o en las filas. Con
frecuencia tratan de alinear a
su Rey para un jaque cruzado.

En el ejemplo anterior, la
alineacién es a distancia. En
algunos de los ejemplos que
siguen, los reyes se acercan,
cuando hay amenazas de mate
(de ambos jugadores) y de
mate ahogado.

(ii) RB/6CD; Ganan las
Blancas, con la salida:

1 R—7A

(una casilla al abrigo de. ja-
ques).

1 ... R~
2 D—6R R~
3 D—7D,
o sin tener la salida:
1 ... D—ICj
2 R—5A
(triangulando)
2 ... D—2Aj

3 R—5C D—ICj
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4 R—4A D—2Aj

5 R—3D D—6Cj
6 R—2R D—I7Tj
7 R—1D

(otra triangulacién)

7 ... D—ATj

8 R—1R D—ATDj

9 R—2R D—4Tj

10 R—3D D—6Tj
(después de

10 ... D—8Dj

11 R—3A D—8Aj

12 R—4D

las Blancas ganan el refugio de
su pedn)

11 R—4A
12 R—3C

D—1Aj

(alineando los Reyes)

12 ... D—ICRj
13 D—4A D—ICDj
14 D—C D—ICR;j
15 R—4T

(triangulando; y no

15 R—3T??
D—7T mate).

15 ... D—S8Rj
16 R—3T D—I1Tj
17 D—T D—3Aj
18 R—4Cj

El jaque cruzado de descubierta
suele ser la unica forma de
ganar cuando el Rey negro esta
en una casilla de esquina.
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(iii) RB/3AR; después de

1... D—4Tj
2 R—3R,

ganan; pero no
2 R—4A?

a causa de los jaques en es-
treila:

2 ... D—5Tj
3 R—3A D—S8Tj
4 R—3R D—8Rj
5 R—3D D-8Cj*=.

9:1c Las Negras, con la sali-
da, pierden, excepto cuando las
Blancas tienen a su Rey en su
S5AR, 5CR, 4CR, 3CR o 4TR.

(i) RB/4TR; las demés pie-
zas como se indicé. Juegan las
Negras y empatan:

1 ... D—I1Tj
2 R—3C
(2 R—4C D—2Cj
3 R—5T D—2Tj*=).
2 ... D—2Cj
(y no
2 ... D—BAj?

3 D__3A)
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3 R—3A

(3 R—2A D—7CDj
4 R—1C D—3Cj*=).
3 ... D—6Aj

4 R—2C D—T7Aj

(y no
4 ... D—2Cj?
5 R—IA
ni

4... D—7Cj?

5 D—2A)

5 R—3C

(5 D—2A D—3Cj

6 R—1A D-—3Tj*=)
5 ... D—3Cj

6 R—2A D—7Aj

7 R—1R D—6Aj

8 R—2R D—7Aj

9 R—3R D—6Aj

10 R—4R D—5Aj

11 R—5R D—2Aj*=.

(ii) RB/ICR. Ganan las
Blancas, teniendo la salida, 1
R—1A seguida por maniobras
de su Dama a 8R; o sin tener
la salida (Averbakh):

1 ... D—4Aj
2 R—1A D—4Cj
3 R—2C D—3Aj
4 D—3A

(en lo general, la Dama esta

aqui mejor colocada, o en 5AR,
que en 4AR).

4 ... D—3Cj
5 R—3T
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(buscando el refugio del peén)

D—3Tj
D—3Cj
D—3Tj
D—5Aj
D—8Aj
D—8Dj
D—7Dj
D—3Dj
D—6Dj
D—6Tj

6 R—4C
7 R—4T
8 D—5T
9 R—3T

10 R—4C

11 R—5C

12 R—6C

13 R—7T

14 D—6C

15 R—8C

(Las Blancas han escapado de
los jaques; ahora sacan al Rey
enemigo de la casilla de la es-
quina y luego mueven su propio
Rey sacindolo otra vez y ali-
neindolo para un jaque cru-
zado).

15 ... D—6CD

(como ya se hizo notar, los
clavamientos pierden contra un
PA).

16 D—ICj
17 D—2Aj
18 D—1Aj
19 R—7T

R—7C
R—8T
R—7C

(el Rey avanza)

19 ... D—7Aj
20 R—6T D—T7Tj
21 R—5C D—6Cj
22 R—5T D—4Rj
93 R—4T D—1Tj
24 R—3C D—2Cj
25 R—2T D—3Tj
26 R—1C D—1A
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(evitando el jaque cruzado).
27 D—2Aj R—S8T

Las Blancas han ganado un
movimiento y ahora ganan
con:

28 R—I1A.

(iii) RB/3AD. Ganan
Blancas. Juegan las Negras:

D—A4Aj
D—4Cj
D—5Cj
D—2Rj
D—2Dj
D—1Aj
D—1Dj
D—2Dj

las

R—3D
R—4D
R—5R
R—5D
R—5A
R—6C
R—7C

W10 Ut WhN =

(si se juega

8 ...
9 R—8A,
dirigiéndose al
peén)
9 D—7A
10 R—8T
11 R—8C

12 D—7C
13 R—8T

(con la ayuda de su peén, las
Blancas escapan de los jaques)

D—2Rj

refugio del

D—4Cj
D—4Dj
D—4Cj
D—4Rj

13 ... D—ITj
14 D—8C D—8Tj
15 R—7T D—8Cj
16 D—6C D—2C
17 D—6Tj R—7C
18 D—2Rj R—8T

19 D—1Aj R—T7T
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20 D—2Aj R—8C
21 R—7C D—IA
22 D—5Aj R—T7T
23 R—7A D—2Rj
24 R—8A D—1Aj
25 R—7D

y las Blancas maniobran con su
Dama a 7R.

9:1d Empate. A diferencia
del caso con peén central o
PA, el clavamiento en la gran
diagonal por lo general empata
contra un PC en la 7a., si el
Rey negro se encuentra en la
esquina mas lejana. Por esta
razén las Blancas suelen no ga-
nar cuando su Rey se refugia
detris del peén.
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(o bien,
5 ... D—4Dj*=).
6 R—8A D—5Cj
7 R—8C D-—5CDj
8 R—8T D—5Rj
9 R—7T D—5Dj*=.

(i) RB/7TR, DB/5R, PB/
7CR; RN/7TD, DN/2D. El cla-
vamiento horizontal por lo ge-
neral pierde, pues la Dama
negra esti menos centralmen-
te colocada; pero en este caso
empata:

Juegan las Blancas:

1 R—8C D—4Dj
2 R—8A D—4AR
3 R—7R D—4Cj
(o bien,
3 ... D—5Rj*=).
4 R—8R D—A4Tj
5 R—8D D-—4Cj

1 R—6C D—5Cj
2 R—6A D—6A]j
y ahora:
3 D—5A D—6ADj
4 R—7A D—2Aj
5 R—8C D—1Dj
6 D—8A D—5D=;
o bien,
3 R—7R D—2Cj
4 R—8D
(4 R—6D D—ICj*=).
4 ... D—3Cj
5 D—7A D—5Dj*
=(9:1d).

9:1e Ganan las Blancas ma-
niobrando con su Dama a 8AR,
pues no se puede dar jaque a
su Rey. Ganarian si su Rey
estuviera en 1R, 1AR, 2AR,
3TD, 3AD, 5AD, 7R, 6CR o
6TR.

Sin embargo, si su Rey es-
tuviera en campo abierto, difi-
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cilmente podrian impedir el ja-
que perpetuo si el turno de ju-
gar fuera de las Negras; esto
sucede debido a que la Dama
no estid centralizada. En oca-
siones, su Rey podria refugiar-
se detras del pedn, pero la
partida se empataria, como en
el Ejemplo 9:1d.

9:1e

3
_
//

+/-
1

l/

9:1f (Averbakh, 1964). Con
DB/4D y PB/7CR, segiun se
muestra, las Blancas ganan sin
importar la colocacién de su
Rey y de las piezas Negras,
con dos excepciones: cuando
las Negras tienen a su Rey cer-
ca del peén, como en el Ejem-
plo 9:1a, y cuando el Rey
blanco se refugia detrds del
pedén, como en el Ejemplo 9:1f
(iv).

En este caso, la Dama blan-
ca estd poderosamente centra-
lizada y, en consecuencia, pue-
den evitar el jaque perpetuo sin
buscar refugio con su peén.
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w7
23

2,

Juegan las negras:

1., D—ICj
2 R—6A D—I1Aj
3 R—6D D—I1Dj
4 R—5R D—2Rj
5 R—5A D—2Aj
6 R—4C D—3Cj
7 R—4A D—3Tj
8 R—5A D—4Tj
9 R—6A D—6Aj

(el pedén impide a las Negras
dar su “mejor” jaque)

10 R—5R D—A4Tj
11 R—6D D—17Tj
12 R—6A D—17Cj
13 R—6C D—3Cj
14 R—5T D—4Aj
15 R—4C D—3C
16 D—5R
(16 R—3T D—3Tj
17 D—4T? D—6Dj
18 D—3Cj R—8T=).
16 ... D—1C
17 R—5A D—7ADj
18 R—6D D—6Dj
19 R—7R D—6Tj
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20 R—6A D—3Tj
21 D—6R D—8TDj
22 R—6C

(i) RB/7TD; las demas pie-
zas segun se indicé. Ganan las
Blancas. Juegan las Negras:

1 ... D—1Cj
2 R—6A  D—1Aj
3 R—6D D-—1Dj
4 R—5R D—2Rj
5 R—5A  D——2A]
6 R—5C D—2Rj
7 R—4C  D—3Rj
8 R—3C  D—3Cj
9 R—2A  D—_4Aj
10 R—IR  D—3Rj
11 R—1D D—2A
12 R—2D D—IC
13 D—4CR D—4Dj
14 R—1R  D—8Tj
15 R—2A  D—7Tj
16 D—2C.

(ii) RB/4TD, DB/4D, PB/
7CR; RN/8CD, DN/7CR (Roy-
croft). Ganan las Blancas.

1 D—6Cj R—8T
2 D—6Aj R—8C
3 D—5Aj R—8T
4 D—5R] R—8C
5 D—8Cj R—S8T
6 P—8C(T).

y escapa al jaque perpetuo mo-
viendo su Rey a 3TR. Sigue ma-
te ahogado:

6 P—8C(D)? D—3Aj
7 D—5C D—7Aj
8 D(8C)—3C D—A4Aj
9 R—3T D—A4Tj=.
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(iii) Cuando el Rey a la de-
fensiva esta en la esquina mas
lejana o cerca de ella, es mas
facil para las Blancas jugar
para un jaque cruzado. Suelen
ganar cuando su Dama no se
encuentra en su mejor casilla
—en este caso 4D—. En el
Ejemplo 9:1g (i), incluso el
peéon de Torre gana en tales
circunstancias.

(iv) RB/8CR, DB/4D, PB/
7CR; RN/7TD, DN/4AR. Em-
pate. Las Blancas no pueden
sacar a su Rey sin descentrali-
zar a su Dama, invitando asi
al jaque perpetuo.

9:1g Juegan las Negras y em-
patan: 1 ..., D—5Cj*=; las
Blancas sélo pueden escapar a
los jaques bloqueando a su
peodn.

(i) RN/8D; las demés piezas
como se indicé (Makarov-Go-
renstein, Ucarnia, 1957). Ga-
nan las Blancas; pueden dar
un jaque cruzado porque el Rey
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negro no se encuentra en la 9:1h +/=

esquina distante.

Juegan las Negras:

N
N

4%

S

1... D—5Cj
2 R—8A D—4Aj
3 R—8R D—5Rj
4 D—7R D—3Cj (arrojando al Rey negro fuera

5 R—7D D—4Aj — de la casilla de la esquina)
6 R—6D

7,

3 ... R—2T
(triangulando) 4 R—8C D—6Cj
5 R—8A D—6AD
6 ... D—5A] 6 D—7Aj R—IT
7 R—5A D—T7Aj 7 D—8C
8 R—6A D—6Aj
9 R—7A D—6ADj (i) DB/5R; las dem4s piezas
10 R—7D D—6Tj como se indicé. Juegan las
11 R—8D R—T7A Blancas y ganan:
(esperando llegar a la es- 1 D—8Aj R—2T
quina) 2 R—8C
12 D—7CR  D—6Dj (ii) RB/5D, DB/S8CR, PB/
13 R—8A D—5Aj 5TR; RN/2D, DN/8CD (Tal-
14 R—8C D—4Cj Taimanov, Riga, 1958). Em-
15 D—7CD ' pate.

9:1h Contra el PT tiene es-
quinas de empate a eleccién;
teniendo la salida empatan:

D—7Aj R—1D
R—6R  D—5Rj
R—6A D—5Dj
R—6C  D—5Cj
R—6T D-5TR
R—7C D—5Cj
D—6C D—2Dj
R—8A D—5D

D—5Cj R—IA

10 P—6T  D—3Dj
1 D—8Cj R—2T 11 R—7A  D—2Dj
2 D—7Aj R—IT 12 D—7R  D—4Aj
3 D—8Rj 13 D—6A D—6D

1... D—-5A
2 D—7R D—5Dj
3 R—8C D—5Cj
4 R—7A D—4Aj*=.

© O30 Ut W +—

Juegan las Negras y ganan:
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14 R—7C
15 R—8A
16 D—6Aj
17 D—8Rj
18 D—T7Aj
19 P—T7T

DAMA

D—2Dj
D—6D
R—1C
R—2oT
R—IT

D—6Tj*=.

En la partida, Tal gané des-
pués de

18 ... R—3T?
19 P—7T D—5D
20 D—6C;j.

9:1i (Fontana, 1955). Ga-
nan las Blancas. Existen cinco
principales variaciones tenien-
do la salida las Negras:

1 ... D—6T (8R, 5R, 2C)

2 D—8Dj R—2T

3 D—8AR R—3T

4 D—BAj R—A4T

5 P—7TD—5C (1R, 1AD)j
6 R—7A (7C) D—2Dj
7 R—6C D—1Rj
8 R—6T
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Las Blancas alinean sus piezas
en la 6a. fila.

1... D—3A
2 D—8Dj R—2T
3 D—7Rj R—3T
4 P—T7T

(Ahora las Blancas alinean sus
piezas en la 7a. fila).

4 ...

5 R—8A
6 R—8R
7 R—7D
8 R—6R
9 R—5A

(triangulando)

9 ...

10 R—6A
11 R—6C
12 D—5C
13 D—5A
14 R—7A
15 R—8C

(triangulando)

15 ...

16 R—8A
17 R—7C
18 D—T7A.

1 ...
2 D—2Cj

9% ...

3 D—2CDj
4 D—3Aj
5 D—4Cj

D—3Cj
D—3Tj
D—4Tj
D—4CDj
D—5Aj

D—6Dj
D—6ARj
D—5Cj
D—5Rj
D—7Cj
D—2CDj

D—7Cj
D—1Tj
D—2Cj

D—8D

R—1C
R—1A
R—1C

(El Rey Negro debe ser obli-
gado a salir de la casilla de la
esquina)
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y las Blancas juegan su Dama
a 8AR o al 7R, como antes.

9:2 D + 2 peones contra D.

Normalmente ganan las
Blancas, incluso con peones do-
bles. El peén adicional forma
una proteccién extra para su
Rey.

9:2a RB/3CD, DB/6D, PB/
6AD, PB/3AD; RN/8TR, DN/
ICR (Bilek-Heidenfeld, Luga-
no, 1968). Ganan las Blancas.

1 R—4C

(la partida terminé 1 P—4A?,
D—6Cj=. El Rey negro se en-
cuentra en una esquina y las
Blancas deberian haber estado
en guardia).

. D—6C
D—5Dj R—IT
D—D D—ICj
R—A D—5Aj
R—3C D—ICj
R—2A D—ITD
P—7A D—I1Tj
R—3D D—8Cj
D—3Tj
D—7Tj

CO =1 O WY W OO B

~
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9 R—2D
10 R—1R:
0 aqui:
9 ... D—3TRj
10 R—1D D—4Tj
11 R—1A)
9 R—2R D-5Rj
(9 ... D—T7Cj

10 D—2D D—2C
11 R—2A
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con amenazas de mate).

10 R—2D D—5Aj
11 R—2A D—5R;j
12 R—1A D—S8Tj
(12 ... D—8R}j

13 R—2C D—7Rj
14 R—3C

cubriéndose detrds del pedén
adicional).

13 D—1D D—3A

14 D—5Tj R—6C
15 D—5Rj R—5C
16 D—17Cj

93 D + PcontraD + P.

Si ambos peones son pasa-
dos, y uno estd mas adelantado
que el otro, hay mejores opor-
tunidades de ganar que en el
final de D + P contra D, por-
que el peén de quien estd a la
defensiva puede obstruir a su
Dama.

9:3a RB/8D, DB/6D, PB/6R;
RN/4TR, DN/7AR, PN/4CR
(Averbakh - Krogius, Thbilisi,
1959). Ganan las Blancas. Jue-

gan las Negras:
1 ... D—3Aj
2 R—7A D—8TD
3 P—7R D—2Tj
4 R—8A D—1Tj
5 R—7D D—2Cj
6 R—8R D—6A
7 D—6R R—5T
8 D—7A D—ITj
(8 ... P—5C
9 R—8A)
9 R—7D
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y el Rey blanco ganari el am-
paro del peén negro. \

94 D + 2 peones contra
D+ P.

Es normal un empate si no
hay peones pasados. Si todos
son pasados, entonces tiene
oportunidades de ganar el ju-
gador que tenga el peén mas
adelantado; y su oponente debe
buscar el jaque perpetuo, cuan-
do sus propios peones es mas
probable que estorben que ayu-
den.

Si las Blancas tienen un peén
pasado por fuera, no lo usa co-
mo senuelo, como en los Caps.
6 y 8. Su Dama puede conducir
al peén hasta la 8a. fila —lo
que no puede impedir la Dama
rival sola—. La tnica defensa
de las Negras es el jaque per-
petuo, y con tan pocos peones
sobre el tablero suele empatar
en esta forma.

9:4a (Vukic - Ivanovic, Novo
Travnik, 1969). Empate. Si la
Dama blanca trata de apoyar
el avance de su pedén pasado,
deja a su Rey demasiado ex-
puesto.

La partida continué:

1R—4A D—8A
2 R—4C  D—1Aj
3 R—3A  D—4Aj
4 R—3R D—3Rj
5 D—4R  D—6Cj
6 R—4A D—ICj
7 R—3A  D—6Cj
8 R—4C  D—8Dj
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(apoyando al PT, pero descen-
tralizando a la Dama)

13 ... D—6Aj
14 R—2C D--7Dj
15 R—3A D—4Dj
16 R—3C D—4Rj
17 R—2C D—T7Rj
18 R—3T D—6Aj
19 R—4T D—5A
(amenazando mate)

20 D—5Aj R—2A
21 D—2AD R—2C
22 R—3T D—6Aj=.

(i) RB/5AR, DB/5D, PB/
4CD, PB/4AR; RN/2R, DN/
8AR, PN/3TD (Lisitsyn-Suetin,
Kiev, 1954). Ganan las Blan-
cas; su pebén pasado es un PA,
y su avance puede ser ayudado
no sélo por su Dama sino tam-
bién por su Rey. Esto contrasta
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con el ejemplo anterior con un
peén pasado PT, que propor-
ciona poca protecciéon; de ma-
nera que si el Rey blanco tra-
tara de apoyar al PT, la ame-
naza de jaque perpetuo seria
empate.

Las Negras no ganan blo-
queando al peén pasado con su
Rey: pueden ser alejadas; su
posicién expuesta permite a las
Blancas recolocar a su Dama
por medio de jaques sin pérdi-
da de tiempo; y son posibles
varios jaques cruzados.

Juegan las Negras:

1 ... D—6Tj
2 R—6C D—6TD
3 D—5Aj R—2D
4 P~ 5A D—6Cj
5 R—7A  D—6CDj
6 R—8A b—7C
7 D—7Tj R—3D
8 D—7Rj R—3A
9 P—6A D—7TR
10 D—5Aj R—2D
11 D—5Dj R—2A
12 D—4D '

(una magnifica casilla cen-

tral).
12 ... R—2C

(no hay nada mejor)
13 P—7A D—3Tj
14 R—7R  D—ACj
15 D—6A D—6R]
16 D—6R D—4Cj
17 R—8R D—4TR
18 R—8D
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9:5 D contra T + P.

(i) E1 Rey de las Blancas
bloquea al pedn, el cual esta
apoyado por la Torre desde
atras (9:5a). Ganan contra PA
en su 4a. fila o més atras, con-
tra pedn central o PC en su 5a.
fila o mas atras, contra pedn
de Torre en cualquier fila.

(ii) El Rey blanco bloquea
al peén que esta protegido por
la Torre desde un flanco (no
hay ejemplos). En la practica,
las Negras tienen oportunida-
des de empatar sélo con PT en
la 7a. fila.

(iii) La Torre estid colocada
frente al peén. Normalmente
pierden las Negras, pero hay
una importante excepcién con
PA en su 5a. fila (9:5b).

(iv) El pedén protege a la
Torre, la cual forma una ba-
rrera, en la fila y en la colum-
na, cortando al Rey blanco. Las
Blancas ganan contra peén
central en su 3a., 4a. o 5a.
fila, contra PA en su 3a. o
4a. fila, y con PT en su 2a., 4a.
o 5a. fila. En la practica, por lo
general, gana contra peén cen-
tral en la 6a. y, por supuesto,
pueden ganar contra peones en
otras filas en circunstancias fa-
vorables.

El Ejemplo 9:5h es tipico.
Las Blancas ganan mediante
squeezes, el mis importante de
los cuales, contra peén central,
PA o PC, se muestran en los
diagramas 9:5c a 9:5h (véase
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después para PT). Primero, se
aleja al Rey negro de frente a
su peén, en donde obstruye a su
Torre (9:5h); en seguida, el
Rey blanco se abre camino a
través de la barrera horizontal
(9:5e, 9:5f) o fuerza su ca-
mino al lado corto de PA
(9:5g), y después, a través de
la barrera horizontal; por dulti-
mo, su Rey cruza la barrera en
la fila, o gana de cualquier otro
modo (9:5c, 9:5d).

Una importante maniobra
contra el PA en su 3a. o 4a.
fila, es la retirada de la Dama
en la columna de Caballo
—véase el Ejemplo 9:5e
(iv)—. El PA en la 5a. o 6a.
empata porque esta retirada no
es posible.

Como sucede con frecuencia,
el PT es un caso especial (9:5i
a 9:51).

9:5a (Chéron, 1926). Empa-
te. En otras columnas, las Blan-
cas podrian ganar con esta po-
sici6on, pero el PA ofrece la
defensa del mate ahogado.

9:5a =[=
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Juegan las Negras:
1... T—1A
2 D—5Tj

(2 D—7Rj R—1C

3 R—4C T—2A

4 D—8Dj R—2C

5 D—4Dj R—2T

6 D—3Dj R—2C

7 D—3AR R—3C=).
2 ... R—IC

(después de

2 ... R—2C?

las Blancas atacan con su Rey,
3 R—4C P—6A
4 D—5Cj R—2T
5 R—5T;

o aqui:
3 ... T—3A
4 D—5R R—3C
5 D—S8Rj)
3 b—6Cj R—IT
4 R—2R

(las Blancas pierden una ju-
gada con su Rey)

4 ... P—6Aj
5 R—2A T—2A=.

(i) RB/2R, DB/3D; RN/IR,
TN/3R, PN/6R. Empate (lo
mismo con PA o PC). Si el
pe6én se encuentra en la 6a.
fila, el Rey blanco puede hacer
unas pocas maniobras (no po-
dria hacer ninguna si el peén
estuviera en la 7a.).
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Las Negras mantienen a sus
piezas en su sitio. Si avanza-
ran la Dama podria tenerla de-
tras de ellas [véase (ii)].

(ii) RB/1AR, DB/6R; RN/
5D, TN/5AR, PN/7AR (Pro-
kop, 1925). Zugzwang. Jue-
gan las Negras y pierden:

1 ... T—6A
2 D—4Cj R—6R
3 D—4ADz T—5A
4 D—5Dz T—6A
5 D-5Rj R—6D
6 D—2Rj.

Juegan las Blancas y empa-
tan:

1 D—6Dj

(1 D—8R R—4D
2 D—7R T—4A=;

pero no

2 ... R—5D?

3 D—©6Rz).

1 ... R-5R

(1 R—6R? D—5Dz)

2 D—6Rj R—6A

3 D—2Rj R—6C

4 D—-5T T—5CR

5 D—5Rj] T-—5A

6 D—5Cj R—6Tz

(6 ... R—6A?

7 D—2Cj R—6R

8 D—5Dz)

7 D—2Cj R—5T

8 D—6C T—6A

(8 ... R—6T?
9 D—5Cz)

9 D4Rj R—6C=.
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(iii) RB/1ITR, DB/6AR; RN/
ICR, TN/ITR, PN/7TR. Ga-
nan las Blancas. Con el PT en
zugzwang, incluso cuando sus
piezas estdn en su sitio:

1... T—oT
2 D—6Cj R—IT
3 D—5C.

Juegan las Blancas; pierden
un movimiento:

1 D—8Dj R—2T
2 D—4Tj R—2C
3 D—4Dj R—IC
4 D—6A.

9:5b (Frink, 1928). Empate.
El Rey a la defensiva no puede
ser expulsado de su casilla en
la esquina.

Juegan las Blancas:

1 R—4D T—8A

2 R—5A T—7A

3 R—4C T—7TD(8AD)
4 D—3R T-—-7AD

5 D—4D R—7T

6 R—4T R—8C

7 R—3T T—6Aj=.
Juegan las Negras:

1 ... T—7CD

2 D—5T T—7AD
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3 D—1Rj R—T7C
4 D—1D T—6A]j
5 R—4R T—7A=.

(i) RB/3R, DB/ITD; RN/
6CD, TN/7AD, PN/5AD. Em.
pate.

1 D—1Cj
2 D—1Dj

T—7C
T—7A=.

Juegan las Negras:
1... T—7TD=.

(ii) RB/4AR, DB/3CD; RN/
8AD, TN/7AD, PN/4AD
(Chenkin, 1962). El Rey a la
defensiva no puede llegar a la
esquina. Las Blancas ganan te-
niendo la salida, 1 R—4R, o

sin tenerla:

1... P=5A
(1 ... R—7D
2 D—3Rj;
o bien,

1 ... R—8D
2 R—3R R—8A
3 D-—5C T—6Aj
4 R—2R T—T7Aj
5 R—3D P—5Aj
6 R—4D,

como en la partida principal).

2 D—4C
3 D—3T
4 R—4R
5 R—D
6 D—3R

R—SD
T—7Aj
T—7Rj
T—7AD
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(ahora el Rey de las Blancas
ataca por el lado corto)

6 ... T—8A
7 R—5A T—7A
8 R—5C

(una jugada de espera)

8 ... T—8A
9 R4C T—7A
10 R—3T T-—8A
11 R—2T P—6A

(el avanzar el peén a la 6a.
fila casi siempre pierde; pero
si se juega:

11 ... T—7Aj
12 R—1C)

12 D—3Dj R—SR
13 R—3C R—7A
14 R—4A R—SR
15 D—3Rj D—8D
16 R—3D

9:5¢ El Rey blanco ha cruza-
do la barrera de la fila.

9:5¢c () +/-

7

En la posicién del Diagrama,
y en la misma cambiada a
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otras columnas y filas, las
Blancas ganan teniendo o no
la salida, en diecinueve posi-
ciones en las cuales el pedén
estd dentro del area marcada.
Cinco posiciones sélo se ga-
nan teniendo la salida; y seis
posiciones se empatan.

(i) Con su Rey en el lado
corto del PA, como se muestra,
o del pedn central, en la mayo-
ria de los casos existen dos
formas de ganar.

Aqui, 1 D—2R, se transpone
la posicién de Guretzky-Cornitz
(9:5d). El método mas rapido
es contra un peén en su 3a.
fila, y el Rey blanco pronto cru-
za la barrera en la columna.

Chéron (1952) muestra otra
forma, en la cual la Dama
mantiene una presién constan-
te sobre el peén, restringiendo
asi la eleccion de jugadas del
Rey que esti a la defensiva

Juegan las Blancas:

1 D—5D
(o bien,
1 D—6Dj R—6A
2 D—5R P—5A
3 R—5T
o bien,
1 D—BAR,;
y ahora:
1 ... R—5R

2 R—5T
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(o]
1... T—6C
2 D—4Dj).
1... T—6C

(si la Torre vagabundea, sigue
una horquilla)

2 D—4Dj R—6A
2 R—5T R—7C
3 ... T—5C
4 D—5R
o bien,
3 ... T—7C
4 D—S5Dj).
4 D-2Dj (4 D—5R?

T—6AR=, véase 9:5b).

4 ... R—6A
5 D—3Dj R—53A
6 D—4Dj R-—6A
7 D—5R P—5A
8§ D4D T-7C
9 D—3Dj R—7A
10 R—T P—6A

(después de

10 ... R—8C
11 D—4Dj T—7A,

las Blancas dan mate en cua-
tro);

11 D—4Dj, véase (ii).
Juegan las Negras:
1... T—6C



FINALES CON DAMA

(1 ... T—7C
2 D—6Dj R—6A
3 D—5Dj).

2 D—6Dj
(o bien,

2 D—4Aj R—6R

3 D—3Aj R—5A

4 D—4Dj).

2 ... R—6A
(2 ... R—5C
3 D—6Cj R—5A
4 D—6R T—5C
5 D—5D).

3 D—-3Dj R—5A

4 D—4Dj R—6A
5 D—5R P-—5A
6 R—5T, etc.

(ii) RB/4TR, DB/4R; RN/
7AR, TN/7CR, PN/6AR. Jue-
gan las Blancas y ganan:

1 D—4Dj R—SA
... R—7R
2 R—3T T—7A
3 D—4Rj R—7D

—las Negras pierden cuando
su Rey esti separado de su
peén—,;

4 R—3C T—8A
5 R—4A R—8D
6 D—3R R—7A
7 D—4D P—7A
8 R—3A).

2 R—3T R—7R

3 D—4AR T-—8C
4 D4Rj R—A
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5 D—4Dj R—8A
6 D—2D T-7C
(6 ... T—1C
7 D—5D).
7 D—3R T—7AR
8 D—4R
(8 R—3C T—7Cj
9 RxXP? T—6Cj=).
8 ... R-8C;
y las Blancas dan mate en tres.
Juegan las Negras y empa-
tan:

1... R—8C
y ahora:

2 D—1Rj R—T7T

3 D—1D P—7A

4 D—1AR T-—5Cj=;
o bien,

2 DXP T—7Tj

3 R—3C T—6Tj=.

(iii) RB/3CR, DB/3D; RN/
8R, TN/8AR, PN/7R. Juegan
las Blancas y ganan: 1 D—2A.
Juegan las Negras y empatan:
1 T—1A=. Los resultados son
los mismos en otras columnas,
con excepcién de la PC.

(iv) RB/6R, DB/6CD; RN/
5AD, TN/5D, PN/4AD (Ché-
ron, 1952). Ganan las Blancas,
pero no con facilidad, pues su
Dama esti un tanto obstacu-
lizada.

Juegan las Blancas:

1 D—5T T—6D
2 D—4Tj R—6A
3 D—3Tj
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[véase 9:5¢c (v) para

3 D—5C? P—_5A=].

3 ... R—3A

3 ... R—5D
4 D—1Tj T—6A

—ahora las Blancas cruzan la
barrera de la columna—

5 R—6D R—6D
6 D—1Dj R—5A
7 R—6A R—5C
8 D—1Cj R—5A
9 D—5Cj,

y las Negras no pueden trans-
ponerse al Ejemplo 9:5b).

4 D—1Aj T—6A

o bien,
4 ... R—5C

5 D—2Cj,

4 ... R—5D
5 R—6D T—6A
6 D—1TD R—5A
7 R—6A).
5 D—1CD T—6CD
6 D—2Aj R—5C

(después de

6 ... T—B6AD,
sigue 1a maniobra de Guretzky-
Cornitz, 7 D—A4Rj).

7 D—-2D; R—4C

(7 ... T—6A
8 D—1R R—6C
9 D—1Cj R—5A
10 R—6D).

8 R—6D
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(cruzando la barrera de la co-
lumna).

8 ... P—5A
8 ... T—5C

9 D3R T—5Dj
10 R—7A T—5CD
11 D—2Rj P—5A

12 D—8Rj R—4T

13 R—6A).

9 D—5Dj R—5C
10 D—5Aj R—6A
11 R—5D T—5C
12 D—3Rj R—1C
13 R—5A T—5T
14 R—5C P—6A

15 R X T (5:8d)
Juegan las Negras:

1... T—7D
2 b—5T T—7AD

(tratando de llegar al Ejemplo
9:5b. En el caso de

2 ... T—7TR
3 D—4Tj R—6A
4 R—6D P—5A
5 D—3Tj,
o bien,
2 ... T—7CR
3 D—4Tj R—6A
4 D—3Tj R—5D
5 D—I1T}))
3 D—3T

(manteniendo fuera de la es-
quina al Rey negro)

3 ... R—5D
4 D—3CD T—7Rj
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4 ... T—6A 8 R—4R T—7D
5 D—5Dj R—6R 9 D—2Tj R—I1A
6 D—ID, 10 D—3C P—7A
y el Rey y el peén quedan sepa- 11 R—3R T—I1D=,
rados). o bien,
5 R—6D T—7D 1 D—1C T—1D
6 D—6C R—5Aj (1 ... T—7D?
(6 ... T—7AD 2 D—1Aj).
7 D—1C) 2 D—1Tj  R—6C
7 R—6A T—7AD 3 D—5T P—6A=.
8 D—I1C T—6A Juegan las Negras:

9 D—5Cj R—5D
10 D—2R P—5A
11 D—2Dj T—6D
12 D—Aj R—6A
13 R—5A.

(v) RB/5R, DB/5CD; RN/
6AD, TN/6D, PN/5AD. Em-
pate, porque la Dama esti res- D—4C T—A4Rj
tringida y la Torre Negra puede R—2A P—6A
encontrar casillas libre de hor- 10 R—3A T—IR
quillamiento en la columna de 11 D—4Tj R—7C=.
la barrera, la cual, por lo tanto,
no puede ser cruzada. En mu- (vi) RB/7D, DB/7TD; RN/
chas variaciones ceden la To- 4CD; TN/4AD, PN/3CD. Ga-
ITe para empatar con PA en la nan las Blancas por tener la

. T—7D
D—4T T—6D
R—4R  T—5Dj
R—3R  T-—6Dj
R—2R T—7Dj
R—IR T—4D
D—3Tj R—7A

© 0O -JO®O Utk WHN =

7a. (5:8d). salida:

Juegan las Blancas: 1 D—3T,

1 D—6C T—7D o sin tener la salida:

2 R—4R R—7A

3 D—_4'C P_6A 1 R T—5A

4 D—4Tj R—7C (1 ... T—4TR

5 R—3R T—1D 2 D—1TD)

(una casilla libre del ahor- 2 D—2T R—5C
quillamiento). 3 D—2Cj,

6 D—5Cj R—7A en todo caso, transponiendo al

7 D—5TD T—6Dj Ejemplo 9:5d (iv).
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(vii) RB/6D, DB/6TD; RN/
5CD, TN/5AD, PN/4CD. Em-
pate (lo mismo con PC mais
adelantado). Igual en (v) la
Torre siempre puede encontrar
una casilla segura en la colum-
na de la barrera.

Juegan las Blancas:

1 D—2T T—I1A
(después de
1... T—6A?

la maniobra Guretzky-Cornitz,
2 D—2Cj, gana, pues el Rey
blanco puede cruzar la colum-
na de la barrera)

2 R—7D T—5A

(o bien,
2 ... T—4A=);
3 R—8D T—4A
4 D—2Cj R—5T

5 R—7D T—5A=.

9:5d (Guretzky - Cornitz,
1864). En la posicién del Dia-
grama,

A
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y lo mismo en otras filas o co-
lumnas, las Blancas ganan,
teniendo o no la salida, dieci-
siete posiciones en las cuales
el peén se encuentra dentro
del irea marcada.

Tres posiciones se empatan
—véanse los ejemplos 9:5c¢ (v)
y (vii).

(i) Si, en la posicién del dia-
grama, las Negras tienen la
salida, pierden rapidamente
después de 1 ..., R—5R; 2
D—4Aj, seguida por D—6A.,
En consecuencia, deben mover
su Torre, la cual ya entonces
no estard protegida por el
pedn.

Después de

1... T-5R

las Blancas ganan con la ma-
niobra de Guretzky-Cornitz:

2 D—3Dj R—5D

@ ... R—4R
3 R—7R P—4D
4 D—3Cj R—5Dj
5 R—6D R—5A
6 D—2C T—5D
7 D—2Aj).

3 D—5Aj R—3A

(3 ... R—3A
4 R—T7R)

4 D—2Aj R—4D

(de lo contrario el Rey y el
pebén se separan)

5 R—TR
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(cruzando la columna de la
barrera),

S5 ... R—4R
6 R—7D T—4D

6 ... R—4D
7 D—6Aj] R—4R
8 D—3AR,

o bien,
6 ... P—4D
7 D—2Rj)
7 D—2Rj
8§ R—7A

(una jugada para ganar)
8 ... T—5D
9 R—6A

(squeeze)

9 ... R—4A
10 D—3R T-—5R
11 D—3D.

Juegan las Blancas:
1 R—8A

(una jugada de espera que sélo
tiene éxito contra el PA en la
3a. o 4a. filas, cuando el Rey
blanco esti en el lado corto,
o contra peén central en la
3a. 0 4a.)

R—5A

1... R—3R
(1 ... T—5R
2 D—3Dj
o bien,
1 R—3R

2 R—8R)
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2 D—3Cj R—4R
3 R—7A T—3Aj
4 R—7R T—3C
5 D—7A.

En forma alternativa las Blan-
cas, teniendo la salida, pueden
ganar con 1 D—7A (9:5c¢).

Por lo tanto, las Blancas ga-
nan en todas las diecisiete po-
siciones, con pocas variacio-
nes.:

(i) RB/6R, DB/2CD; RN/
5AD, TN/5D, PN/4AD. Jue-
gan las Negras:

1... T—1D

(una casilla libre de ahorqui-
llamiento; si se juega:

1... T—6D
2 D—2Aj).

2 D—6C T—ICR

(véase 9:5¢c (iv) para
2 . T—6Do bien, T—7D);
3 D—1C T—8D

(de lo contrario, el vagabundo
se queda afuera:

3 ... R—5D
4 D—1Dj R—5A
5 D—2Aj R—5C
6 R—5D, etc.).

4 D—-2C T-5D
5 D—6C, 9:5c (iv). Las
Blancas han
perdido wun
tiempo.
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(iii) RB/5AR, DB/1AD; RN/
6D, TN/6R, PN/5D. Juegan
las Negras:

1 ... R—T7R
9 D—2Aj R—8R
3 R—4A T—T7R
4 D—1Aj R—7A
5 D—ID.

(iv) RB/7D, DB/3TD; RN/
4CD, TN/4AD, PN/3CD. Las
Blancas, con la salida, pierden
un tiempo, como lo muestra
Chéron:

1 D—1TD R—-5C

(a... . T—5A
2 D—2Cj T-—5C
3 D—2TD

0, aqui:

3 ... R—A4T

4 D—3Tj T—5T
5 D—3Aj T—5C

6 R—7A).

2 R—6D R—4C
3 Db—2T R—-5C
4 D—2Cj RHAT
5 D—3Tj R—4C
6 R—7D

y después de
6 ... R—5A,

las Blancas ganan con la ma-
niobra Guretzky - Cornitz, 7
D—3Cj.

9:5¢ En la posicién del dia-
grama, y lo mismo en otras fi-
las y columnas ganan las Blan-
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cas teniendo o no la salida, en
diecisiete posiciones en las cua-
les el pedn se encuentra dentro
del area marcada. Por lo gene-
ral, se las componen para que
el turno de jugar sea de las
Negras.

9:5¢e ) +/-
.

(i) Del diagrama, juegan las
Negras:

1... R-5D

(la Torre no tiene ningin mo-
vimiento seguro)

2 D—6A T—4D

(si se juega,

2 ... T—3R
3 R—5A
o bien,

3 D—6Cj R—5A
4 D—T7Aj R—5C
5 D—8Cj R—4A
6 D—8Aj R—4D
7 D—S8CR).

3 R—3A
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(la maniobra de Salvioli; las
Blancas desean perder un tiem-
por, por ejemplo:

3 ... T—4Aj
4 R—4C  T—4D
5 R—4A).

3 ... R—R

4 D—3Aj R—A

(otra jugada descuidada de la
Torre).

5 D4A TR
6 D—7Aj R—4C
7 D—4Aj R—-3C
8 R—4C R—2C
9 D—4D.

(ii) RB/5TR, DB/8D; RN/
3R, TN/3CR, PN/2AR. Juegan
las Negras:

1 ... R—4A
2 D—7R T—3AR
3 D—S8R

(teniendo a su Rey en la orilla,
las Blancas no pueden ganar
con la maniobra de Salvioli).

3 ... R—5A
4 D—4Tj R—6R

4 ... R—6A
5 R—5C).

5 D—3Cj
6 D—4Aj

6 ...
7 D—5Dj). R—4A
7 D—2Rj R—5A

7 ... R—4A
8 D—T7R);

R—5R
R—4R
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8 D—2Aj R—4R
9 D—3Rj
(separando al Rey y al pedn)
9 ... R—3D

10 D8R T—8A
11 R—5C T—8Cj

(11 .. R—4D

12 D—3R)

12 R—6A T—8Aj
13 R—7C T—4A
14 D—4R.

(iii) RB/2TR, DB/5D; RN/
6R, TN/6CR, PN/5AR. Juegan
las Negras:

1 ... R—7A
2 D—4R T—6AR
3 D—5R R—8A
4 D—6R T—7Aj
4 ... T—6AD
5 D—4R)
5 R—1T T—6A
(5 ... T—T7R

o bien,
5 ... T—7AD
6 D—5A)
6 D—4C R—T7A
7 R—2T R—6R
8 D—6Rj R—T7A
9 D—A4R.

(iv) RB/3R, DB/6TD; RN/
5CD, TN/5D, PN/4AD. Cuan-
do el Rey blanco se encuentra
del lado largo de un PA, tenien-
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do todavia que cruzar la ba-
rrera en la fila, maniobra para
colocarse en la posicién de
Halberstadt (9:5g).

Juegan las Negras:
1... T-—5T

(una casilla libre de ahorqui-
llamientos. Si se juega:

1 ... R—6A
2 D—5C T—5AD
3 R—2R

(la maniobra de Salvioli)

2 D—6Cj R—5A
3 D—2C T—5D

Si en vez de ello las Negras
dan jaque en las filas, las
Blancas cruzan la barrera vy,
si son rechazadas, se cambian
al lado corto del pedn. Sin em-
bargo, ahora sigue una manio-
bra interesante:

4 D—1C

(la retirada de la Dama en la
columna del Caballo, conduce
a la posicién de Halberstadt).

4 ... R—4D

(en €l caso de
4 ... T—5T
5 D—I1ARj

o bien,
4 ... T—1D
5 D—2Aj R—5C
6 R—4R P—5A
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7 D—2Cj R—5T
8 D—3A T—I1AD
9 D—T7C.

0 de otra forma:
4 ... R—6A
5 D—5C)
5 D—5C R—3D

(en el caso de

5 ... T-—5CD
6 D—7Dj
separando al Rey y al peén).
6 D—6Cj R—4D

7 D—6TD (9:5g).
Juegan las Blancas:

1 D—6Cj R—5A
2 D—1C.

(v) RB/2R, DB/5TD; RN/
6CD, TN/6D, PN/5AD. Empa-
te. Juegan las Negras:

1 ... T—6T
2 R—1D

(esperado ser lanzado tablero
arriba)

2 ... T—8T§
3 R—2D T—T7Tj
4 R—3R

(una esperanza cumplida, pero
inutil).

4 ... T—7AD

5 D—1TD

T—7TD=, 9:5b (i)
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9:5f (Filidor 1777). Este es
un squeeze por medio del cual
el Rey de las Blancas se abre
paso a través de la barrera en
la fila. Puede hacer esto porque
la Torre de las Negras esta
obstruida por su Rey. Hay un
squeeze similar con la Dama
blanca inmediatamente detris
del pedn, aqui en 7D.

9:5¢ (i) +I-

En la posicién del diagrama,
y lo mismo en otras filas y co-
lumnas, ganan las Blancas, te-
niendo o no la salida, en cator-
ce posiciones en las cuales el
peén se encuentre dentro del
drea marcada.

Una posicion se empata, te-
niendo las Negras la salida
“(ii), y en cinco posiciones em-
patan, sin importar quién tenga
la salida.

(i) Del Diagrama;
las Negras:

1 ... T—5Rj

(la siempre presente amenaza
de un ahorquillamiento impide

juegan
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los recorridos de la Torre; en
el caso de:

1... T—2R
2 D—8Tj R—4A
3 R—5A,

cruzando la barrera; en tanto
que si Se juega:

1 ... R—5D
2 D—6A)
2 R—5A T—4Rj

3 R—6A T-—-5R
4 D—1Cj, 9:5¢ (i).

Las Blancas también podrian
ganar con la defensa de Fi-
lidor,

4 D—5ARj R—5D
4 ... T—4R
5 D—3Aj R—4A
6 D—7C)
5 D—2Aj, etc.,
o jugando
4 D—3A

lo que conduce a la posicién
Guretzky-Cornitz, 9:5d.

Juegan las Blancas:

1 D—7D T—5Rj

... R—4A
2 D—7CD).
2 R—5A T—A4Rj
3 R—6A T—5R
4 D—7C(5C)j, 9:5¢ (i).
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Asi, las Blancas ganan con-
tra PA en la 3a., 4a. o 5a. fila
cuando su Rey se encuentra en
el lado corto, o contra pedn cen-
tral en la 3a., 4a., 5a. o 6a.
fila.

(ii) RB/1TR, DB/5R; RN/
7AR, TN/7CR, PN/6AR
(Chenkin, 1964). Juegan las
Negras y empatan:

1 ... T—5C=;

amenazando mate. Con pedn
central, con esta defensa se
perderia, ya que las Blancas
podrian contestar adelantando
a su Rey.

Juegan las Blancas y ganan:

1 D—AR T—S8Cj

(1 ... R—7R
2 D—4D R—8A
3 D—3R T—7AR
4 D—A4R,;

o aqui:

(2 ... T—6C
3 D—4Rj R—8D
4 D—3Dj R—S8R
5 D—3Rj R—8A
6 R—2T).

2 R—2T T—8R

2 ... T—7Cj
3 R—3T R—8C
4 D—1Aj R—7A
5 D—2Dj R—8A
6 D-—3R).

3 D4Dj T—6R
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3 ... R~
4 R—3C).

4 D—5A R—IR

5 D—2Aj R—SA
5 ... R—8R
6 R—1C)

6 D—IDj R—7A
7 R—3T T—35R
8 D—Dj T—TR
9 D—4Dj T—6R
10 R—4C R—TR
11 R—4A.

(iii) RB/3R, DB/7CD; RN/
5AD, TN/5D, PN/4AD. Cuan-
do las Blancas han alcanzado
la posicién de Filidor, con su
Rey en el lado largo del PA,
intentan la posicién Halbers-
tadt, 9:5g; y esto, a su vez,
conduce a la posicién de Fili-
dor, con su Rey en el lado
corto del PA, como en (i),

Juegan las Blancas:
1 D—1C

la retirada en la columna del
Caballo, 9:5e (iv).
Juegan las Negras:

1 ... T—6Dj
2 R—4R R—6A
3 D—7Cj

(3 D—5C?, 4 P—5A=).
3 ... T-5Dj
(véase 9:5b(ii) para

3 ... R—7A
4 D—7AR T—6A
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5 D—2Tj R—I1A

6 R—4A).

4 R—3R R—5A

5 D—7Aj R—6A

6 D—6A R—5A

6 ... R—T7A
7 D—6TD T—5CD
8 D—3Dj R—7C
9 D—5D).

7 D—6TDj

R—5C, 9:5e (iv).

(iv) RB/4D, DB/8TD; RN/
4CD, TN/4AD, PN/3CD (Ché-
ron, 1952).

Juegan las Negras:
1... T—5Aj
(en el caso de

1 ... R—5C
2 D—6T T—4CD,
3 R—3D

la jugada de Salvioli; en tanto
que después de:

1... T—S8A
2 R—5D

o
1 ... T—A4C
2 D—8Rj R—3T
3 D—2Rj P—4C
4 D—6Rj R—4T
5 D—S8A;

o bien,
1 T—4AR

9 D—8Rj R—A4T
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3 R—3A T—4CR

4 R—3C T—6Cj

5 R—A T—8C

6 R—S5D

el Rey blanco avanza);

2 R—5D R—-5C

3 R—8Aj T—4Aj
3 ... R—6C
4 D—S8R T—5CD
5 D—I1R);

4 R—6R P—C

4 ... R—S5T
5 D—8Tj R—6C
6 R—6D T—5A
7 D—8R)

5§ D—TR R—5A
6 R—6D R—5C
7 D—1Rj T—6A
8 R—5D R—6C
9 D—1Cj R—5T
10 D—2Tj T—6T

(la maniobra de Guretzky-Cor-
nitz sigue a continuacién, 10
... R—5C)

11 D—2Aj R—T R—5C
(11 ...

12 D—2Dj)
12 R—6A

y las Blancas han cruzado la
barrera de la fila.

Las blancas, al jugar, pier-
den un tiempo:

1 D—7C RHA4T

(1 ... T—AT, 0 4C

2 D—4R
3 D—8TD T—4AD
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(o]
1... T—8A
2 R—5R T—8D
3 D—3A T—ID
4 R—6R)
2 D—TTj R—AC
3 D—STD.

(v) RB/2R, DB/6CD; RN/
6AD, TN/6D, PN/5AD. Empa-
te. Las Negras ceden la barrera
horizontal, ya que siempre pue-
den mantener la barrera verti-
cal (en la columna de Dama).
Véanse los Ejemplos 9:5¢ (v)
y 9:5e (v).

En forma similar, el PC en
la 4a. 0 mas adelante, empata,
véase el Ejemplo 9:5¢ (vii).

9:5¢ (Halberstadt, 1931).
Ganan las Blancas (lo mismo
con PA en la 4a. o 5a. fila).

Por medio de este squeeze,
las Blancas fuerzan el paso de
su Rey al lado corto del PA; y
luego intentan la posicién de
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Filidor —aun con su Rey en el
lado corto.
Juegan las Negras:

1 ... T—4Rj

(también en el caso de que se
juegue
1 ... T—4TR o 4CD

el Rey blanco se mueve al lado
corto; en el caso de

1 ... T—7D u 8D
2 D—3Tj R—2D

3 D—3TRj R—2A

4 D—3Cj

y el Rey blanco avanza; y si
se juega

1 ... R—3R
2 D—7AD).

2 R—4D  T—4Dj

3 R—4A  T—4CD

4 D—7AR T—4Aj
4 ... T—3C
5 D8R R—2A
6 D—7Rj R—IA
7 R—5A

en tanto que los otros movi-
mientos de la Torre conducen
a una horquilla o a un skewer);

5 R—4C  T—4D
6 R—T  T—4CD
7 D—TCR T—4D
8 D—7CD T—4CD
9 D—SA R—A
10 D—8D, 9:5f (i), o
10 D—7A

I.as Blancas, al tener la sa-
lida, pierden un tiempo:
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1 D—6C R—2D

2 D—7Cj R—3D

3 D—7TD.

9:5h (Hooper, 1969). Por

medio de este squeeze el Rey
negro es obligado a moverse
frente a su pedn; y entonces las
Blancas pueden llegar a la po-
sicién de Filidor.

9:5h () +/-

Wz

7 //A
iy 2/

En la posicién del diagrama,
igual que en otras filas y co-
lumnas, ganan las Blancas, te-
niendo o no la salida, en diez
posiciones en las cuales el peén
estd dentro del drea marcada
Se empata en quince posicio-
nes.

Las Blancas arreglan las co-
sas de manera que aqui el
turno de jugar sea de las Ne-
gras.

(i) Del diagrama, juegan las
Negras:

1... T-—4AD
(en el caso de
1 ... T—3R,2Ru8R;
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el Rey blanco cruza la barrera
de la fila; si se juega,

1 ... T—IR
2 D—5Cj.

Si en vez de ello las Negras
mueven a su Rey, la Dama
blanca escapa por el flanco de
Dama:

1 ... R—1D
2 D—6A R—2R
3 D—7Aj R—3R
4 D—8D

—la casilla clave—

4 ... R—4D
5 D-—8AD, 9:5f (i);

aqui:
4 ... T—A4Aj
5 R—4C,
no hace ninguna diferencia).

2 D—7Aj

(ahora la Dama blanca pasa
al flanco del Rey)

2 ... R—1D
3 D—6R R-—-2A
4 D—IRj R—-3A
5 D—8D

(la casilla clave detrids del
peén).

5 ... T—4R
¢ D—SADj R—4D;
9:5f (1).

(ii) RB/5AR, DB/5AD; RN/
1D, TN/3R, PN/2D (Filidor,
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1777): Empate (lo mismo con
PC o PA en la 2a. fila).
Juegan las Negras:

1... R—I1R
(o

1 ... T—3AD=).
2 D—8Aj R—2R

3 D—8CR T—3AD=;

la Torre se mueve de un lado a
otro de 3R y 3AD, y la Dama
blanca no puede colocarse de-
tras del peén; sin embargo, no

3 ... R—3D?
4 D—8D T—7R

(véase 9:5e (i) para

4 ... R—3A
5 D-—8CD)

5 D—6Cj R—2R
6 D—6Aj] R—IR
7 D—8Tj R—2R
8 D—4Tj.

(iii) RB/1AR, DB/1AD; RN/
5D, TN/7R, PN/6D (Chéron,
1952). Empate. La Dama pue-
de llegar a la casilla clave, 5D,
pero el Rey negro no puede ser
obligado a colocarse frente al
pedn.

Juegan las Negras:

1 ... T—7AD
2 D—4Aj R—6A
(o
2 ... R—4D=);
3R—I1R
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(3 D—5Rj
4 D—A4Rj
5 D—5D
6 R—2A

R—5A
R—6A
T—8Aj
P—7D=,

aqui
5... T—T7R?
perderia).

3 ... T—7Rj
4 R—1ID T—7AD
5 D—5Rj R—5A
6 D—4Rj R—6A
7 D—5D T—1Dj

(alejando al Rey blanco)

8 R—1R T—7Rj

9 R—1A T—7AD

10 D—5Aj R—6C

(10 ... R—7D?
pierde).

11 D—4D T—8Aj
12 R—2A P—7D=.

(iv) RB/3R, DB/3CD; RN/
3AD, TN/5D, PN/4AD. Cuan-
do el Rey blanco se encuentra
en el lado grande del PA, in-
tenta la posicién Halberstadt.
Juegan las Negras:

1... T-—-5CD

(1 ... R—2A
2 D—5C R—3D
3 D—6Cj R—4D

4 D—6TD, 9:5g)

2 D—6Rj R—2A
3 b—5D R—-3C
4 D—6Dj R—C
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5 D—7A
6 D—7Cj

y ahora la retirada en la co-
lumna del Caballo,

7 D—IC, 9:5e (iv).

(v) RB/4R, DB/3AD; RN/
2D, TN/4D, PN/3AD. Juegan
las Blancas:

1 D—3CD

T—5D
R—5A

(Chéron da la maés lenta 1
D—IT)

1 ... R-=2A

(1 ...
2 D—7Aj
3 D—6Rj,

T—4CD
R—1A

0 aqui:

2 ... R—3D
3 D—8R).

2 D—4C, 9:5h (iv).

(vi) RB/2TR, DB/2R; RN/
4AR, TN/6CR, PN/5AR. Em-
pate. El Rey blanco esti en el
lado corto. Si pudiera pasar la
barrera en la columna y toda-
via permanecer en el lado cor-
to, ganaria. Las Negras no
pueden impedir que su propio
Rey sea impulsado hacia ade-
lante; pero pueden elegir ju-
garlo a 5CR (en vez de al 5R).
Entonces pueden hacer retro-
ceder al Rey blanco nuevamen-
te al lado largo.

Juegan ias Negras:

1 ... R—4C
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(o bien
1... R—3A=;
pero no
1 ... T—6R?
2 D—5Tj R—3A
3 D—4C R—4R
4 D—5Cj R—5R
5 D—6A T-—6CR
6 D—6Rj R—6A.

Esta es la Posicién de Filidor,
con la cual pueden ganar las
Blancas cuando su Rey esti en

el lado corto
Sa. fila).

2 D—5Rj
3 D—6A

(3 D—6R;j

4 D—7D

5 D—7Cj

6 D—6T

3 ...
4 R—2C
5 R—2A
6 R—2R
7 R—2R

de un PA en la

R—5C

R—4C
T—6R
R—4A
T—6CR=).

T—6Tj
T—6Cj
T—6Aj
T—6Rj
R—6A=.

(vii) RB/2R, DB/2CD; RN/

4AD, TN/6D, PN/5AD. Em-
pate. Igual que en el ejemplo
anterior, las Negras deben lle-
var a su Rey al 5CD (en vez
de a 5D), de lo contrario pue-
den perder por medio de la
posicién de Halberstadt.

Juegan las Negras:

1 ... T—6CD
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(1 ... R—5D
2 D—5Cj R—4D?
3 D—5TD, 9:5g)
2 D—5Rj R—5C
(o bien
2 ... R—3A=);
3 D—6Dj

(si las Blancas mueven a su
Rey, a su debido tiempo sera
hecho retroceder),

3 ... R—4C
4 D—5Dj R—5C
5 D—6A T—6D
6 D—6Cj R—6A
7 D—5A

(aqui las Blancas no pueden
ganar retirindose en la colum-
na del Caballo sin que su Dama
resulte en el borde del tablero).

7... R—6C=;
o bien,
7 ... T—7Dj=;

permitiendo que las Blancas
crucen la barrera horizontal.

(viii) RB/4D, DB/4TD; RN/
2CD, TN/4AD, PN/3CD (Gu-
retzky-Cornitz, 1864). Empate.
Las Negras pueden ceder la ba-
rrera en la fila, pero no deben
permitir que su Rey sea colo-
cado frente al peén.

Juegan las Negras:

1 ... R—-2A
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[véase 9:5f (iv) para

1... T—4TD?
2 D—7Dj R—I1C
3 D—6A R—2T
4 D—7Aj; R—3T
5 D—8C T—4AD
6 D—8Tj.

También, después de
1 ... R—2A?

la Dama blanca puede colo-
carse detras del pedn].

2 R—5D T—4Aj
3 R—6D T—2A
4 D—-5C T—4A
5 D—TDj R—I1C=.

La fortaleza de esquina de las
Negras no puede ser vencida.
Una partida Petrosian-Matano-
vié, Kiev, 1959, continué:

6 D—S8Rj

(6 D—4C T—2A
7 D—2R R—2C=).

6 ... R—2T
7 D—4Tj R—2C
8 R—6R T—2A=.

(ix) Con PC en la 4a. fila o
més adelantado, las Negras
empatan con facilidad, y pue-
den permitir que su rey sea
colocado frente al peén, y que
el Rey blanco cruce la barrera
en la fila —véanse los Ejem-
plos 9:5¢ (vii),

9:5i (Berger, 1921). Las
Blancas ganan contra PT en
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la 2a. fila. Este squeeze siem-
pre puede lograrse cuando las
Negras tienen la salida:

9:5i +/-

o

4

A
2
g

1 ... T-=3TR

(la Torre debe moverse; en el
caso de

1 ... R—IT
2 D—8Aj T—I1C
3 D—6Aj] T—2C
4 R—6D).

2 D—8Rj R—2C
3 D—7Rj R—3T
4 D—ICR T—3R
5 D—D  T—3CD
6 D—8Aj

(triangulando, para perder un
tiempo)

6 ... R—T
7 D—7A R3T
8 D—7D

Una partida, Rossolimo-Tarta-
kower, Venecia, 1949, terminé:

8 ... T—7C
9 D—3Dj R—2C
10 D—3Aj R—I1A
11 D—8Aj R—2C
12 D—7Cj.

9:5j (Rubinstein-Réti, Esto-
colmo, 1919). Juegan las Ne-
gras y empatan:
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1... T—2C

2 R—6A T—4C

3 D—6D T—2C

4 D—8Dj T—I1C

5 b—5T R—2T

6 D—7Aj R—I1T

7 D—A T—2C=;

(pero no
7 ... T—4C?

permitiendo al Rey blanco mo-
verse con toda seguridad a la
8a, fila).

Juegan las Blancas y ganan:

1 D—6Aj R—2T
2 R—7A T—4C
3 D—6D T—IC
4 D—5Aj

(triangulando)
4 ... R—I1T
5 D—6Aj R—2T
6 D—6D T—2Cj
7 R—8A T—4C

8 D—T7Aj
(triangulando)
8 ... R—IT
9 D—6Aj R—2T
10 D—6D,

y las Negras abandonan. En el
caso de
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10 ... P—4T
11 D—7Aj R—3T
12 D—6Aj T—3C
13 D—8Tj R—4C
14 R—7A  P—5T
15 D—5Dj R—3T
16 D—4D.

(i) RB/4AD, DB/8AR; RN/
2TD, TN/4CD, PN/3TD. Em-
pate. Juegan las Negras y em-
patan:

1 ... T—2C=.

permitiendo al Rey blanco
cruzar la barrera horizontal
(9:5)); en tanto que

1... R-3C?

pierde después de
2 D—8C;j,

cuando la Dama se coloca de-
tras del peédn.

(ii) RB/4TD, DB/3TD; RN/
2CD, TN/4CD, PN/3TD. Ga-
nan las Blancas, habiendo cru-
zado su Rey la barrera en la
columna de Caballo:

1 D—7Rj R—IC

2 D—7D R—IT

3 D_7AD T—2C (8C)
4 D—8Dj R—2T

5 D—4Dj R—IT

6 R—5T.

9:5k RB/3AD, DB/2TD; RN/
3CD, TN/5CD, PN/4TD (Gu-
retzky-Cornitz, 1864). Ganan
las Blancas porque su Dama
tiene espacio suficiente atris
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del peén (lo mismo con PT en
la 5a. fila):

1 D—5D R—3T
2 D—6Aj R—2T
2 ... T—3C
3 D—8Tj);
3 R—3D
(una jugada de espera)

3 ... T—3C
4 D—7Aj R—3T
5 D—8Aj] R—2T
6 R—4A

(cruzando la barrera de la fila)

6 ... T—2C
7 D—8R R—3T
8 R—5A. '

9:51 Juegan las Negras y em-
patan:

9:§l +I?
i

1... R—-TT

(una excepcién a la regla ge-
neral de que las Negras no
deben jugar a su Rey en frente
del peén a menos que se vea
obligado a hacerlo).

2 D—3D T—5C
3 b—5Dj R8T
4 D—5TD T—8C
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5 R—2A T—7Cj
6 R—3A  R—TT
7 D—4T T—8C=.

Las Negras estan seguras en
la esquina, y la barrera vertical
no puede vencerse.

Juegan las Blancas y ganan,
manteniendo al Rey negro fue-
ra de la esquina:

1 D—5Dj R—6A
2 D—3Aj R—5C
3 D—3D R—5T
(3 ... T—6C

4 D-4Dj R—4C

5 R—2A).

4 D—4Aj R—AT
4 ... T—5C
5 D—6Tj R—6C
6 R—I1C

cruzando la columna de Caba-
llo)

5 R—1D

(una jugada de espera; si aho-
ra se juega
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9:6 D contra T + 2 peones.

Los peones unidos general-
mente empatan.

Cuando los peones estdn ais-
lados, y cuando ninguno de
ellos puede empatar por si solo,
las Blancas tienen buenas opor-
tunidades de ganar.

9:6a Empate. Ninguno de los
peones podria empatar por si

962 =|=
B M
» b z% %%////7 /%:

solo; pero los dos juntos y la
Torre mantienen una protec-
cién reciproca. Son inviolables.
Las Negras los dejan sin mo-
lestarlos y sencillamente mue-
ven su Rey alrededor:

5 ... R—3C
6 D—4TD)

5 ... P—1T

6 D—3Aj T—5C

7 R—2A R—5T

7 ... R—4C
8 D—3Dj)

8 D—6Aj R—6T

y las Blancas dan mate en

cuatro.

1 ... R—7A
2 R—6A R—7C
3 R—5C R—T7A
4 D—2Rj R—6A
5 R—5T R—6C
6 D—1R R—7A=.

Pueden perder si se ven obli-
gadas a mover la Torre o los
peones, por ejemplo:

1 ... R—8T?
2 D—3CD.
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Resumiendo: Las Negras
empatan a menos que su Rey
se vea obligado a dirigirse a la
orilla.

En la posicién del Diagrama,
si cambiaran los Reyes de lu-
gar, entonces las Negras, man-
teniendo a su Rey fuera de las
orillas, podria empatar con la
misma facilidad; si lo obligan,
el Rey se puede mover a través
de los peones hasta 6AR.

9:6b RB/4D, DB/1D; RN/
2D, TN/4R, PN/3CD, PN/3AR
(Chenkin, 1964). Cualquiera
de los peones podria perder por
si solo. Juegan las Negras y
empatan; se esfuerzan por lle-
gar a una posicién de empate
con uno de sus peones, ce-
diendo el otro si es necesario:

1 ... T—4AD

2 D—4Tj R—2A

3 D—7Tj R—3A

4 D—8C R—4C

5 D—8TD T—5A

6 R—5D R—5C

7 D—8Aj] T—4Aj

8 R—6R  P_4A

9 D—-6D P_—_4C

10 D—8A P—5A

11 DXPj T—5A=;
9:5c (vii).

Juegan las Blancas y ganan:
1 D—4Cj R—3A

(de lo contrario, caeri pronto
el PA);
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2 D—8Aj R—4C
3 D—8D T—4AD
4 DXP R—3T
5 D—7R

lo que conduce al Ejemplo 9:5f
(iv).

9:7 D + PcontraT + P. Por
lo general las Blancas ganan
sin dificultad.

9:7a (Pachman-Kotov, Mos-
cq, 1946). Ganan las Blancas:

9:7a +/-

Z
oY

_

Pan a7/
%27
W
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o

N
NN\

N
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1 D—7AR R—IT
2 D—7R R—1C
3 D—7D R—IT
4 P—5T TXP
5 D—6Aj,

lo que conduce al Ejemplo
9:5f (iv); pero no

1 P—5T? TXP
2 D—6A T—2T=.

9:7b RB/4R, DB/6R, PB/
2TD; RN/2CD, TN/4TD, PN/
2AD (Bondarevsky - Averbakh,
Mosci, 1948). Juegan las Ne-
gras y empatan:

1... T3T=.
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Su Torre permanece en 3TD,
3CD o 3D; y no se le puede dar
squeeze durante una jugada.
Las Blancas no pueden avanzar
con seguridad su PT mas alla
de la 5a. fila.

Juegan las Blancas y ganan;
suele suceder, como en este
caso, que al iniciarse el final,
las Negras no tengan sus pie-
Zas correctamente colocadas;
las Blancas deben atacar cuan-
do el hierro esta caliente:

1 D—3Cj R—2T
2 D—4A R—3C
3 D—4Dj,

y ahora:
3 ... R—3A
4 D—4C T—3T
5 R—5R T—3C
6 D—4Rj R—2D
7 D—S8TD

y el PT avanza; o bien
3 ... R—3T
4 D—4C T—4CD
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5 D—4A R—3C
6 P—4T T—4TD
7 D—4Cj R—3T
8 D—8C.

Dos afios después, una par-
tida, Lilienthal-Flohr, continud,
partiendo de la posicién inicial:

1 R—3D?

9:7c RB/4AR, DB/4TD, PB/
4TR; RN/2TR, TN/3R, PN/
2CR (Ferriz-Whitaker, Ciudad
de México, 1959). Juegan las
Negras:

1 ... T—3Aj=

T—3T=.

pero el turno de jugar era de
las Blancas, y podian haber
ganado:

1 D—2Aj R—3T
2 P—5T T—3Aj
3 R—4C T—3D
4 D4R T—3AR

5 R—A4T.
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Acordonamiento, una barrera que confina a un Rey a una par-
te del tablero (Cap. 1.).

Acorralar a un Caballo, atrapar y capturar a un Caballo en la ori-
lla del Tablero o cerca de ella, como en el Ejemplo 2:1a y
7:0 (1).

Alfil de color contrario, Alfil que no controla la casilla de coro-
nacién de su propio peén de Torre (4:2b).

Alfil malo, un Alfil pasivo; un alfil obstruido por sus propios peo-
nes e incapaz de atacar a los peones enemigos —desventaja
que suele ser permanente. (Véase el Ejemplo 5:2g.)

Alfiles de color contrario, Alfiles rivales, no defendiendo uno las
casillas del mismo color que el otro defiende; por ejemplo AD
contra AD, o AR contra AR (6:7).

Asterisco, signo que se usa para sefialar una secuencia de jaques.

Apisonadora, un avance directo hecho por tres o mas peones

~ unidos ante las barbas del enemigo. (Véase el Ejemplo 5:1d.)

Ataque frontal, confrontacién directa, usualmente ejecutada por
el Rey, con un peén enemigo, como en el Ejemplo 3:6c.

Barrera, una serie lineal de casillas que el rey enemigo no puede
pasar, como en los acordonamientos del Cap. 1; casillas espe-
cialmente controladas por una torre en una columna (la
barrera vertical), o en una fila (la barrera horizontal }; con
la idea de mantener al rey enemigo alejado de un peén o
peones. La barrera se puede usar defensivamente (2:1c,
9:5), o para propésitos de ataque (5:4g, 8:2).

Bloqueo, situacién en la cual el rey que se encuentra a la defen-
siva no puede ser obligado, mediante un ataque directo, a
ceder, como en el Ejemplo 6:6h, especialmente en posiciones
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en las cuales el atacante tiene un par de peones unidos esca-
lonados (6:5a, 8:3d).

Cadena de peones, peones unidos alineados en una diagonal. Cada
uno de los peones, con excepcién del que se encuentra en la
base, est4 protegido por su vecino; en ocasiones, al pedn més
adelantado se le llama el peén guia.

Candidato (Véase Ejemplo 3:5).

Casilla de coronacién, la casilla en la cual espera coronar el
peén pasado. ‘

Casilla del peén, término empleado para describir la relacién
de un peén pasado con el Rey enemigo (3:1).

Columna de coronacién, la columna sobre la cual avanza un peén
pasado.

Columna remota, la columna abierta mas alejada de la zona prin-
cipal de la batalla; de especial importancia en el final de T +
peén central contra T.

Cruzamiento (Véase el Ejemplo 3:1f.)

Defensa hedgehog, 1a defensa pasiva de un pequefio punto fuer-
te, por lo general en una esquina, como en los Ejemplos 5:2b
(i) y 9:5b.

Distancia de jaque, la distancia entre la pieza que da el jaque y el
Rey enemigo. Esto es de especial importancia en los finales de
T + P contra T.

Esquina alejada, la esquina que se encuentra méis alejada del
pedn o peones, los cuales, para este propoésito, puede suponer-
se que estan en la 5a. fila 0 mas alld. Una buena esquina
para el Rey que se encuentra a la defensiva en €l final de
D + P contra D; una buena esquina para la Torre que se
halla a la defensiva al final de T + PAT + PTR contra T.

Estrategia, un plan de accién en larga escala y/o a largo plazo
que, sin embargo, puede ser modificado por maniobras
tcticas especificas o incluso estar subordinado a ellas.

Los ataques directos, tales como los de apisonadora
(force majeure), el acordonamiento, o los jaques, no son
comunes; el final de D contra T + P muestra el ataque
en dos frentes; el lema “divide y venceras” se observa cuan-
do es apartado y acorralado un Caballo; pero en la mayoria
de los finales de partida se usan una o dos formas de ata-
que indirecto; (1) el flanqueo, que es la forma normal de
proceder contra un frente estrecho, especialmente contra
un bloqueo —el flanqueo puede ser corto, como en el Ejem-
plo 3:1e, o puede extenderse a través del tablero, como en
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el Ejemplo 7:1a (ii)—; y (2), el sefiuelo, que representa la
forma normal de proceder contra un frente amplio, en espe-
cial cuando existen muchos peones sobre el tablero.

La estrategia del defensor es, por su propia naturale-
za, mas circunscrita; se esforzard por cambiar peones, para
reducir la anchura de su frente de ataque, en buscar re-
cursos ticticos, y a observar las oportunidades de empate
que puedan ofrecer ciertas piezas (por ejemplo, Alfiles de
color opuesto), o de determinados peones (por ejemplo, los
peones de Torre). La defensiva pasiva es factible s6lo en un
frente estrecho, y consiste de bloqueos, posiciones de hed-
gelog, y en el mate ahogado. La defensa activa, que en oca-
siones es mejor en un frente estrecho, siempre es preferible
en un amplio frente. La Dama de quien esti a la defensi-
va puede buscar el jaque perpetuo; su Torre puede buscar
una secuencia de jaques o formar una barrera; su Torre o
su pieza menor puede forzar el cambio del dltimo y vital
peén, para provocar un empate por reduccion de material; y
todo esto sb6lo puede hacerse si sus piezas, incluyendo su
Rey, se esfuerzan por tomar parte activa en las acciones.

Fineza de jaque (Véase el Ejemplo 5:4d.)

Finta (Véase el Ejemplo 3:3i.) Por medio de esta maniobra,
Lasker empaté una famosa partida contra Tarrasch, en San
Petersburgo, 1914.

Flanquear (Véase Estrategia.)

Frente, la zona de combate, su anchura esti definida por la si-
tuacién de los peones: un frente amplio si estdn extendidos
por el tablero; un frente estrecho si estin contenidos en un
espacio de cuatro columnas.

Horquilla, pieza que amenaza simultdneamente en dos o mas
direcciones; de especial importancia en los finales de D con-
tra T y de D contra T + P. Se usa el libre de horquilla para
describir una casilla en la cual la Torre podria permanecer
sin riesgo de ser ahorquillada.

Interferencia, la accién de una pieza para impedir que una pie-
Za enemiga se mueva a determinadas casillas, sea en el ata-
que (2:2d), o en la defensa (2:4a). Es autointerferencia
cuando las propias piezas de un jugador interfieren una con
otra, como en el Ejemplo 5:4d (ii).

Jaque cruzado, la respuesta a un jaque con otro jaque; en espe-
cial en los finales de Dama (9:1 a 9:4), como medio de eva-
dir un jaque perpetuo.
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Jugada de espera (Véase Perder la jugada.)

Jugada de tiempo (Véase Perder la jugada.)

Lado ciego (Véase el Ejemplo 3:5a.)

Lado corto, (Véase Lado largo.)

Lado largo, el lado de un peén, o grupo de peones, en el cual
hay mayor nimero de columnas abiertas; al otro lado se le
Hama lado corto. La diferencia suele ser de importancia,
en especial en el final de T + peén central (o PA) contra
T. El Lado corto puede obstaculizar tanto las maniobras de
las piezas de ataque como de defensa: el Caballo 5:1a (v),
la Torre 8:2, la Dama 9:5, o el Rey, 3:4b, 3:4b (iii).

Lado vivo (Véase el Ejemplo 3:5a.)

Maniobra de retencién, un Rey que detiene la aproximacién del
otro, sea en un ataque (3:3d, 8:2h), o en una defensa [5:4b
(i), 7:1a].

Maniobra de rodeo, una maniobra en los finales con peén, por
medio de la cual el Rey atacante flanquea dando la vuelta
a una “casilla de zugzwang”, como en el Ejemplo 3.4b.

Opcion de la primera jugada, eleccién inicial del peén para mo-
verse una o dos casillas. Esto puede ser decisivo, como en el
Ejemplo 3:5u.

Oposicion, campo de oposicién (Véase Zugzwang.)

Paso inferior (Véase el Ejemplo 3:1g.)

Peén guia (Véase Cadena de peones.)

Peén pasado externo, pedn que estd fuera de la zona principal
de la batalla y que, con frecuencia, se usa como sefiuelo
(3:6).

Perder la jugada, cuando el jugador que tiene la jugada obliga
la misma posicién, pero de manera que su rival sea quien
tenga que jugar. Si el contrario tiene la jugada estd, por
lo tanto, obligado a ceder terreno; a tal posicién se le llama
squeeze.

La Dama, la Torre o el Alfil pueden perder una jugada
haciendo tiempo: a esto se le llama jugada de espera, como
en los Ejemplos 1:3 y 5:2k.

Se puede hacer tiempo moviendo un peén, como en el
Ejemplo 3:4b. A esto se le llama una jugada de tiempo y
se tiene un nimero limitado de tales jugadas.

Se puede improvisar una maniobra que dure, digamos,
tres jugadas por una parte, en contra de dos jugadas del con-
trario, llegando tarde a la misma posicién, pero de manera
que el turno de jugar sea del contrario. El Rey puede lograr
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esto por medio de la triangulacién, como en los Ejemplos
3.5b, 6:6j y 8:2j (ii). En ocasiones, el Alfil, 1a Dama (2:3b,
9:5g) o la Torre (8:2q), pueden hacer una maniobra que dé
como resultado la pérdida de una jugada.

Posicion triangular, (Véase el Ejemplo 8:31.)

Retroceso a 2A(1A), recurso defensivo que confina al Rey ata-
cante enfrente de su PT (3:1h).

Salto doble, jugada inicial de un peén de su 2a. a su 4a. fila.
Esto es decisivo en los Ejemplos 3:51 (i) y 71a (i).

Secuencia de jaques, maniobra defensiva ejecutada por un caba-
llo, una Torre o una Dama, y que consiste en una serie de
jaques los cuales obligan al atacante a dar jaque perpetuo o
a mover a su Rey, en forma tan desfavorable que ya no po-
dri ganar.

Sefiuelo, Pe6n pasado externo que atrae a una pieza enemiga
—por lo general al Rey— retirindola de la principal irea
de la batalla. (Véanse los Ejemplos 3:6h y 6:6e.)

Skewer, [Véase €l Ejemplo 2:2a (i).] Una estratagema comin en
los finales con Torre.

Squeeze (Véase Zugzwang.)

Trébuchet, un Zugzwang bien conocido, raro, ya que por tener la
jugada cuesta todo un punto (3:3c).

Triangulacién, maniobra por medio de la cual el Rey —y en oca-
ciones la Dama— pierde una jugada. (Véase Perder la jugada
y el Ejemplo 3:5b.)

Zugzwang, posicién en la cual el turno de jugar es una desventaja
decisiva para cualquiera de los jugadores (3:1a). La pala-
bra decisiva aqui significa la diferencia entre un empate y
un triunfo (3:1a), o entre una derrota y una victoria (3:3c).
El zugzwang es irreversible; si sucede que el turno de jugar
es de usted, entonces no podri forzar hacia su rival; y vi-
ceversa.

En el Diagrama 3:1a, la casilla 6CD de las Blancas estd
correlacionada a la casilla 1AD de las Negras; ya que cuan-
do los Reyes estan colocados, respectivamente en esta forma,
la posicién es un zugzwang. En el Ejemplo 3:5g hay cinco
zugzwang separados mostrados en la partida: Las casillas
de las Blancas 1R, 1D, 1AD, 1CD, 1TD y 2TD esté4n correla-
cionadas, respectivamente, con las casillas de las Negras
6AR, 6R, 5D, 4AD, 4CD y 5CD.
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La oposicién es una especie de zugzwang, en el cual
las casillas correlacionadas forman un disefio regular que,
al extenderse, forma el “campo de oposicién”. (Véanse los
Ejemplos 3:1e, 3:1e (i), 3:5e, 3:5f, 3:5k y 3:6b.)

Todos los zugzwangs estin marcados con una “zeta”,

El squeeze es una posicién en la cual el que estd a la
defensiva si se ve obligado a moverse, tiene que ceder, y si
sucede que €l turno de jugar es de usted, podri perder la
jugada. En el Ejemplo 1:4, después de 1 A—6C, el Rey
a la defensiva recibe un squeeze, y debe moverse por el
tablero. Sin embargo, la posicién no es un zugzwang; pues
si fuera de las Blancas el turno de jugar, su Alfil podria per-
der una jugada, llegando justamente a la misma posicién
siendo de las Negras el turno de jugar.

El zugzwang (zugsvan), es una palabra alemana que
ahora se usa en inglés; y correctamente escrita, con zeta
mayuscula, pese a lo que digan los criticos (¢de jardin de
nifios? ). Se podra notar que lo que he llamado un zugzwang,
el finado V. Halberstadt (Curiosités Tactiques des Finales,
Paris, 1954) lo llamaba zugzwang reciproco, marcindolo
con ZZ; y lo que yo llamo un squeeze él le llam6 un zugz-
wang, marcandolo con Z.

— 000——
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