A Meétodo de
iedrez para niiios

De 6 a 12 anos

A WL 2

. ANTONIO GUDE ‘

>
'TUTOR|



A Método de
jedrez para nifios

De 6 a 12 anos

ANTONIO GUDE

TUTOR




A los monitores e instructores de
ajedrez, cuya valiosa labor (tanto para
los nifios como para el ajedrez) no
siempre es debidamente apreciada.

Editor: David Domingo
Coordinacion editorial: Paloma Gonzalez

Primera edicién: 2006
Segunda edicién: 2010

No esta permitida la reproduccion total o parcial de este libro, ni tampoco su tratamiento
informatico, ni la transcripcion de ninguna forma o por cualquier medio, ya sea
electronico, mecanico, por fotocopia, por registro u otros métodos, sin el permiso previo y
por escrito de los titulares del Copyright.

© 2006 by Antonio Gude Fernandez

© 2006 by Ediciones Tutor, S.A.
Marqués de Urquijo, 34. 28008 Madrid
Tel: 91 559 98 32. Fax: 91 541 02 35
E-mail: info@edicionestutor.com
www.edicionestutor.com

Fotografia de cubierta: Stock Photos
Disefio de cubierta: José M.? Alcoceba

ISBN: 978-84-7902-544-1

Deposito legal: M-44.827-2009
Impreso en Top Printer Plus, S.L.L.
Impreso en Espana — Printed in Spain



Sumario

INTRODUCCION . ... oot 4
8 ELTABLERD = ic nes 53 507 25 S b sies Bt 5 den mdh e Bl wibs 5o 3 5
<L U — 13
3 REGLAS DE JUEGO, NOTACION Y JUGADAS ESPECIALES ... ..... 31
4 EL JAQUE, EL MATE YEL AHOGADO : .. o oo vis so s e 206 wiois 48
5 ¢(COMO SE EMPIEZA LAPARTIDA? .. ... ..o, 57
6 MATES BASICOS . . oottt 71
7 LAS APERTURAS ABIERTAS won i o i oo v 55 siers 508 w3 2iais 85
8 MATES Y CELADAS EN LAAPERTURA .. ..., 99
9 FINALES DE PEONES . ...ttt 17
10 LACOMBINACION. o ix cone ss saimis w st s w86 G 05 wowk i 137
11 ELATAQUE DOBLE . ..o oo e 150
12 TACLAVADAY LNENBILABR: ¢ 21 o5 52 5.0 95 568 4 568 5% 50 56 164
13 ATRACCION Y DESVIACION . ... o 174
14 COMBINACIONES DE TABLAS .. ..o 184
15  MATES CON'NOMBRE PROPIO & ss win oo s s 5wa o a0 % s 30 199
16 COMBINACIONES GALACTICAS ... 219

NOTA FINAL . o e e e 240



Introduccion

| ajedrez es un juego de inteligencia y estrategia en el que se

enfrentan dos jugadores.

Se juega en un tablero de 64 casillas, con dos equipos de 16
piezas cada uno. Uno de los jugadores tiene las piezas blancas y el
otro las piezas negras.

Cada jugador juega por turno, abriendo la partida las blancas.

El objetivo del juego es capturar al rey enemigo, operaciéon que
en ajedrez se conoce como jaque mate o mate.

El jugador que da mate gana la partida, pero ésta también puede
finalizar en empate (tablas).

Es muy facil aprender las reglas del juego y los movimientos de
las piezas, pero para ganar muchas partidas se necesitan algunos
conocimientos basicos.

En este libro trataré de ensefarte esos conocimientos minimos,
porgue en ajedrez no hay ningun misterio y todo lo que sucede en
el tablero puede entenderse y explicarse. También te ensefnaré
algunos trucos muy utiles, que casi siempre dan resultado.

Lo mas importante es que el ajedrez te guste y te divierta.
Jugando al ajedrez puedes desarrollar tu imaginacion, pero sobre
todo jpuedes pasartelo en grande ganandole a tus companeros!

iEl ajedrez es divertido y apasionante!



El tablero

El tablero es el escenario o campo de batalla en el que se juega al ajedrez.
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Aunqgue las casillas suelen ser blancas y negras, lo importante es que los
colores sean opuestos. En los torneos actuales de ajedrez, la mayoria de los
tableros tienen casillas de color hueso (marfil) y castafio.
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6 Método de ajedrez para nifios

Filas y columnas

Como puede verse en el diagrama, el tablero es un cuadrado. Esté dividido
en ocho lineas horizontales y ocho verticales. Las lineas horizontales se llaman
filas, y las verticales columnas.
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Casillas

Cada fila y cada columna estan divididas en ocho cuadros, llamados casillas,
de modo que el tablero tiene 8 x 8 = 64 casillas en total, de las que 32 son

blancas y 32 negras.
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Colocacion del tablero

El tablero se coloca de forma que la casilla del rincén derecho, en la fila mas
proxima al jugador, debe ser blanca.
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8 Meétodo de ajedrez para nifios

Centro

Se llama centro del tablero a las cuatro casillas centrales, que en el diagrama
estan encerradas en un cuadrado.

Centro — //

Bandas

Las dos columnas del borde del tablero y la fila mas préxima a cada jugador
se llaman bandas. Hay, por tanto, cuatro bandas.
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El tablero 9

Diagonales

Hay otras lineas rectas en el tablero, formadas por casillas del mismo color, y
dispuestas en sentido oblicuo. Se llaman diagonales. Hay dos grandes
diagonales, que van de rincén a rincén del tablero. Cada una tiene ocho
casillas.
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Campos

El tablero puede dividirse en dos mitades, en sentido horizontal, que se llaman
campo blanco y campo negro. Cada campo tiene cuatro filas y 32 casillas.
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Campo blanco




10 Mmeétodo de ajedrez para nifios
Flancos

Si dividimos el tablero en dos mitades, pero esta vez en sentido vertical,
entonces cada mitad es un flanco. Cada flanco tiene cuatro columnas y 32
casillas. La mitad que va desde el rey hasta la banda se llama flanco de rey,
y la otra mitad (desde la dama a su banda), flanco de dama.
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Ei tablero

FICHA DE REPASO

e E| tablero tiene 64 casillas (32 blancas y 32 negras).
e Las lineas horizontales se llaman filas.
e Las lineas verticales se llaman columnas.

e Las lineas que atraviesan el tablero en sentido oblicuo se llaman
diagonales.

e Las cuatro hileras de casillas exteriores se llaman bandas.

e Se [lama centro al espacio del tablero formado por las cuatro ca-
sillas centrales.

e Cada mitad del tablero, en sentido horizontal, se llama campo
(campo blanco, campo negro).

e Cada mitad del tablero, en sentido vertical, se llama flanco
(flanco de dama, flanco de rey).

EJERCICIOS

1. (a) ¢(Qué pieza estd situada, en 3. (a) ¢En qué flanco estd situada

la posicién inicial, en la casi- la casilla e4?
lla h1? (b) ¢En qué flanco esta situada
(b) ¢Qué pieza esta situada, en la casilla d57?
la posicién inicial, en la casi-
lla e8? 4. (a) ¢En qué campo esta situada
la sexta fila?
2. (a) ;Cuéntas casillas tiene la (b) ¢En qué campo esta situada
diagonal d1-h5 y cuéles la primera fila?
son?

(b) ¢De qué color son las casillas
de la diagonal a1-h8?

11



SOLUCIONES

. (@) La torre de rey blanca.

(b) El rey negro.

. (@) Cinco: d1, e2, f3, g4 y h5.

(b) Negras.

. (@) En el flanco de rey.

(b) En el flanco de dama.

. (@) En el campo negro.

(b) En el campo blanco.
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Las plezas
Una dama
Dos torres
Dos alfiles
Dos caballos
Ocho peones

Al comienzo de la partida, cada jugador tiene 16 piezas, blancas
Un rey

0 negras:
Cuando empieza la partida, las piezas deberan situarse de la forma que se

Disposicion inicial
indica en el diagrama:

Blancas




14 Método de ajedrez para nifios

Cada dama debe situarse en la casilla central de su color.

Cémo juegan las piezas
LA TORRE

La torre juega y captura en linea recta, pero sélo por filas y columnas (porque
las diagonales también son una linea recta). Con esa condicién, puede
moverse el numero de casillas que quiera, siempre y cuando no haya una
pieza de su bando o enemiga que se encuentre en su camino.
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La torre puede jugar a lo largo de la columna y la fila en que se encuentra.

Como puede comprobarse en el diagrama, si su linea de accién esta
despejada, la torre puede atacar 14 casillas, desde cualquier punto del
tablero.
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La torre negra puede capturar tanto el pe6n como el caballo: ambas piezas
estan a su alcance.

EL ALFIL

El alfil juega y captura por las diagonales y, como la torre, puede desplazarse
el nimero de casillas que el jugador quiera siempre que no haya obstaculos
en su camino.

Cada alfil solo juega por diagonales de un color. Como podemos ver en el
diagrama, al comienzo de la partida, el alfil de rey blanco sélo puede recorrer
casillas blancas, lo mismo que el alfil de dama negro. jNunca pueden cambiar
de carril!

Desde su posicion inicial, el alfil puede atacar 7 casillas, lo mismo que si
esta situado en un rincén de la gran diagonal. Sin embargo, desde una casilla
central puede dominar 13 casillas.
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As/ juega el alfil

En el diagrama podemos ver la trayectoria de los dos alfiles. El alfil negro,
perfectamente centralizado, ataca 13 casillas, mientras que el blanco sélo
ataca 11.
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El alfil del diagrama, situado en la gran diagonal negra, puede capturar
tanto la torre como el pedn, pero no el caballo.



Las piezas 17
LA DAMA

La dama es la pieza mas potente del ajedrez, porgue es la que tiene mayor
capacidad de movimiento. Combina la forma de jugar (y de capturar piezas
contrarias) de la torre y del alfil, es decir que puede moverse por todas las lineas
rectas del tablero (filas, columnas y diagonales). Como el alfil y la torre, también
puede jugar el nimero de casillas que quiera y, como las otras dos piezas,
tampoco puede saltar por encima de una pieza que se encuentre en su camino.
En su posicidn inicial, o desde cualquier lugar de la banda, la dama puede dominar
21 casillas. Pero si esta situada en el centro, puede llegar a dominar jhasta 27 casillas!
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La dama negra puede capturar cualquiera de las cuatro piezas blancas que
tiene “a tiro": torre, alfil, caballo y pedn. Esto indica su tremenda fuerza de juego.

EL REY

La dama es la pieza mas fu
porgue de ella depende la

El rey juega (y captura) como la dama, en todas las direcciones, pero sd/o

una casiffa, como se indica

Desde una casilla central, el rey puede atacar ocho casillas. En la banda

erte, pero el rey es la pieza mds /mportante,

partida.

en el diagrama.

so6lo cinco, y si estd en un rincén, entonces soélo tres.
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Las piezas 19

El rey negro puede dominar 8 casillas, mientras que el rey blanco sélo
domina 3.
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El rey puede capturar tanto el alfil como el caballo.

EL CABALLO

El caballo tiene un movimiento que te gustara por lo enrevesado. Puede que te
resulte un poco dificil al principio, pero en cinco minutos lo aprenderas para siempre.
Su forma de jugar se describe en el diagrama
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Las flechitas indican las casillas a las que puede saltar el caballo del
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20 Método de ajedrez para nifos

diagrama. Como ves, se traza una linea imaginaria, que va a cualquiera de
las casillas de al lado (en linea recta), y luego sigue otra casilla en
diagonal.

Desde una casilla central, el caballo puede saltar a ocho casillas. Si se
encuentra en la banda, sélo puede saltar a cuatro. En el rincén es una pieza
pésima: sélo ataca dos casillas.
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El caballo negro ataca las ocho casillas marcadas con un aspa. El blanco,
en cambio, sélo ataca las dos marcadas.
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En el diagrama, el caballo ataca tanto al rey como a la torre.
El caballo es la Unica pieza que puede saltar por encima de otras piezas y
su extrafio movimiento puede dar lugar a sorpresas (agradables y
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Las piezas

desagradables), asi que conviene estar alerta a las amenazas que pueda crear
esta pieza.

Un truco importante a recordar es que &/ caballo siempre juega a una
casilla de color distinto a /a que se encuentra. Esto puede comprobarse en los
diagramas anteriores.

EL PEON

El caballo no es la pieza mas dificil de jugar, como se cree. La pieza més dificil
es el pedn, por su variedad de movimientos, aunque es la que tiene menos
valor.

1. Avance

El pedn avanza en sentido vertical, en la columna en que se encuentra,
siempre una casilla (o0 un paso) al frente.

Al comienzo de la partida puede avanzar, excepcionalmente, dos casillas,
pero es un derecho no una obligacién. También puede avanzar una.
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En el diagrama, el pe6n blanco sélo puede avanzar una casilla, porque ya
ha jugado antes. El peén negro, sin embargo, puede avanzar una o dos
casillas, a decisién del jugador, porque aun se encuentra en su casilla inicial.

21



22 Método de ajedrez para nifos

2. Captura

Aungue el avance del peén es al frente, su forma de capturar (o comer) es en
diagonal. Se hace retirando del tablero la pieza o pedn contrario que ha
comido y ocupando la casilla en que ésta (o éste) se encontraba.
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En esta posicion, si juegan blancas, el peén blanco puede capturar al peén
contrario, situdndose en la casilla que éste ocupaba, como se muestra en el
diagrama siguiente.
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Las piezas 23

3. Captura al paso

Si tenemos un pedén blanco en la quinta fila y un peén enemigo de una
columna vecina y situado en su casilla inicial, avanza dos pasos, podemos
comerlo como si sélo hubiera avanzado un paso.

En los tres diagramas siguientes se explica esta captura en detalle.

(1)

/
7 % / / £/ pedn blanco se
// encuentra en /a
7 7 % quinta fila. £/ peon
/ %, < ///;/ negro se encuentra
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avanza dos casillas
£/ pedn blanco

lo captura como
s/ s0lo hubiera
avanzado una

(2)

ninos

/4 £l pedn negro
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Las piezas 25
4. Coronacion

Una de las cosas mas magicas del ajedrez es la posibilidad de que un peén se
convierta en dama.

Si un pedn consigue la hazana de atravesar la jungla del tablero y llegar,
sano y salvo, a la octava casilla de su columna, entonces, jcielos!, puede
convertirse en dama. Eso se llama coronacién o promocion del peon. Es
como la llegada de refuerzos en las peliculas de guerra o del oeste.

En el diagrama siguiente, el pedn blanco ha llegado a la séptima casilla.
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7 / - %/%7 7
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% / //7 /%7 ///5 £l pedn se dispone
/.-2 % /A //% a coronar

Como le toca jugar, avanza a la octava casilla y, por tanto, el peén ha
coronado y el jugador puede pedir una dama, quitdandose el peén del tablero
y poniendo una dama en su lugar.
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Pero... jtambién puede pedir otra pieza, si le interesa! Méas adelante veremos
casos en los es preferible pedir una torre, un alfil o un caballo.
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Tampoco importa que el bando que ha coronado su pedn tenga en juego
una dama. Tedricamente, puede haber jhasta nueve damas de un mismo
color en el tablero! (la dama inicial y las otras ocho suponiendo que los ocho
peones coronasen todos).

La pleza que pida €l jugador siempre debe ser del mismo color que e/ peon.

Piezas mayores y menores

La dama y las torres se llaman piezas mayores (artilleria pesada). Los alfiles
y los caballos se llaman piezas menores (artilleria ligera). Esto es
importante que lo sepas para que, cuando veas alguna partida comentada
por un gran jugador, sepas a qué se refiere, si habla de piezas mayores o
menores.



Valor numérico de las piezas

Es evidente que unas piezas tienen mas valor que otro, y eso se mide por su
fuerza de juego. Ya hemos visto que la dama puede dominar muchas méas
casillas que las demas piezas. El caso extremo es el pedn, que sélo ataca dos.

Cada pieza tiene un valor teérico, tomando como unidad de me-
dida el pedn. La escala es ésta:

Pedn
Caballo
Alfil
Torre
Dama

]
O T W W =

El valor del rey es infinito, porque el jugador que lo pierde, pierde la
partida. Si lo consideramos como wnidad de combate, entonces tiene un valor
aproximado de 3,5.

Estos valores sélo son tedricos, para que el jugador se oriente en sus
célculos, pero el verdadero valor de las piezas siempre depende de la posicion
del tablero.
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FicHA DE REPASO

¢ Al comienzo de la partida, cada jugador tiene 16 piezas: 1 rey,
1 dama, 2 torres, 2 alfiles, 2 caballos y 8 peones.

¢ En la disposicion inicial de las piezas, la dama debe ocupar
la casilla central de su color.

e La torre juega y captura en linea recta (horizontal y vertical,
pero no diagonal), el niumero de casillas que el jugador quie-
ra.

e El alfil juega y captura en diagonal, el nimero de casillas que
el jugador quiera.

e La dama juega y captura en linea recta (horizontal, vertical y
diagonal), el numero de casillas que el jugador quiera.

e El caballo tiene un movimiento peculiar (una casilla en dia-
gonal y otra recta) que hay que ver en los diagramas corres-
pondientes. Captura de igual modo.

* El rey juega y captura como la dama, pero sélo a una casilla
de distancia.

e El pedn avanza en sentido vertical, una casilla, salvo si se en-
cuentra en su casilla inicial, en cuyo caso puede avanzar dos
casillas en su primera jugada. Captura en diagonal.
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(a) /Qué piezas ataca el caballo
negro? (b) ;Qué piezas ataca el alfil
blanco?
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Las blancas acaban de avanzar
dos casillas su pedn. ;Pueden las
negras capturarlo al paso?
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SOLUCIONES
5. No. Los reyes ocupan la posiciéon de las damas y viceversa.

6. A la torre, alfil, caballo y pedn. Las tres primeras piezas estan
indefensas, pero el pedn esta protegido por el rey y la torre.

7. (a) Alfil y peon.
(b) A latorrey el pedn.

8. Si.
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—) Reglas de juego, notacién
y jugadas especiales

Las reglas principales

1. Cada jugador mueve por turno, siendo las blancas las primeras en jugar.

2. Las jugadas deben realizarse con una sola mano.

3. El objetivo de cada jugador es atacar al rey contrario, de tal forma que
no le quede jugada reglamentaria alguna con la que pueda evitar ser
capturado en la jugada siguiente. El jugador que consigue esto, habra dado
Jague mate al oponente, y gana la partida.

4. La regla sagrada del ajedrez es: pieza tocada, pieza jugada.
Esto significa que si tocas una pieza, estas obligado a jugarla. Y si
la dejas en una casilla, no puedes corregir la jugada. No se puede
volver atras.

5. Ya sabemos como se realiza el enroque. Pero para que sea posible,
deben darse estas circunstancias:

* Ni el rey ni la torre (con la que se va a enrocar) tienen que haber jugado
previamente.

e E| rey no puede estar en jaque.

* No debe existir ninguna pieza entre el rey y la torre.

¢ Ninguna de las casillas por las que ha de pasar el rey debe estar atacada
por piezas enemigas.

e Al realizar el enroque, el reglamento indica que debe moverse primero el
rey, y luego la torre.

6. La partida es tablas si:

* No hay material suficiente para dar mate.
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e De comun acuerdo entre los jugadores.

e Se produce tres veces una posicion idéntica.

¢ Uno de los jugadores puede dar jaque perpetuo.

 Sin estar en jague el rey del jugador al que le toca jugar, éste no tiene
jugada reglamentaria alguna. El rey estd entonces ahogado.

Notacion
Las jugadas de ajedrez se anotan o escriben, de acuerdo a un sistema de

signos muy sencillo.
Para empezar, cada fila y cada columna del tablero tienen un nombre.

COMO SE LLAMAN FILAS Y COLUMNAS
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En este diagrama las filas estan numeradas.

A U O N @

= N W

Los diagramas se representan siempre desde el punto de vista de las
blancas, es decir, que las blancas juegan de abajo arriba, y las negras de arriba
abajo.

Las filas estdn numeradas del 1 al 8, empezando por la fila en que se
sitan inicialmente las piezas blancas. Esa es la primera fila, la sequnda, etc.,
hasta llegar a la octava y ultima, donde se sittan al comienzo las piezas
negras.
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En el diagrama las columnas tienen una letra. De izquierda a derecha, las

columnas se llaman a, b, ¢, d, e, f, gy h.

La columna a es donde estan situadas, al comienzo de la partida, las torres
de dama. En la columna h estan situadas las torres de rey. En las columnas
centrales d y e estan situados, al comienzo, la dama y el rey, respectivamente.

COMO SE LLAMAN LAS CASILLAS

En el diagrama siguiente estan escritos los nombres de filas y columnas.

a b ¢c d e f g h

B EE W
6ﬁ/%/%%%/6
5%/%/% /@5
3 B B E
W, . 3
2 B
I B B B B
a b c d e f g h
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05

Cada casilla también tiene un nombre.

Para saber qué nombre tiene una casilla, hay que trazar una linea
imaginaria desde la casilla hasta la banda (en vertical), lo que nos indica la
columna. Para saber la fila, hay que trazar otra linea en horizontal, hasta la
banda. Sabemos ya la columna y la fila. Bien. El nombre de la casilla se indica
con la /etra de /a columna y el nimero de /a fila. Por ejemplo: en el diagrama
que sigue, la casilla encerrada en un circulito se llama e4, porque se

encuentra en la columna e y en la cuarta fila.

= N W A O Y N

Otro ejemplo: en el diagrama siguiente, la casilla marcada con un circulito
se llama b3, porque esta situada en la columna b y en la tercera fila.
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eg

Te habras dado cuenta de que es lo mismo que en el juego de /os
submarinos: un tablero dividido en casillas, y éstas se llaman (o localizan) por
el lugar en que se cruzan columnas (letras) y filas (nimeros). ¢ Tocado? jHundido!

El siguiente diagrama incluye todas las casillas con su nombre.

88 845 8 5 o8 f
%b?%d?%ﬁ%w
aG%CG%es%gﬁ
%b&s%ds%ﬂs/’/m

%C‘*%ﬁ*%g‘*%
%w%daz%fs/ h3

% e2

gZ%
%m%m%/%m

\

COMO SE LLAMAN LAS PIEZAS

Sabemos identificar las casillas, pero ain no sabemos como se
llaman las piezas.

Las piezas de ajedrez no pueden llamarse de forma mas facil:
cada una se nombra con su letra inicial en mayuscula. Asi,

El rey = R
La dama = D
La torre = T
El alfil = A
El caballo = C

El pedn, el ser mas humilde del ajedrez, no tiene nombre. O
digamos que lo tiene oculto. Pronto lo explicaré.

En los libros y revistas de ajedrez actuales, esas iniciales de las
piezas se han sustituido por una figurita, de modo que no hay la
menor duda sobre |la pieza que juega.
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El rey = @
La dama = @
La torre = ﬁ
El alfil =
El caballo = &

COMO SE ESCRIBE UNA JUGADA

Ya sabemos localizar las casillas y sabemos también cémo se llaman las piezas.
Vamos a mover pieza (no ficha: jeso es el parchis!).
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En el diagrama vemos los dos equipos (o ejércitos), ansiosos por entrar en
accion.

Tu juegas con blancas y decides abrir el juego con el pedn de rey. Y decides
avanzarlo dos pasos, aprovechando que es su primer movimiento. Se escribe

1. e4

Puedes comprobar que has situado el peén (de la columna e) en la cuarta
fila. Cuando sélo se indica la casilla de destino, se da por supuesto que es
una jugada de pedn. Se precede la jugada del numero de orden, dentro de la
partida (1, 2, 3, etc.)
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La posicién se refleja en el diagrama:

/ W
NS
/ %£
Ll
/ W
,/3%

B

%1/
%1/
%a/
%1/

Ahora es el turno de las negras.

Tu rival decide hacer lo mismo, es decir, avanzar su pedn de rey otras dos

casillas, y la jugada se escribe

e5

; S

W -
o / /a%
R
o\ %3/

CW/&%
W<

diw |
%1/ 

Las negras han avanzado el peén e a la quinta fila.

Los puntos suspensivos indican que es una jugada negra.

Pero si estuvieras escribiendo la partida en una planilla (que es la hoja

especial en que se anota), entonces quedarfa asf:
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e5

. e4

Sigamos.

Supongamos que ahora decides sacar tu caballo de rey, para atacar el pedn

enemigo:

W |
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o - / %&%
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B B
<
g

2. Cf3

e
s /

El caballo se ha situado en la casilla f3 (compruébalo).

Ahora tu companero-oponente decide sacar su caballo dama para

defender el pedn atacado.
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Bien. Las negras no pierden el tiempo y, puesto gue tienen que defender
su pedn de e5, lo hacen con su caballo dama.
Las blancas tienen ahora varias posibilidades. Se lo piensan... y juegan:

3. Add

Han sacado su alfil de rey a la cuarta casilla de la columna c.

z%}%@%m%
%;%}/:%x
a4 .
% % 74 %
47 4%/ 55// 7
) /@?%:/@&/,; _
B B n

& iy

Mo ue 7 n

Esta es la notacién algebraica, o notacion internacional. Més adelante,
tendrés oportunidad de practicar mucho esta notacién, porque todas las
jugadas se escribiran asf. Pero antes vamos a repetir estas cinco jugadas (tres
blancas y dos negras), sustituyendo las mayusculas por figuritas, que
utilizaremos a partir de ahora.

\

1. ed e5
2. &Hf3 & cb
3. &ca4

JUGADAS CONFUSAS

Hay situaciones en las que mas de una pieza del mismo tipo puede jugar a
una casilla, como en el diagrama siguiente.

39
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K / Lo
% % i

/ /@%,@’/
.2 1

Si les toca jugar a las negras, y quieren situar uno de sus caballos en la
casilla d4, deben precisar cual de los caballos juegan. Para eliminar toda
confusién, debe anadirse, inmediatamente después de la mayuscula (o
figurita) de la pieza, el nombre de la columna.

Asi, si el caballo que juegan es el de la columna ¢, entonces la jugada se
escribirfa 1. ... &ed4. Si es el otro, se escribiria 1. ... Hed4.

Si fuese el turno de las blancas, y quisieran jugar una de sus torres a la
casilla d2, deben precisar cudl de ellas juegan, pues ambas pueden llegar a
esa casilla. En este caso no sirve indicar la columna, dado que las dos torres se
encuentran en la columna d. Lo que se hace es indicar la fila. Si es la torre de
la séptima fila la que se juega, se escribiria 1. E7d2, y si es la otra, 1. Z1d2.
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JUGADAS ESPECIALES
1. Captura

Ya sabes escribir las jugadas de ajedrez normales.
¢Qué pasa si una pieza come, o captura, otra pieza contraria?
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Imaginate que en el diagrama anterior decidieses comer el pedn negro de
e5, a pesar de que estad defendido por el caballo negro (jpor lo que seria una
burradal).

En tal caso, la jugada se escribiria asi:

3. &Hixe5
Es decir, anadiendo un aspa después de la inicial de la pieza, lo que
significa: el caballo juega a e5, capturando la pieza que alli se encontraba.
Ahora, las negras, sin pensérselo dos veces, juegan
- . Hxe5
Es decir, el caballo negro de ¢6 elimina al caballo blanco que acaba de
comerse su peon.

2. El enroque

El enroque es una maniobra de dos piezas (rey y torre) que se hace en una
sola jugada. La idea es refugiar al rey.
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D
BB BN

% I BN
» -5
., // %%;% ,::;Z; del enrogue

En el diagrama vemos que el rey blanco y la torre del mismo lado se
encuentran en sus casillas iniciales. Si las blancas decidiesen ahora enrocar, el
rey blanco debe trasladarse dos casillas en direccién a su torre, pasando ésta
al otro lado del rey. Las flechitas indican el movimiento que debe hacer cada
pieza, y la posicién resultante seria:

,‘@/////

/.g,// 7
5 _ % % 8 % Las blancas han
i 7 % hug % enrocado corto

Las blancas han realizado el enroque corto.
Pero existe otro tipo de enroque, que se realiza por el lado /argo, es decir,
con el rey y la torre de dama.
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En el diagrama vemos que el rey negro y la torre del flanco de dama se
encuentran en sus casillas iniciales. El jugador decide enrocar, con lo que se
produce la posicién del diagrama siguiente.

HeX B E
Wam o w oW
B W
//,/ i
B m W

7. 7
é _ 7%\ Las negras han

/A 4 / V/% enrocado largo

iTatachan! El enroque largo se ha realizado.

¢Como se escribe esta jugada?

El enroque corto se escribe asi: 0-0 (dos ceros separados por un guion).
El enroque largo se escribe asi: 0-0-0 (tres ceros separados por guiones).
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3. Coronacion del pedén

Ya he dicho que el pedn, siendo la pieza mas modesta del ajedrez, puede
aportar grandes sensaciones, jporque al llegar a la Ultima casilla se convierte

en dama!
7 7 % Y
/%%%}%f%
/4 / i /%

&
\%

EE W
,/7%7
HzE B &

En la posicion del diagrama, si las blancas juegan ahora su peédn a b8, se
dice que el pedn corona. Si la pieza elegida es la dama, entonces la jugada se
escribirfa asi: 1. b8=¥, vy el resultado es que el pedn se sustituye por una dama.
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Las negras no podrian permitir la existencia de la nueva dama, de modo
que jugarfan 1. ... Exb8, y después de 2. Exb8, las blancas quedan con una
torre contra un alfil, con tres peones por bando.
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SIGNOS CONVENCIONALES

Hay una serie de signos que se utilizan en ajedrez para
acompanar y precisar las jugadas. Los principales son éstos:

X captura

+ jaque

++ jaque mate

! buena jugada

I  jugada magnifica
Z error

?? grave error

!?  jugada interesante
?!  jugada dudosa

FICHA DE REPASO

e La partida se juega por turno alternativo y las blancas son
siempre las primeras en jugar.

¢ Pieza tocada, pieza jugada.

e Las filas se numeran del 1 al 8. La primera fila es la mas proxima
a las blancas. La octava fila es la primera de las negras.

e Las columnas se nombran con las letras a, b, ¢, d, e, f, g, h (em-
pezando por la izquierda de las blancas).

* E| nombre de una casilla resulta del cruce entre la fila y la co-
lumna en que se encuentra.

e Las piezas se escriben con la inicial en mayuscula de su nom-
bre. El pedn no se escribe.

* El enroque es una jugada especial que realiza el rey y una de las torres.

e La captura se indica con un aspa. El jaque con una cruz y el ma-
te con dos cruces.

45
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EJERcICIOS
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¢Pueden las negras enrocar

largo?

(a) ¢En qué casilla esta situado el

caballo blanco?

(b) ¢En qué casilla est situado el

alfil negro?
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9.

10.

11.

12.

SOLUCIONES

(a) En b2.
(b) En d5.

(a) ...Hac7.
(b) E1e2.

Perfectamente. El alfil blanco no ataca ninguna de las
casillas por las que ha de pasar el rey negro (d8, c8).

(a) 1. ... c1=,
(b) 1. ... cxb1=Y.
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_ El jaque, el mate
y el ahogado

En este capitulo nos ocuparemos de las tres palabras intrigantes del titulo, que
son fundamentales en el ajedrez.

¢ Qué es el jaque?

El jaque es el ataque de una pieza al rey contrario.
{Cémo puede defenderse un rey en jaque?
Hay tres posibilidades:
1. Capturar la pieza que da jaque
2. Interponer una pieza en la linea de jaque
3. Mover el rey

En los cuatro diagramas siguientes, veremos ejemplos de jaque.

7 EiEiE
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%///%
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En esta posicion la dama blanca da jaque desde c4. ;Qué posibilidades
tienen las negras?
No pueden capturar la dama, asi que tienen estas opciones:

1. Cubrirse del jaque, situando la torre en 7.

2. Cubrirse del jaque, situando el alfil en 7.

3. Apartar el rey... pero ja donde? No puede ser a f7, porque seguiria
estando en jaque. Pero tiene tres posibles casillas de retirada: 8, h8 y h7.
Cuél de ellas es mejor, tendrias que decidirlo tU, si te encontrases en esta
situacién, pero eso ya no nos importa para el tema, puesto que sélo se trata
de familiarizarte con el jaque.

/%, @ / s
/ %3/1%
.

7

.,

?% /y%
%, Ar%
w7 / wal

. B2

En este caso, es el rey blanco el que est4 en jaque, después de que las
negras han jugado 1. ... Ee6+.
¢ Coémo deben las blancas responder al jaque?

1. Capturar la torre es posible (2. Wxe6), pero seria un mal negocio,
porgue las negras retomarian, a su vez, la dama blanca con la suya (2. ...
Wxe6+), ganando considerable material.

2. También es posible interponer pieza, pero ;cudl? Si 2. £e4, entonces el
caballo se perderia gratis, con 2. ... Exed+. Esto tampoco es un chollo. Pero
si puede interponerse el alfil, con 2. £e2.

3. Por dltimo, el rey puede salir del jaque, moviéndose a d1 6 a d2.
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En esta posicion el alfil blanco da jaque al rey negro, que tiene estas
posibilidades de defensa:

1. Cubrirse con la torre.
2. Cubrirse con el alffil.
3. Cubrirse con el pedn f.

En los tres casos siempre en la casilla f6.
Cubrirse de torre no es bueno, porque se pierde material (la torre vale mas

gue el alfil, como ya sabemos).

Cubrirse de pedn es posible, pero seguramente lo mejor es cubrirse de alfil,
porque, ademas de defender a su rey, es una jugada activa.

Lo que no pueden hacer las negras es jugar el rey a h7, porque entonces
recibirian mate con Eh8++. A continuacién estudiaremos el mate.
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Ahora se trata de un jaque de caballo (1. ... &2f5+) al rey blanco.

Contra los jaques de caballo no es posible interponer piezas, porque es un
ataque al punto exacto en que se encuentra el rey. En este caso hay dos
posibilidades:

1. Eliminar el caballo, con 2. £xf5, lo que es perfectamente posible,
porque alfil y caballo son piezas del mismo valor.

2. Mover el rey, a €3 6 d5, pero no a ¢5 ni e5 (casillas atacadas por el pe6n
negro de d6), ni a e3 (atacada por el alfil negro).

¢Quée es el jaque mate?

Cuando uno de los reyes esta atacado por una pieza enemiga, es decir, en
jaque, y no tiene ninguna de las opciones defensivas antes indicadas, se dice
que es jaque mate, o simplemente mate.

En los ejemplos que siguen, la pieza que da mate se indicara con
un circulito.

//,@/@
//////%
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/ %/
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s

En esta posicion las blancas han dado mate al rey negro, puesto que estd
atacado por la dama enemiga, no tiene piezas para cubrirse y todas las casillas
a las que podria jugar estan atacadas (d8 vy f8 por la dama; d7, e7 y f7 por el
rey blanco).
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Otro ejemplo tipico es el mate del pasillo, que da una pieza mayor (dama
o torre), cuando la Gltima fila (o la primera) han quedado sin defensa, y el rey
victima tiene (jpara su desgracia!) intacta la barrera de peones del enroque.
Puede verse en el diagrama siguiente.
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Las blancas se han dejado tentar por la codicia, y han comido con su torre
el pedn negro de b7, olvidandose de que la primera fila esta indefensa. Las
negras no se lo pensaron dos veces y jugaron:
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/ @ / / 4 Mate del pasillo

En el siguiente caso vemos un mate en el que intervienen los dos alfiles y
un caballo.
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Aqui el alfil de h2 ha dado mate al rey blanco. El alfil estd protegido por su

caballo, y las Unicas casillas a las que podria jugar el rey (g2 y h1) estan

atacadas por el otro alfil.

¢{Qué es el ahogado?

Ya se ha explicado en las reglas, al comienzo del capitulo. Pero vamos a verlo

en la practica.
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En la posicion del diagrama, les toca jugar a las blancas. Como puede verse,

Juegan blancas:
posicion de
ahogado

el rey blanco no tiene ninguna jugada reglamentaria, asi que estéd ahogado.
Es importante comprobar que 70 estd en jague. También es importante que
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Juegan blancas, pues si jugasen negras serfa mate en una, con ... g2+,
L Wh2+ 06 . Wel++.

Esta posibilidad de consequir tablas, aun con una gran desventaja
material, permite interesantes trucos para salvar la partida, que veremos mas
adelante.

FICHA DE REPASO

¢ El jaque es el ataque de una pieza a uno de los reyes.

e Hay tres formas de responder a un jaque: capturar la pieza,
interponer una pieza en la linea de ataque y mover el rey.

¢ El jaque mate (o mate) se produce cuando un rey que esta en
jague no puede evitar ser capturado a la jugada siguiente. El ju-
gador que da mate gana la partida.

* El ahogado es una posicion en la que, sin estar el rey en jaque,
uno de los bandos no tiene ninguna jugada reglamentaria. En tal
caso, el resultado de la partida es tablas (empate).
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El jaque,
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Juegan negras. (Es mate? ;Por
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Las blancas acaban de avanzar
dos casillas su pedn e. ;Cual es la

mejor jugada de las negras?
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13.

14.

15.

16.

SOLUCIONES
El caballo y el alfil.
1. ... dxe3++ (al paso).

No. El rey negro estd ahogado porque, sin estar en jaque, no
dispone de jugada reglamentaria.

No. La dama blanca da mate en una, con 1. W¥a8++. Seria
ahogado si les tocase jugar a las negras, porque el rey no
dispone de jugada alguna.



¢Como se empieza la partida?

Todas las explicaciones sobre piezas y reglas estdn muy bien, pero cuando el
jugador se encuentra, por primera vez, con las piezas colocadas en sus casillas
y con el rival enfrente, la pregunta que se hace es: ;Cémo debo abrir el
juego?

Fases del juego

Para empezar, tienes que saber que la partida se divide,
normalmente, en tres fases: apertura, medio juego y final.

Esta claro que la apertura es la primera fase. En el medio juego los dos
bandos tienen ya sus piezas respectivas en plena accién, y cada jugador trata
de conseguir ventaja. En el final, los dos equipos estan agotados por el
esfuerzo: hay jugadores lesionados y expulsados, y uno de los equipos puede
tener ventaja en el marcador, o quiza sigue el empate y haya que ir a la
prorroga. El final es como el dltimo cuarto de hora
de un partido de futbol o la prérroga.

Un togque de humor nunca viene mal. El maestro

Tartakower definia asf los objetivos de cada fase: savielly Tartakower

“En la apertura tratas de conseguir ventaja; en el (1887-1956) fue un gran
medio juego, procuras consolidarla; en el final, te jugador ruso-polaco-francés,
das cuenta de que estas perdido.” muy original en su forma de

interpretar el ajedrez, y
famoso por sus frases
brillantes e ingeniosas.
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Principios de la apertura

Si, pero ;qué pedn o qué pieza tengo que mover primero?

Poco a poco.

Si quieres mover una pieza en la primera jugada, tendré que ser uno de los
caballos, que son las Unicas piezas que, como ya sabes, pueden saltar por
encima de las demas.

Pero lo normal es que, para empezar, se abra la partida con uno de los dos
peones centrales. ;Cudles son? Los famosos peones-estrella, es decir: el pedn
ey el peén d.

Antes tengo que explicarte de qué va la cosa en la apertura.

En la primera parte del juego tienes que construir una posicion. Esa
posicion debe ser la mejor posible.

Para conseguir que una posicion de apertura sea buena deben
procurar seguirse los siguientes principios:

1. Dominar el centro
2. Desarrollar las piezas
3. Poner el rey a cubierto

A continuacion comento cada uno de estos temas.
1. DOMINAR EL CENTRO

El centro es fundamental en ajedrez, como en cualquier batalla de estrategia.
Dominando el centro se construye una posicion fuerte y desde puestos
centrales, las piezas pueden atacar un numero mayor de casillas, asi como
elegir entre desplazarse a uno u otro flanco.

En el capitulo 1 ya se ha dicho que el centro en ajedrez esta formado por
las casillas e4 + d4 + d5 + e5, pero vamos a recordarlo con un diagrama, en
el gue no sélo se indicaran estas casillas, sino también las vecinas, porque
influyen sobre el centro y también son importantes.
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Centro—
Por otro lado, al avanzar uno de los peones centrales se abren lineas a uno

Las casillas comprendidas en el cuadrado ¢3-¢6-f6-f3 forman el centro
de los alfiles y a la dama. Por ejemplo: en caso de 1. e4, se abre la diagonal

ampliado.
f1-a6 al alfil de rey, y la diagonal d1-h5 a la dama. En caso de 1. d4, se abre

la diagonal c1-h6 al alfil de dama, y quedan libres las casillas d2 y d3 para la

dama.
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% | & avance del peén
W %/ % g‘%’ d abre paso al alfil
% = ¢ 7| de dama y a la

%@%@%3% ﬁ- dama

Para dominar el centro (o, al menos, para no quedar en inferioridad), no
solo hay que ocuparlo con peones, sino también con piezas. Esto Ultimo se
consigue no sélo ocupando casillas centrales con piezas, sino afacdndo/as,
aungue sea a distancia.

2. DESARROLLO DE LAS PIEZAS

Se llama desarrollo a poner las piezas en juego, o sacar las piezas de sus
casillas iniciales.

Al empezar la partida tienes tus piezas en la primera fila (o, si juegas con
negras, en la ultima). El desarrollo es como en un partido de futbol, cuando al
comienzo, todos los jugadores estan situados en sus puestos, desplegados por
su mitad del campo. En ajedrez, sin embargo, al empezar la partida los
jugadores se encuentran todos “en el &rea propia”. Asi que hay que
desplegarlos y ponerlos en condiciones de presentar batalla, para no ceder
terreno y, si es posible, ganarlo en campo contrario. Lo mismo que en el
futbol, o los deportes de equipo, hay que ocupar el centro del campo y
distribuir a defensas y delanteros para que cada cual ocupe su parcela.

Debe aprovecharse al méaximo el turno de juego, y eso significa que, a ser
posible, en cada movimiento debe desarrollarse wna pieza distinta. Esto
significa también que, en la apertura debe evitarse jugar dos veces la misma
preza.

Otro principio de la apertura es que los movimientos de pedn deben
limitarse a los dos peones centrales.



El ajedrez es un juego de estrategia y, por tanto, de posicion.

Se trata de situar las piezas en la mejor posicion posible, explotando al
maximo el turno de juego. Porque esté claro que tu oponente también quiere
jugar lo mejor posible y, si le dejas, jincluso pretende ganarte!

3. PONER EL REY A CUBIERTO

Cuando se abren lineas y los peones y piezas de un bando entran en contacto
con los del otro, los reyes corren peligro. Asi que conviene que le busques un
refugio a tu rey, antes de que caiga bajo el fuego de las piezas enemigas.
¢Como se consigue eso?
Para eso se inventd el enroque.

{ATENCION A LAS EXCURSIONES DE DAMA!

Un principio complementario es que en /a apertura no debe sacarse a /a dama
de paseo. Salvo que existan motivos muy fundados, en el 99 por ciento de los
casos, las excursiones de dama en plena apertura tienen consecuencias
desastrosas. ;No existen excepciones? Por supuesto que si: esos son los
motivos fundados.

Una partida simulada
Comencemos una partida imaginaria, entre tU y yo, en la que me permitiras
llevar las piezas blancas. La comentaremos, jugada a jugada, para
familiarizarnos con la forma de jugar la apertura.
Blancas Negras
1. e4
Las blancas avanzan dos pasos su peon de rey porque, como ya hemos

visto, es una buena forma de ir abriendo juego a las piezas (en este caso, el
alfil de rey y la dama).
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Las negras contestan con la jugada simétrica. TU piensas: “No puede ser
mala.”

¢Qué debo jugar ahora?

Segun los principios del desarrollo, deberia mover una pieza, para
aprovechar el turno de juego. Pero ;cual?

Las opciones son:

(a) 2. £c4. Pienso: “Una buena jugada. El alfil se sittia en una casilla
natural y no estorba a ninguna de sus piezas. Ademas, con ayuda del peén,
controla la casilla d5 (que esta dos veces atacada).”

(b) 2. & 3. “No esta mal. El caballo de dama sale. Tampoco estorba a
ninguna de sus piezas y, lo mismo que en el caso de 2. £c4, controla la
casilla d5.”

¢No hay nada mejor? El inconveniente de estas dos jugadas es que,
aungue son buenas, no atacan nada y, por lo tanto, te dejan las manos libres
para jugar a tu aire. Hay una tercera opcion:

(c) 2. &f3. “Sale el caballo rey. No estorba a sus piezas. Parece mejor que
2. 93y 2. &4, por dos razones: 1) ataca el pedn de e5; 2) desarrollo una
pieza del flanco de rey, con lo que acelero la posibilidad del enroque. Si,
definitivamente, me gusta.”

2. &f3
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Naturalmente, tu ves el ataque a tu peodn, pues el ajedrez, ademas de una
lucha, es un didlogo entre /as mentes de los jugadores. No se puede jugar
pensando sélo en nuestros propios planes. Siempre hay que tener en cuenta
los del contrario, pensar qué es lo que pretende.

Teniendo en cuenta que debes atender a la defensa de tu pedn, pero
también al desarrollo, pasas revista mental a tus opciones:

(a) 2. ... d6. Piensas: “Este pedn sin duda protege al otro. Pero tapona la
linea de juego del alfil y no desarrolla pieza. No lo tengo claro.”

(b) 2. ... 6. “Lo mismo que antes, pero... se abre la diagonal del rey...
Ademads, el pedn ocupa la casilla normal del caballo. Parece fea.”

(€) 2. ... &f6. "Esto tiene buena pinta. ;Para qué defenderme, si puedo
contraatacar al peén blanco? Pero él toma, yo tomo... ;Qué gano?”

(d) 2. ... &)c6. “Parece segura. Desarrollo pieza y defiendo el pedn. Creo
gue esto debe ser lo mejor.”

¢Y la dama? Ni pensarlo. El principio complementario advirtié de que las
jugadas de dama en la apertura son nefastas. Asi que ni 2. ... We7, ni 2. ...

wi6.

2! )
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"Aqui tengo varias posibilidades. 3. £¢3 y 3. £.c4 parecen buenas, quiza
un poco mejor la segunda, porque deja via libre al enroque. Pero son
tranquilas. Mas agresiva es 3. d4, insistiendo en el ataque al peén negro y la
lucha por el centro. Pero sigue 3. ... exd4 4. §Hxd4. No sé... La alternativa es
3. &Db5, con idea de cambiar alfil por el caballo de ¢6, que renueva la
amenaza sobre el peén negro. Me inclino por ésta.”

3. 2b5

% / // 87 A
%@ﬁ%"ﬁ @ﬁ

Ahora la pelota esta en tu campo. Te dices: ”;Cémo me defiendo de la
amenaza 4. 2xcby 5. Hixe5? ;Tal vez con 3. ... d6? Pero entonces, el alfil de
rey queda encerrado. No hay que pensar en 3. ... We7 6 3. ... Wf6, porque
las jugadas de dama son malas. 3. ... £d6 tapona el peon d y tiene mala
pinta. No veo una jugada que me convenza.”




Te echaré una mano.

Por cierto, después de 3. £b5 ha quedado
planteada la Apertura Espafola o Ruy Lépez, una
de las mas prestigiosas del ajedrez.

Una posibilidad es 3. ... £.¢5, de modo que si 4.
£.XC6, sigue 4. ... dxcb, y si ahora 5. &ixe5,
entonces 5. ... 2xf2+ 6. &xf2 Wd4d+, y recuperas
la pieza con 7. ... Wxe5.

Pero el alfil de ¢6 es muy molesto, y la linea de
juego anterior nos ha dado una idea. ;Qué pasa si
lo atacamos de inmediato, con 3. ... a6? En tal

Ruy Lopez de Segura
(siglo XVI) fue un clérigo de
la corte de Felipe Il, nacido
en Zafra. Inventé la
apertura de su nombre (o
Espafola) y esta
considerado el primer
campeon mundial oficioso.

caso, las blancas no deben sofar con ganar un peén, después de 4. £.xc6
dxc6 5. &xe5, porque sigue 5. ... Wd4! (con ataque al caballo y el pedn de
ed), con lo cual las negras recuperan el peén y se quedan con la pareja de

alfiles.
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“Las retiradas 4. £.a4 y 4. £.c4 deben ser posibles. Pero no he llevado mi
alfil a b5 para retrasarme en desarrollo. Prefiero cambiarlo y sequir

desarrollando.”

4, £ xcb
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“La clave de mi defensa es retomar con el peén d, a fin de abrirle paso a la

dama, si se le ocurre tomar el peén.”
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dxc6
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Wd4. Pero todo sigue conforme al plan

previsto. Ahora me enrocaré y podré seguir con el avance d4, etc.”

“No puedo tomar en €5, por 5. ...

. 0-0
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“Las blancas han enrocado y el peén sigue atacado. Si me olvido de las
jugadas de dama y de 5. ... f6, hay dos jugadas de alfil que podrian servir. La
primera, 5. ... £d6, parece un poco fea, porgue el alfil parece un pegote que
sélo sirve para defender el pedn. La segunda es 5. ... £.g4, que impide moverse al
caballo, porque me comeria la dama... Si, ésta es la que mas me gusta.”
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“Ahora no sirve 6. d4, por 6. ... £xf3 7. Wxf3 exd4, y las negras ganan
un pedn. Puedo atacar el alfil, con 6. h3, para pedirle explicaciones (¢se
retira?, jcambia?). También puedo jugar 6. d3 6 6. &Hc3.”

Bueno, ya tienes una breve idea de por donde van los tiros, de cémo se
razona en la apertura.



Repito que en ajedrez siempre hay que estar atento a las intenciones del

rival, porque tus jugadas dependen de las suyas, y las suyas de las tuyas.

Primero hay que ver qué quiere hacer el contrario, y sélo luego, si vemos

gue no impiden nuestros planes, seguir con éstos adelante.

FICHA DE REPASO

e La partida tiene tres fases: apertura, medio juego y final.

e E| principal objetivo de la apertura es poner las piezas en jue-
go, es decir, el desarrollo.

¢ Los principios del desarrollo son: movilizar primero las piezas
menores (caballos y alfiles), ocupar el centro con peones y poner
el rey a cubierto (enroque).

e Otro principio de apertura: no jugar la misma pieza mas de
una vez.

* Recordatorio: el centro esta formado por las casillas e4, d4, d5
y eb.

¢ E|l centro ampliado lo forman las casillas comprendidas en el
cuadrado ¢3-c6-f6-f3.

* Mover la dama en la apertura suele ser una mala jugada, por-
que se expone al ataque de las piezas contrarias de menor valor.

* En la apertura hay que sacar el maximo partido al turno de jue-
go, a fin de llevar a remolque a nuestro rival.
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EJERCICIOS

20.

17. ;Por qué no son buenas las

jugadas 1. h3 y 1. &Hh3?

CETEl WD
oM mag
MmN o
SH _mom i
M W
oW
H<E B mo
TH N ol

Después de 1. e4 e5, las blancas
han jugado 2. Wh5. ;Coémo deben

responder las negras?
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18. Después de 1. e4 e5, jes

conveniente la jugada 2. £d3?

¢Por qué?

19.

M W El
VN
S 3 B
oM W W<
MmN Ec
THE N

Esta posicion resulta de 1. e4 e5

2. d4 exd4 3. Wxd4. ;Como deben

seguir ahora las negras?
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17.

18.

19.

20.

de ajedrez para ninos

SOLUCIONES

1. h3 no es buena porque no desarrolla pieza y no
contribuye a la lucha por el centro.

Con 1. ©Hh3 se desarrolla el caballo de rey, pero a una casilla
torpe, y no colabora en el lucha por el centro.

En d3 el alfil estd taponado por el pedn de e4, pero lo mas
importante es que bloquea a su peén d, que las blancas
necesitan para luchar por el centro.

Con 3. ... £¢6, que ataca la dama, ganando asi un tiempo en
desarrollo y les permite a las negras recuperar el turno de
juego.

El desarrollo de la dama en la apertura fracasa en el 99,9%
de los casos. Aqui, la dama blanca ataca por el momento el
pedn de e5. Bien. Primero se defiende, con 2. ... £)c6, y
luego se atacara la dama con 3. ... £f6, ganando tiempo en
la movilizacién de las piezas. Las blancas pueden mantener
una jugada mas sus ilusiones de ataque, con 3. 2¢4
(amenazan mate en f7), pero después de 3. ... We7 (o 3. ...
Wf6), no podran impedir pérdidas de tiempo en el retroceso
de su dama.



Mates basicos

Se consideran mates basicos los que se ejecutan con piezas mayores contra
un rey desnudo. Es importante conocer la técnica, porque serfa una chapuza
no ganar una partida después de haber conseguido tanta ventaja.

Mate con dos torres

Es un mate muy facil de ejecutar, aunque no colaborase el rey del bando
fuerte. Una de las torres le corta el paso al rey débil y la otra jaguea, para
seguir reduciéndolo a un campo cada vez mas estrecho.

En la posicidon del diagrama se puede dar mate en un maximo de seis

jugadas.
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Un método consiste en reducir de inmediato al rey negro a la mitad del
tablero, con 1.E a4, por ejemplo, de modo que a la siguiente jugada lo

empujaremos a la sexta fila (si juega 1. ...

&5, sigue 2. Eh5+, etc.).
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Pero supongamos que estas ansioso por dar jague de inmediato. También
sirve.

1. Hab5+ &Hcb

Si1... &c4, entonces 2. Ehd+ &c3 3. Eb5 &c2, y ahora el mate es por
las columnas, en lugar de las filas: 4. Eh3 &c1 5. Hc3++.

Después de 1. ... &¢cd 2. Ehd+ &c3 3. Hb5, también es posible 3. ...

&d3, cuando sigue 4. Ec5 &e3 5. Ec3++.
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Si 2.....
5. Ea8++ (0 5. Eh8++).

Hhe+

G

b7

&7, el mate es en cinco jugadas: 3. Ha7+ &b8 4. Ehh7 &c8

El rey ha sido empujado ya a la séptima fila, asi que sélo tiene dos filas

para moverse.

3.

Hg5

&7

3. ...%b8, sigue 4. Eg7y 5. Eh8++.
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Ahora el mate es todo seguido:
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4. Hg7+ £d8
Es lo mismo, si el rey juega a b8 6 c8.

5. Eh8++
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5
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//Z %//Z ﬁ / Mate de dos torres
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Mate de dama

Al ser la dama una pieza tan potente, el mate de rey y dama es bastante facil.
La idea es ir quitandole espacio al rey débil y llevarlo a la banda. Una vez alli,
con ayuda del rey, la dama da mate.

vl B _H B
H W mem

En la posicion del diagrama, por ejemplo, dama y rey negros estan alejados
de su objetivo. Pero aunque el rey blanco esta en el centro, con una maniobra
tipica, la dama lo va encerrando. Podemos resumir diciendo que el mate se da
en tres fases:

N
A\
N
N A

\
\

1) La dama va acosando al rey contrario, hasta encerrarlo
en la banda

2) Entra en accion el rey fuerte, acercandose a su rival

3) La dama da mate, apoyada por su rey

OJO: Por acosar no debe entenderse jaguear. Solo debe darse jague cuando
sea imprescindible para reducir al rey o darle mate.
y A Wd4

Con esta jugada, la dama encierra al rey blanco en un cuarto de tablero,
exactamente en 16 casillas (el cuadrado e5-e8-h8-h4).
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Si 3. &d7, 3 ... Wbe, y el rey blanco queda confinado en las dos Ultimas

filas.
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4, .. Web

La dama sigue reduciendo el campo del rey blanco, que ahora sélo tiene 9
casillas para moverse.

5. &h6

Si 5. &f7, entonces 5. ... Wd6 6. &qg7 Web 7. &h7 Wg4, y ahora el rey
negro se acerca, con mate en siete jugadas.

5o o Wg3

Como el rey blanco se ha metido ya en la banda, la dama estrecha el cerco
y le impide que salga de ella.
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6. ©h5 &b7
7. &hé Wg4
8. &h7 Wg5

El rey blanco es un zombie, que sélo puede jugar entre las casillas h7 y h8.

9. &h8 Hc7
10. &h7 &d7



Es como jugar al ratén y el gato. El rey blanco esta enjaulado.

11. &h8 eb
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12. &h7 <17

Ya esta todo hecho: las negras daran mate a la jugada siguiente.

13. &h8 Whe++

El mate podia darse también en otras cuatro casillas distintas: 13. ...

Wh5++, 13. ...

Wha++, 13. ..

Wa7++y 13. ... Wg8++.

. /, -
o // %:@
/ / /y J

»ny
By
i

Mate de dama

s basicos 77
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Para dar este mate bastan, normalmente, unas quince jugadas. En la
mayoria de los casos, algunas menos. Cuanto mas cerca del rey dépi/ esté el
rey atacante, mas facil y rapido es el mate.

Mate de torre

El procedimiento es muy parecido al del mate de dama. La torre va
encerrando al rey débil. La Unica diferencia es que, por lo general, el rey
atacante debe participar en el encierro del rey débil. Este método puede
describirse asi:

1) Torre y rey hacen retroceder al rey débil
2) Encierro en la banda del rey débil
3) La torre da mate, con el apoyo de su rey

Sigue un ejemplo.
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0. %9

N
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En esta posicion hay varias jugadas equivalentes. Puede subirse el rey, y
también puede empezarse por reducir al rey negro con la torre. Prefiero este
método porque es mas facil de entender. Hay dos jugadas de torre que
encierran al rey negro en una mitad del tablero: 1. Ze8y 1. Ea4.
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1. He8

Asi queda reducido el rey negro a una mitad de tablero: el flanco de dama.
Ahora habra que acercar el rey.

: PR &d4

Si1. ... &c5, 2. Ed8, encerrando al rey negro en tres columnas.

o8BI
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2. &d2 &d5
3. &c3 &5
4, Heb+

Esta posicién hay que retenerla: cuando ambos reyes estan enfrente uno
del otro, con una casilla de por medio, la torre debe jaquear para ganar una
Iinea (fila o columna). Ahora el rey negro deberéa retroceder a la sexta fila.
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" T &d6
5. &d4 &6
6. Hd5

El rey negro esta encerrado en un cuadrado de nueve casillas (a6-a8-c8-c6).
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6 . &bbé
7. Hd5

iY ahora sélo tiene seis!
7 S &b7

8. &d5 <b6



9. &de6 Hb7
10. Ec6

En este momento, el rey negro sélo tiene cuatro casillas.

10::4 &b8
10. ... &a7 pierde antes. Sigue 11. &c7 &£a8 12. Hab++.

1. Hc7

R E R
B o E .
LB T
B ////%
BB EE

Fin de la primera fase. El rey negro esta encerrado en la banda.

L - &a8
12. &cb b8
13. b6 La8

14. X c8++

Dasicos 81



82 wmeétodo de ajedrez para nifos

W
\“;\\\ \
W \\Qk
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Q
N\
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A A “ 4

. “ Ay %7

/A % % % Mate de torre

Normalmente, veinte jugadas bastan para ejecutar este mate, aun en las
posiciones menos favorables al bando fuerte.

N
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%
\\\E

W
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FICHA DE REPASO

e Se llaman mates basicos a los que dan las piezas mayores (dos
torres, dama, torre) al rey contrario con ayuda del propio.

* En el mate de las dos torres se arrincona al rey débil en la ban-
da, y las torres no necesitan la ayuda de su rey.

e Tanto en el mate de dama como en el de torre, el procedi-
miento es el mismo: las piezas del bando fuerte van empujando
al rey enemigo hacia la banda, donde recibira mate.

* En el mate de dama hay que tener cuidado para no ahogar al
rey débil.
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21.
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¢ Cuantas jugadas necesitas para
dar mate con las torres negras?
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Juegan blancas. Debes dar mate
en tres jugadas.
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23,

7 / .

“ m o

% % %y i
2 »
BB
% / BT

Juegan negras. El mate es
bastante facil porque el rey blanco
se encuentra reducido en 9 casillas.

24,

5y

B EE B
B R E B
HoE E E
oW m

/VV/
B E
B W HiE
EEEE

Juegan blancas. Este mate es un
poco mas laborioso, pero no mas
dificil que el anterior.

_
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21.

22.

23.

24.

SOLUCIONES

Puedes dar mate en cuatro, con 1. ... Za3+ 2. ©f2 Zh2+
3. g1 Hb2, y mate a la siguiente con 4. ... Zal++.

1. Wh7+ &8 (6 1. ... ©d8 2. &d6 y mate a la siguiente)
2. beb Le8 3. We7++ (también es mate con 3. Wg8++y
3. Wh8++).

1. ... He5 2. g3 He3+ (este tipo de jaque, cuando los
reyes estan enfrentados en una fila o columna, siempre hace
retroceder al rey débil) 3. &2 &4 4. Hg2 Xf3 5. £h2
Zf2+ 6. g1 &g3 7. ©h1 Zf1++.

Hay otras series de jugadas, que también [levan al mate en
7/8 movimientos.

Lo que importa es conocer el método. Una jugada mas o
menos no tiene importancia.

1. &f3 (también puede cortarse al rey negro en el flanco de
dama, con 1. Hel) 1. ... &d5 2. £e3 &e5 3. Zg5+ (el
conocido truco para hacer retroceder al rey) 3. ... ©e6 4.
®ed £d6 5. He5 &c6 6. Hd5 2c7 7. 2d4 Hcb 8. cld
&b6 9. Zc5 b7 10. b5 a7 11. X7+ a8 12. b6
<b8 13. Hc1 a8 14. Hc8++.



/" Las aperturas abiertas

En el capitulo 5 he mencionado las principales normas que deben seguirse en
la apertura.

En ajedrez, las primeras aperturas que se estudian (jy juegan!) son las
llamadas aperturas abiertas.

Son aperturas abiertas las que se derivan de las primeras jugadas 1. e4
e5, es decir, que tanto blancas como negras juegan dos casillas su respectivo
peodn de rey.

Al abrirse la posicion de ambos reyes, por el avance de los peones de su
columna, esto da lugar a luchas ab/ertas, en las que a menudo los reyes son
objeto de ataque.

Aungue los dos reyes puedan enrocar, el tipo de lucha sigue siendo muy
agudo y violento. En estas aperturas, el valor de cada jugada (o turno de
juego) es muy alto.

Carta de aperturas abiertas

Estas son las principales aperturas abiertas:

Apertura Italiana 1.ed4 e5 2. Hf3 H)c6 3. £c4 2¢5

Apertura Espaiola 1. e4 e5 2. f3 Hc6 3. 2b5

Apertura Escocesa 1. ed e5 2. 2 f3 5 c6 3. d4 exdd
4. Hxd4

Apertura Vienesa 1.ed4 e5 2. % c3

Apertura Cuatro
Caballos 1. e4 e5 2. i f3 2 cb 3. HHe3 Hf6
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Apertura Central
Gambito Escocés

Gambito de Rey
Defensa Philidor
Defensa Petrov
Defensa Dos Caballos
Defensa Hungara

-l

= T T T

.ed e5 2.
.e4 e5 2.

4. 4cd

. ed e5 2.
. e4 e5 2.
.e4 e5 2.
. e4 e5 2.
.e4 e5 2.

d4
Nf3 & c6 3. db4 exdd

fa

0Hhf3 d6

Nf3 Hf6

Hf3 Hcb 3. £c4 H)f6
Nf3 &Heb 3. Lc4 2e7

A continuacién pasaremos revista a las principales variantes de algunas de ellas.

La Apertura Italiana

Queda definida con las jugadas 1. e4 e5 2. HF3 H)c6 3. L.c4 L.¢5, es decir
una posicién simétrica, con jugadas logicas y naturales. Los dos alfiles /za/ianos
apuntan, respectivamente, a las casillas f7 (el blanco) y f2 (el negro), que son
las dos casillas mas vulnerables del tablero.

&

.

/m/

/@/a/
o _aan
ATCATS T AT

AR YR

A
e

i

V

%

| 14

Por cierto que las alternativas, en la tercera jugada negra, son:

3. ... &f6 -
contraataque.
3. ... &e?

la Defensa Dos Caballos, una defensa activa, de

— la Defensa Hangara, sélida pero pasiva.
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Primera variante

4, 3 N6

En los torneos internacionales se juega mucho la variante mas tranquila de
esta apertura, que comienza con 5. d3.

X slle] K
4i4i i34

A a
BN

_
,%g%g/ .
33 h
il Wiy
opwe | B

Las blancas juegan con ambicién para apoderarse de inmediato del centro,
tratando de ganar tiempo, por el ataque al alfil.

7

5. exd4
6. cxd4

6. e5 es otra posibilidad, y después de 6. ... d5! 7. 2b5 &e4, el juego
revierte a la Defensa Dos Caballos.

6. .. Lbad+
7. £d2

Antes se jugaba 7. &\c3, una variante muy arriesgada, después de 7. ...
Hxed.

7. .. S xd2+
8. Hbxd2
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Las negras necesitan estabilizar el centro, y la mejor forma de hacerlo es
eliminando uno de los dos peones blancos, fortificandose en la casilla d5.

9. exd5 Hyxds
10. Wb3 Hee?

Otras posibilidades son:

(1) 10. ... We7+? 11. &f1, y las negras quedan practicamente perdidas,
con el caballo de d5 atacado, y la amenaza 12. Hel.

(2) 10. ... £e6 11.0-0 0-0 12. Wxb7. Las blancas han ganado un pedn.

(3) 10. ... &»a5 11. Wb5+ &6 12. Wb3, con repeticion de jugadas.

11. 0-0 0-0
12. Hfe1 c6
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Las blancas sélo tienen una ligera ventaja, porque dominan mas espacio y

la columna abierta.

Segunda variante

We7

c3
Esta variante se basa en apuntalar la casilla e5.

0-0

5.

Las blancas enrocan antes de seguir con su idea de romper en d4. Si se

juega de inmediato, puede seguir: 5. d4 exd4 6. cxd4 Wxed+.
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B ofeé
6. d4 £b6

Esta jugada encaja con el plan 4. ... We7, sosteniendo el pedn de e5, para
que las blancas no queden con peones mdviles en el centro, como en la
primera variante. Si el pe6n d se cambia o avanza, entonces se abre una
magnifica diagonal para el alfil de b6.

//3/@/ £
JY FY 7Y 7
2a A
. &
/7@:%3/ _
By
AP T %/8%
BEopgy B8

7. d5 b8

,///

\

Seria un error 7. ... &a5?, sencillamente por 8. £.d3, con la amenaza
9. b4, ganando el caballo.

8. Dbd2 0-0
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Las aperturas abijertas

Las blancas controlan més espacio, pero tendran que maniobrar, si quieren
conseguir ventaja. Las negras pueden seguir con ...d6, ...£94, ...Abd7, etc.,
con buen juego.

Ura escocesd

Queda planteada después de 1. e4 e5 2. Hf3 £)c6 3. d4 exd4 4. Hxd4.

E/ﬁ%@%ﬁ%
%3%1/3%;
/?E/ //// .
_ % /
/

& 2c¢5

Las alternativas son:

(1) 5. &Hb3 £b6 6. We2 d6 7. Le31.

(2) 5. &Hixco Wie! 6. Wd2 (ante la amenaza sobre f2) 6. ... dxc6.
5: s Wie

Las negras insisten en presionar sobre la pieza de d4.

6. 3

91
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Cambiar caballos serfa un error: 6. £ixc6? £.xe3 7. fxe3 bxc6, con ventaja

negra.

Wl 0
ox | <l
L@ L K
#1 L < &
e R
A%Q%A% .
o )
m | 1 <9l

el

Hhge7

£.xe3 8. Hixe3 Wxed 9. £)d2, a fin de agilizar su

Wg6, se ha jugado 7. &f5, con lo que las blancas entregan un

Si6. ..
peodn, después de 7. ...

desarrollo.

Z\e5

7. &c4
8. fe2
9. 0-0
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wfe

10. f4
11. 5
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La posicién esta practicamente igualada. Las blancas disponen de mayor

espacio, pero ahora las negras tienen la fuerte casilla €5 como base de

operaciones para su caballo.

Segunda variante

fe
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La vieja jugada 4. ... Wh4?! puede combatirse con 5. £ic3 6 5. fb5,
entregando un pedn por desarrollo.

5. &ixc6 bxc6
6. eb We7

Alguna vez se ha jugado la extrana 6. ... Ded?!.

ife0 el K
i %1%}%:
y/x/y% .
BB
//V/y/ _
D
ﬁ%ﬁ%y%éﬁ
EoBugal 8

7. We2

Insistiendo en la amenaza al caballo.

7. .. & ds
8. c4 £ab

Otra posibilidad es 8. ... &b6 9. 3 Web 10. Wed d5. Las negras
fuerzan el cambio de damas, aunque quedan en posicion algo inferior: 11.
exdb cxd6 12, £2d3.
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9. b3
10. f4

Si10. ...

W -0\
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%x%m/ ,
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/é/
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Wb

11. £d2

N

f6, 11. &a3 ¢5.

De momento el pedn de ¢4 esta clavado, pero las blancas sin duda tienen

una pequena ventaja, y podran coordinar mejor sus piezas que las negras.

Esta variante es mas complicada y te puede resultar dificil controlar el

juego.



FICHA DE REPASO

e Son aperturas abiertas las que se derivan de las jugadas 1. e4
e5.

* Una de las principales aperturas abiertas es la Apertura Ruy L6-
pez o Espafnola: 1. e4 e5 2. H\f3 5)c6 3. £b5.

* Otras importantes aperturas abiertas son la Apertura Italiana
(1. e4 e5 2. /Hf3 &c6 3. 24 2.¢5) y la Apertura Escocesa (1.
ed e5 2. HNT3 5)c6 3. d4 exdd 4. HHxd4).

e Las lineas de juego tedricas de las aperturas se llaman variantes.
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turas apiler

Las aper

EJERCICIOS

%1%

%1/ %a%z
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af /@%g%
e
wil B BB

/1/

De las cuatro jugadas negras, tres
han sido de dama. La consecuencia
es que estan practicamente

perdidas. ;Como?

27.

Mo [
« 1
Sas | %ﬁ
o B SRY
Sl

%x/y/

/&/

B E>
<

%g%

¢Por qué no es bueno para las

negras tomar el peén, con 3. ...

25.
Hxed?

e

~ % %&/

Si en esta posicién de la Defensa
Dos Caballos las negras juegan 5. ...

Hxd5, jcomo seguirias?

W W E<E

28.

m% /,/g/
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L <

L=
Sau
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En esta posicion de la Defensa
Philidor, las negras acaban de jugar

26.

£e7. ;Por qué es un error?

4. ..



25.

26.

27.

28.

SOLUCIONES

Porque tras 4. We2, las negras no pueden retirar el caballo
(4. ... &f6 5. &1cb+, un descubierto que les cuesta la dama), y
si 4. ... d5, sigue 5. d3, con serios problemas.

Tendrian que jugar 4. ... We7, y después de 5. ¥xe4,
recuperar el caballo con 5. ... d6, aunque perderan un peén.

Por 5. dxe5 £ xe5 6. H\xe5 dxe5 7. Wh5, con ataque doble
sobre f7 y e5, por lo que las negras perderan el peén de e5.
Por ejemplo: 7. ... g6 8. Wxe5, etc.

Si en la quinta jugada, las negras retoman de pedn, aun es
peor: 5. ... dxe5 6. ¥d5, ganando pieza.

La salida de dama se justifica, en este caso, por el error
cometido por las negras.

La jugada correcta es 4. ... exd4.

Con 5. @xf7+! &d8 (5. ... &xf7? 6. £1g5+, ganando la dama),
y ahora, tanto con 6. d4, como con 6. Ee1, las blancas tienen
una enorme ventaja en desarrollo.

Lo mas atractivo es el Alague Fegatello, con 6. D x¥71? &xf7
7. Wf3+. Ahora, para defender su caballo de d5, el rey negro
tiene que subir a 6. Aqui hay mucho trabajo analitico, que
sera una de tus tareas si quieres convertirte en campeoén
infantil de tu ciudad.

Con este ataque puedes ganar docenas de partidas. Pero la
jugada tedrica de las negras es 5. ... Has.



Mates y celadas en
la apertura

RN+ - - ~ A P L .
Viates supersonicos

Hay varios mates espectaculares en pocas jugadas, algunos de los cuales se
conocen con nombres pintorescos o apodos desde tiempos remotos...

Para que se produzca un mate en plena apertura, el jugador que lo sufre
tiene que haber cometido al menos un grave error.

MATE DEL PASTOR

Seguramente ya lo conoces o has oido hablar de este mate. Hay que decir
que el pastor en cuestion era un cura, y no un pastor de ovejas.

Si uno de los dos jugadores no tiene cuidado, puede encontrarse con que este
mate lo va a despertar de golpe, jporque se produce en sélo cuatro jugadas!

1. e4 e5

2. &c4 &\cb

3. Wh5

% % 7 %
EfeWegaE
7/’ 7 7 7
Z/ AV A%‘, AV e

A@ 4 2 % z‘
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- Hfe??

Las negras no se han dado cuenta de las intenciones de su rival. Hay que
jugar 3. ... We7, para seguir con 4. ... £f6, expulsando a la dama blanca.

- y "
» » 3’
e a7
% 2 % %
1 g g %’ //8 3

=
S
\
N
S
[

Z4

Esto es un mate seco, de los que duelen. jPara dormir esta la cama!

MATE DEL LOCO

Pero el mate del pastor no es el mate mas rapido del ajedrez. El mas rapido
es el mate del loco, que se consigue, con negras, en sélo dos jugadas.

1. 3?
Una jugada mala, porque debilita la posicion del rey blanco.

1

o e e5
2. g47n?

Una auténtica locura, un avance kamiikaze...
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Como veras, abrir la diagonal negra que llega hasta el rey blanco (e1-h4)

ha sido totalmente suicida.

MATE AHOGADO

El mate ahogado lo da un caballo. No hay que confundirlo

con el rey ahogado, que, como sabemos, es una posicion de

tablas.
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El ejemplo que sigue se disputd en un torneo internacional.

1. e4 c6

2. a3 ds

3. &f3 dxed
4. Dxed Hfe6
5. We2

Las blancas plantean una celada, pero su jugada no es muy buena, porque
la dama tapona la salida del alfil.

Ef ol s &
Ai %t%}
/x%,%y/
/// . %,
%y/@/ .
B
AFCATCW A TS
. 2 rs #

Bi e Hbd772?

Pero jno hay que entrar al trapo! El ajedrez es una lucha, pero también un
didlogo, y hay que estar atento a las sefales que emite nuestro rival... ;Qué
querian hacer las blancas con su retorcida jugada de dama?

Lo correcto aqui era 5. ... eb.

6. Hd6++

Un inesperado mate de caballo, con todas las piezas sobre el tablero.
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MATE DE LEGAL

Kermur de Legal era un jugador francés del siglo xvi, y la partida que sigue es
suya:

ed e5

1.

2. &Hf3 b
3. 24 dé
4, Hc3 £g4
5. &Hxe5?

E) %g%m%
413 /;%z
y%ﬂ%y%y/
B Py

1K Iy
3

.

B
ARNAL %ﬁ%
2 pwe |z

Una jugada sorprendente, pero mala: las blancas entregan su dama. Pero si
las negras juegan 5. ... &xe5, protegen el alfil y ganan pieza.

\hN
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Se cuenta que Legal, que jugaba contra un aficionado, estaba convencido

de que su oponente tomaria la dama...

£xd17?

¢Por qué no?

e
o |
%L/

LN
L <0
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/x/ .
L <l

Por esto:

Wl | N
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ol \ %,
Nl
. N
L <R

B g

<l

He?

Twe
N\« \
AN

6. &xf7+

7. Hd5++

Un mate espectacular, que conviene retener. ;No te parece?



Celadas

Mates y celadas en la apertura 105

Una celada es una trampa que normalmente se plantea en la
apertura. Si el jugador cae en la trampa, el que la ha planteado
consigue beneficios de algun tipo (mate, ganancia de material, etc.).

La celada no es, por tanto, un simple error, sino un error provocado por el rival.
En el mate ahogado, de este mismo capitulo, hemos visto una celada
planteada por las blancas, en la que cayeron las negras.
A continuacién veremos algunas celadas, que
debes conocer para no caer en ellas y, si te divierte,
puedes plantearlas alguna vez, pero sdlo en partidas
amistosas, ya que no es serio plantear celadas en
partidas de torneo, jporque te puede salir el tiro por

la culatal

LA TRAMPA DE BLACKBURNE

1. ed e5
2. Hf3 b
3. £c4 Hd4?!

El maestro inglés Joseph
Henry Blackburne (1841-
1924) era un extraordinario
jugador de ataque,
especialista en exhibiciones
de partidas simultaneas.

Le llamaban 'la muerte
negra’. En el capitulo 15
podras ver el mate que lleva
su nombre.

Esta jugada va contra las normas de apertura, porque las negras mueven
una pieza ya desarrollada. Pero lo cierto es que plantea una astuta celada.
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4. Hxe5? ...

iEsa es la idea! Las blancas no resisten la tentacién. ;Por qué no iban a
tomar un peon asi, atacando ademas el de 7?

Con 4. &ixd4 exd4 5. 0-0, quedarfan con una gran ventaja posicional,
enrocadas y con el alfil desarrollado.

7. - Wg5s!

Las negras aun entregan mas material (peén de f7), que puede capturarse
de caballo, con lo que dama y torre quedarian atacadas...

5. &xf7?
Las blancas no se lo piensan dos veces y caen de lleno en la celada.
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Ahora el duo dama+caballo hace estragos.

6. Xf1
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jOtro mate ahogado!

LA DEFENSA DAMIANO

1. e4d e5
2. &f3 f6?!

La Defensa Damiano es una defensa inferior. El
avance de peoén debilita la diagonal e8-h5 y
obstaculiza el desarrollo natural del caballo rey.

El portugués Pedro

Damiano (siglos xv-xvi) fue
un jugador y tedrico, cuyo
libro de problemas y analisis
fue muy popular en toda

Europa.
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fxe57

3. &Hxe5!

We7 4. HHc4.

El mal menor es 3. ...

%1/

% 7 / %ﬁ
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M
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He7
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4. Wh5+

g6 5. Wxe5+y 6. Wxh8.

Las negras no quieren perder la torre: 4. ...

il )
%@/
%1/

,/g/

fé/,
I
ol | /g%
%1/,

&gb
&h6

g5

5. Wxe5+ &f7

6. 2cd4+
7. WS+
8. d4+
9. h4!

B <
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&g7 10.

Las negras no pueden evitar un mate en pocas. Por ejemplo: 9. ...

W7+ &h6 11. hxg5++.

EN LA DEFENSA PHILIDOR
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0 f6.

La jugada tedrica es 5. ...
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6. Lxf7+! bHxf7
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Esta es la clave de la celada: el caballo no puede tomarse, pues si 7. ...

Hxe6??, sigue mate en dos: 8. Wd5+ &f6 9. W5++.

7. .. Weg
8. Hixc? wg

Si 8. .. Wd8, 9. Wd5+ &f8 10. Heb+, ganando la dama.

9. Wh5+ g6
10. Wd5+ &f6

Si 10. ... 497, sigue el doble de caballo 11. &He6+.



11. £g5+
12. Heb+
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Las negras pierden la dama.

N EL CONTRAGAMBITO ALBIN

1. d4
2. 4

d5

El Gambito de Dama.

El maestro austriaco Adolf
Albin (1848-1920) invento
el contragambito que lleva
su nombre.
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e5

Ahora las negras plantean el Contragambito Albin.

d4

3. dxe5b
4, e3?

La continuacion normal es 4. & 13.

Sba+

5. 2d2

HaW W E
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dxe3!

6. £2xba?

Lo menos malo es 6. fxe3.

exf2+

7. &e2

Wid1.

No puede tomarse el pedn, pues si 7. ©xf2, 7. ...
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Uno de esos raros casos en que es preferible no pedir dama. Si 7. ...
fxg1=¥, sequiria 8. Wxd8+ &xd8 9. Exg1. Ahora, en cambio, el caballo no
puede tomarse, por el jaque de alfil en g4, que ganaria la dama.

%@/@/ﬁ%z

Las negras tienen una gran ventaja y ataque. Si, por ejemplo, 10. £.c3,
puede seguir 10. ... £g4 11. We1 0-0-0+, etc.



FICHA DE REPASO

¢ Un mate en la apertura sélo puede producirse, si el jugador vic-
tima del mate ha cometido un grave error.

e Los mates rapidos mas famosos son el del Pastor y el del loco.

e Otro que hay que retener es el mate ahogado (que no debe
confundirse con la posicion de tablas), que ejecuta un caballo,
por asfixia del rey contrario.

* Una celada es una trampa de apertura, una posibilidad ante la
que siempre debes mantenerte alerta para esquivarla y, a veces,
explotarla en tu favor.
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29. Juegan blancas
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¢;Les conviene a las blancas jugar
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3. fxe5? ;Por qué?

30. Juegan blancas
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¢Cudl es la mejor jugada de las
blancas?

Mates y celadas en la apertura 115

31. Juegan blancas
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¢Ha sido buena la ultima jugada
negra, 5. ... &xf2? ;Por qué?
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32. Juegan blancas
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¢ Por qué fue mala la Ultima
jugada negra, 4. ... »d7? ;Cémo
deben jugar ahora las blancas?
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SOLUCIONES

29. No. 3. fxe5? es mala, por 3. ... ¥h4+ 4. g3 (o bien 4. $e2??
Wxed++) 4. ... Wxed+ y 5. ... Wxh1.

30. 6. Zxh7!, y ahora las negras deben perder una torre (6. ...
d6, 6. ... e6), para evitar el mate, pues si toman la torre (tanto
de caballo como de torre), sigue 7. Wgb++.

31. 5. ... & xf2? es una mala jugada. La idea es que si 6. &xf2,
entonces 6. ... Wha+ 7. g3 Wxc4, recuperando la pieza con
ventaja. Pero las blancas deben jugar 6. 0-0! &xd17?.

Mejor es 6. ... 25, y ahora no 7. Exf2, por 7. ... 2xf2+ 8. &xf2
Wha+ (el mismo jaque de antes) 9. g1 Wxc4, sino 7. £&xf7+!
&xf7 8. {Hd4!, y las blancas recobran el caballo con ataque.
7. 2xf7+ be7 8. 2g5++.

32. 4. ... ©Hd7? permite un sacrificio de alfil ganador: 5. £xf7+!
&xf7 6. H\g5+.
Ahora las negras tienen tres opciones, y las tres son malas:
(@) 6. ... &8 7. Heb+, jaque doble, ganando la dama.
(b) 6. ... ©e8 7. Hieb, y la dama negra esta encerrada.
(c) La peor: 6. ... £f62? 7. Wf3++.



Finales de peones

Reyes y peones

Al hablar de finales de peones estamos hablando de finales de reyes y
peones, puesto que los reyes no pueden no estar en el tablero. Pero, por
supuesto, eso excluye la presencia de cualquier otra pieza.

En estos finales puede haber muchos peones por uno y otro bando, pero
aqui solo estudiaremos los casos mas Utiles en la practica con pocos peones,
sobre todo el final de rey y pedn contra rey solo.

El final es la Ultima fase de la partida y, al llegar a un final en el
gue s6lo quedan peones conviene saber, por ejemplo, si la
ventaja de un pedn es o no suficiente para ganar.

Regla del cuadrado

Lo primero que hay que aprender es la regla del cuadrado, que nos permite
saber de un golpe de vista si un rey puede alcanzar a tiempo a un peén
enemigo alejado.

Se traza un cuadrado imaginario, que va desde la casilla en que se
encuentra el pedn, el mismo numero de casillas que le faltan para coronar, en
la fila. Es decir, en este caso, le faltan cuatro casillas para llegar a a1.
Entonces, el cuadrado va desde a5 hasta e5, y desde este punto hasta e1. El
cuadrado, por tanto es el que encierran las casillas a5-e5-e1-a1. En el
diagrama de la pagina siguiente se dibuja.
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Si juegan blancas, el rey puede entrar en el cuadrado y, por tanto, alcanzar

x\\x

al peon.
Por ejemplo:
1. Sed a4
2. &d3 a3
3. &2 a2
4. &b2

Y el pedn es alcanzado a tiempo.
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Sin embargo, si en la misma posicién jugasen negras, entonces después de
1. ... a4, el rey blanco no llegaria a tiempo.
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2. ded
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El cuadrado en que se encuentra el pedn es el que definen las casillas a4-
d4-d1-a1. Por tanto, el rey blanco esté fuera del cuadrado.

i a3
3. &d3 a2
4. &2 alw
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Hay una importante excepcion que hay que tener muy en cuenta: cuando
el pedn se encuentra situado en su casilla inicial.

En tal caso, el cuadrado debe trazarse como si el pedn estuviese situado
una fila més adelante. La razén es clara: al encontrarse en su casilla inicial, en
su primer movimiento el pedn puede avanzar dos casillas de golpe.
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Veamoslo en la practica:

120 Método

Sin embargo, si en la misma posicién juegan negras, el rey se mete en el

Aqui es como si el pedn estuviese situado en la casilla h3, puesto que
cuadrado, con 1. ...

puede llegar a h4 en una sola jugada. El cuadrado, por tanto, es h3-c3-c8-h8.
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2. h4 &d5
3. h5 Leb
4. hé &f7
5. h7 &g7

Y el pedn esta perdido. Tablas.

Lo mejor es que aprendas esta regla pero que, si se te presenta el caso,
compruebes mentalmente los movimientos de rey y pedn. La regla sirve de
orientacion visual, pero para evitar cualquier equivocacién es mejor
comprobarlo, porque el calculo no es dificil.

Rey y peén contra rey

En este final, todo consiste en saber si el pedn podra o no coronar. El bando
fuerte tratara de hacerlo y el bando débil tratard de impedirlo.

Como regla general, el rey fuerte debe estar situado junto a su peén, a ser
posible, delante de él.

La posicion ideal para el bando fuerte es la que refleja el diagrama:
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El rey fuerte domina las tres casillas por las que debe pasar su peén, de
modo que el rey negro no podra impedir que corone.
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La que sigue es la posicion defensiva ideal. El pedn esta delante de su rey,
y no podra coronar.
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Si juegan blancas, puede seguir 1. &d5 (6 1. &f5, que es lo mismo) 1. ...
e8! (pero, jojo!, no 1. ... £d8? 2. &d6 Le8 3. e7 &7 4. &d7, y el pedbn
corona) 2. &d6 £d8 3. e7+ & e8 (el rey defensor ocupa la casilla de
coronacion y fuerza las tablas) 4. &e6.

i&
%
\

\
\:\
\\§

/’%

\
\\

\
x\\




Finales de peones 123

Una regla practica muy til es que si el pedn llega a la séptima casilla con
jaque, el final es tablas. Si llega sin jaque, debe ganarse.

La oposicion

La oposicion es una figura técnica muy importante en los finales de peones.
Se produce cuando ambos reyes se encuentran enfrente uno de otro, con un
numero impar de casillas entre ellos.

La oposicion puede ser frontal o diagonal.
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La clave de esta figura es a quién le toca jugar. Naturalmente, los dos
diagramas anteriores sélo son esquemas y, al no haber otro material, no tiene
importancia. Pero si existieran peones, entonces los dos reyes tratarian de
ganar la oposicion.

Tiene la oposicion el rey al que no le corresponde jugar.

Como siempre, lo veremos mejor en la practica.
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Este final esta ganado por las blancas, juegue quien juegue.

// Oposicion diagonal
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Si juegan blancas:

1. &eb &e8



Las negras ganan la oposicion, pero...

2. dé
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Este tiempo de reserva obliga a jugar al rey negro, haciendo que pierda su
privilegiada situacion.
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El pedn llega a la séptima casilla sin jaque... ;/Qué significa eso?
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Y el pedn corona.
Si juegan negras, es muy facil: 1. ... &c8 2. &e7, o bien 1. ... e8
2. &c7, dominando las tres casillas de avance del peén.

La oposicion es muy importante para la defensa, por ejemplo, en los finales
con pedn de torre.
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En esta posicion, a pesar de que el rey blanco esta por delante de su pedn,
su colega negro no lo deja salir, y el final es tablas.
Si juegan blancas:

1. ©h8 &gb
2. h7 Hf7
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Tablas por ahogado.
Si jugasen las negras:
TP &f8
1. ... 167, por 2. €498, y las blancas ganan.

2. &hs <17
3. h7 18

Con la misma posicion de antes.

Rey y peon contra rey y peon
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Sélo estudiaremos un caso de este final, para asimilar un Gtil procedimiento

defensivo.
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Si juegan blancas el final es de claras tablas. Por ejemplo: 1. &£f3 &f5
(manteniendo la oposicion) 2. &e3 &e5, y las blancas no pueden forzar el

juego.

Si juegan negras, el juego es mas dificil. El rey negro debe buscar siempre

la oposicion.



128

Método de ajedrez para nifios
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Las blancas han ganado la oposicién.
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Con esta oposicion decisiva, el pedn

6.

&cb
&b5

Ccae.
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Las negras asumen la pérdida de su pedn, pero consideran que no es el
fin del mundo. jDespués de todo, no es una partida de peones, sino de
ajedrez!

7. x4 &b

¢Quién tiene ahora la oposicién? Con su astuta maniobra ...&b6-c6, el rey
negro se ha apoderado de la oposicion y ésa es la clave de su defensa.
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Este final es tablas, pues aunque el rey fuerte esta situado por delante de
su pedn, éste se encuentra aun muy lejos de la casilla de coronacién, lo que
permite al rey negro defencerse.

Por ejemplo: 8. &d4 &d6 (joposicidon!) 9. ¢4 L6 10. c5 &c7 11. &d5
&d7 (joposicion!) 12. 6+ &7 13. &5, y tablas.

Ahora veremos un caso curioso de coronacién respectiva, en la que el
bando que corona antes, pierde. Por supuesto, es una excepcién. Pero una
excepcidon muy importante, que conviene memorizar.
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En esta posicion, el pedn negro esta a tres casillas de coronar, y el blanco a
cuatro. Como juegan las blancas, parece evidente que ambos peones entraran
al mismo tiempo, pero antes el negro.
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iMaldicion! jEl pedn blanco corona con jaque, y la dama negra se encuentra
en la misma diagonal que su rey! La vida de la dama negra ha sido muy corta.

¢Has visto la pelicula En busca de Bobby Fischer? En esa pelicula se ve una
partida entre dos chavales con un final de peones asi.
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Dos peones unidos contra uno
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Si nos olvidamos de los reyes, la forma de jugar una posicién de dos peones
contra uno, enfrentado a ellos, es como sigue.
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El procedimiento de juego en estos casos, para el bando fuerte, consiste
siempre en avanzar primero el pedn gque no esta en la misma columna del
pedn enemigo, es decir, 1. b4, para seguir con 2.
ad y 3. b5, con lo que, inevitablemente, sea crea un

peodn pasado.

La razén es que, de esta forma, se impide la
famosa figura defensiva el peén que para a dos,
de Capablanca, como sucederia si movemos el peén

equivocado.

Por ejemplo: 1. a4? a5
Ya tenemos al pedn que para a dos peones

contrarios.

El cubano José Raul
Capablanca (1888-1942) fue
uno de los grandes
campeones miticos del
ajedrez. En su tiempo lo
llamaban ‘La maquina’,
porque estaba considerado
invencible. Le gané el
campeonato mundial a
Enmanuel Lasker, en 1921.
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El truco para atravesar la muralla

Una vez maés, no hay reyes. La cosa esta entre peones blancos y negros.
Naturalmente, la posicion (sin reyes) no serfa posible, pero si pueden
producirse situaciones similares, en las que puede explotarse la idea.

Juegan negras.

L
- " B
17 A%f A% A‘f/
}%//‘/ﬁ% %;// _
- =

Si jugasen blancas, la muralla se cerraria con 1. b3.

—
-

2. axb3

b3!
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2. .. c3!
Abriendo paso al peodn a.
3. bxc3 a3
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El pedn negro superviviente corona en dos jugadas.

Si en lugar de tomar con el pedn a, las blancas capturasen con el peén c,
entonces se ganarfa asf: 2. cxb3 a3! 3. bxa3 c3.

iParece la historia del hombre atraviesa-muros!

Lo cierto es que no solo es divertido, este truco también tiene aplicacion
practica, si se da una situacion parecida y los reyes no tienen tiempo de
intervenir.

\\\
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FiCHA DE REPASO

e La regla del cuadrado es un procedimiento util para ver rapida-
mente si un rey puede alcanzar o no a un peén enemigo.

* En un final de peones, un peén de ventaja no garantiza la victo-
ria.

e La oposicién consiste en que ambos reyes se encuentran situados
en linea recta, con un namero de casillas impar entre ellos.

* En los finales de rey y peén contra rey, el rey fuerte debe situar-
se por delante del peén.

e En los finales de rey y pedn contra rey, el rey débil debe buscar la
oposicion.

e En los finales de rey y pedn contra rey, si el pedn llega a séptima
sin jaque, normalmente corona.

* Recuerda la regla del peén que para dos de Capablanca y la for-
ma de avanzar peones en el dos contra uno.

* Recuerda el procedimiento para atravesar la muralla en el final
de tres contra tres.
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EJERCICIOS
33 Juegan blancas 35. Juegan blancas
@%,/ 5 B U B D
B E s o
o .. 0 D .
B » ] »n e
55y 3//%%///
By % .
/% B oE B
. 1 % b

¢ Cuél es el resultado de este ¢Qué opinas de este final? ;Puede
final? ganarse?
34. Juegan negras 36.  Juegan blancas
H N E B O E
BN NN EANAN He
25 5 5 5

5y »ny

o AKAD T
o B. 2B D

BoEcE B E B E B
B BN B BN
¢Cual es la mejor jugada y cual ¢Coémo consiguen las blancas

debe ser el resultado de este final? atravesar la muralla china?
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33.

34.

35.

36.

SOLUCIONES

Tablas. Hemos visto que esta posiciéon, en otras columnas, esta
ganada para las blancas. Pero al tratarse de una columna de
torre, no puede desalojarse al rey débil de la casilla de
coronacion. Por ejemplo: 1. b6 &b8 2. a6 a8 3. a7.
Ahogado.

1. ... ©@c2, asegurando el control de las tres casillas que le
quedan al pedn para coronar (d3, d2, d1). Pero también sirve
1. ...d3+ 2. &d1 d2 (el pedn llega sin jaque a la segunda
casilla) 3. ©e2 &c2. Las negras ganan.

Puedes ganar con las blancas, siempre y cuando no te
equivoques en el peén que debes avanzar antes: 1. b4! &g8
2. b5 &8 3. a5 &e7 4. b6 axb6 5. a6! (no 5. axb6?, por 5. ...
&d7 y el rey negro alcanza al pedn) y el peodn llega a la meta.

Con 1. ¢6! bxcb (o bien 1. ... dxc6 2. bb! cxb6 3. d6) 2. d6!
cxd6 3. b6, y la muralla ha sido traspasada: este peon sera
una dama.



La combinacion

¢Qué es una combinacion?

Combinar es el arte de machacar sin piedad al rival sacrificando piezas...
Esta definicion, por supuesto, es una broma.

Una combinacién es una serie de jugadas forzadas, con sacrificio
de piezas, para conseguir ventaja.

Esa ventaja puede ser material, o ataque de mate, o unas
tablas en posiciones aparentemente desesperadas.

Veremos ejemplos de todas estas posibilidades.

XN el &
42 #Biriki

" A% 'y Y
GuEOE B

/, /ﬁ/ .
/%a% %;%
2 T veE

Si, en esta posicion, juegan blancas, entonces 1. &)c7+ es un jaque doble
evidente que gana la dama contraria.
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Esto no es una combinacién, sino la aplicacion elemental de la posibilidad
de juego de una pieza, el caballo, que le permite jaquear, ganando la dama
enemiga.

Sin embargo, si se crean previamente las condiciones para que esa
posibilidad exista, mediante el sacrificio de una pieza, entonces si es una
combinacion.

Tal es el caso en la posicion siguiente:

// Qj@%y =
x%/ Arki
JHVE
. %% /} P
////;y » %y
AT98T FAT

1. £b5!
La dama negra es atraida a una casilla que permite el jaque doble del caballo.

1 = Wxhb5
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2. OHxc7+
3. &ixbs

Las blancas han ganado la dama por una pieza menor. El negocio, por

tanto, no puede ser mas rentable.

Esta sf es una combinacién, porque se requirié el sacrificio previo del alfil
para atraer la dama negra a una casilla que permitia el doble de caballo.

Mate de dama y caballo

Dama y caballo se compenetran muy bien en el ataque al rey. Si, por ejemplo,

conocemos este esquema de mate
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no debe resultarnos muy dificil encontrar la combinacién ganadora en el

siguiente diagrama:
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Juegan blancas
y dan mate

La solucién comienza con un espectacular sacrificio de torre:

1. Hh8+!! £xh8

Si 1. ... &xh8, sigue 2. Wh1+ £h6 3. Wxh6+ &g8 4. Wh7++.

2. ¥h1

Las blancas amenazan tranquilamente mate en h7, conforme al esquema

anterior,
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Es mate a la jugada siguiente, en todos los casos.

e
\\
\\Q

2 = A xe5
3. Wh7++

Uno de los elementos clave es que la columna h estaba totalmente abierta,

convirtiéndose asi en una via de invasion.
Esto nos permite comprender el valor que tiene conocer las combinaciones
tipicas, para evitarlas y, sobre todo, jpara ganar con ellas!
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Mate de torre y alfil

Uno de los posibles cuadros de

mate de torre y alfil es el que muestra el

diagrama.
LB B
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7 /%%
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Si memorizamos esta figura
solucion del problema que sigu

de mate, nos resultard mas facil descubrir la
e.
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El rey negro estéd en jaque y
£98?, sigue 2. Wa2+ y el kios
&h5, y ahora gana 3. &f7.

no parece facil responder al mismo. Si 1. ...
co se viene abajo. Si 1. ... &6 sigue 2. Wb1+

Pero al jugador con negras se le hizo la luz y recordé la imagen del mate,

asf que jugo:
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1. .. Wxg5!!
2. hxg5
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B E
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Aungue se pongan las dos crucecitas a la jugada de rey, no es que sea éste
quien da mate, sino la torre, pero el mate se da con esta jugada de rey.

También era mate con 2. ... £g8++.

La unica forma de evitar el mate es no tomar la dama, y en lugar de
2. hxg5, jugar 2. Wb+, pero después de 2. ... g6, las blancas han perdido
pieza, y no sirve 3. Xf7+?, por 3. ... £g8, ganando.

Sin embargo, a 2. b1+ no debe responderse 2. ... &h67?, pues en tal
caso las blancas se salvan por el momento, con 3. Wxb6+ axb6 4. hxg5+
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&xg5+, etc., y las negras sélo tendrian un peén de ventaja en el final de
torres.

El sacrificio ritual

Esta combinacién, también llamada presente griego, consiste en el sacrificio
del alfil blanco sobre el enrogue enemigo en h7 (o bien en h2, si es el alfil
negro sobre el enrogque blanco), seguido de un jaque de caballo en g5 (o g4)
y entrada de la dama en h5, con amenaza de mate.

Veamoslo en la practica.
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Esta es una posicion tipica en la que puede realizarse el sacrificio ritual:

M

1. &xh7+! Bxh7
2. Hg5+

Observa que el caballo esta protegido por el alfil de c1.

& &g8

Otra posibilidad es 2. ... &g6, cuando lo normal es que haya dos posibles
continuaciones de ataque: a) 3. ¥g4 y b) 3. h4. En este caso, parece mejor la
segunda opcién, con la amenaza 4. h5+ y temibles descubiertos de caballo,
una vez que el rey negro se sitde en hé.
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3. Wh5

Para que esta combinacién dé resultado, hay que asegurarse de que no

haya un alfil negro que pueda situarse en f5, o cualquier otra pieza que

proteja la casilla h7. Por esta misma razén, es importante que exista un peén

blanco en e5, que le impida al caballo negro llegar a 6.

He8

La unica forma de evitar el mate inmediato en h7, salvo, naturalmente,

Wxg5, pero en tal caso, después de 4. £xg5, las

negras quedan completamente perdidas.

entregar la dama, con 3. ...
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&h8
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&f8

4, Wxf7+
5. Wh5+
6. Wh7+
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7. Wh8+
8. Wxg7++

f¢

Ahora hay mate en cinco jugadas:
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FICHA DE REPASO

e Una combinacién es una serie de jugadas forzadas con sacrificio
de piezas.

e E| objetivo de la combinacion es lograr ventaja material o posi-
cional o conseguir tablas en posiciones desesperadas.

* Las combinaciones surgen en posiciones con piezas muy activas o
con graves defectos en la posicion contraria.

e Hay combinaciones tipicas de mate que conviene recordar, como
las que dan lugar al mate de dama y caballo, mate de torre y al-
fil, el sacrificio ritual, etc.

147
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EJerciciOs

37. Juegan blancas
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Parece que las negras han cazado
a la dama blanca. ;Qué propones?

38. Juegan negras
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Una simple jugada puede, a
veces, decidir una partida. Como en
este caso. ¢Cudl es?
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39.  Juegan blancas

X7 % /3%

y%y% £ o
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Las blancas tienen calidad de
desventaja, pero pueden forzar un
desenlace espectacular. ;Cémo?

40. Juegan blancas

w@

_ %§7ﬁ%

Con una jugada algo dificil las
blancas ganan rapidamente. ¢ Cual
es?
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38.

39.
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SOLUCIONES

1. Wxb8+! Hxb8 2. ¢7, y las blancas ganan, pues el pedn
amenaza con coronar en c8 y b8.

1. ... £b3!L. Si las blancas toman el alfil, pierden calidad (2.
axb3 Wxal+; 2. Wxb3 Wxe2), y la dama no tiene casilla para
seguir defendiendo la torre de e2.

1. g5 Wgb (6 1. ... Wf5) 2. Wxh7+! Wxh7 3. &f7++. Un
mate ahogado.

1. &Hf6+! gxf6 (1. ... ©h8 2. Wxf8++) 2. exf6. Ahora las
blancas plantean una doble amenaza de mate: a) 3. Wg3+
&©h8 4. Wg7++, y b) 3. Wxf8+! Hxf8 4. Ed8++. No hay
defensa contra ambos mates.



El ataque doble

El ataque doble es uno de los temas combinativos mas sencillos vy,
a la vez, mas eficaces. Consiste en atacar simultaneamente dos
objetivos, que pueden ser dos piezas distintas o una pieza y una
casilla.

Claro est4 que, en general, no se nos permitird hacerlo por las buenas.
Asi que habra que forzar esa posibilidad. Por eso se trata de una
combinacion.

A continuacién veremos figuras de ataque doble, por parte de las distintas
piezas, para que te familiarices con esa posibilidad del juego.

W EIE /y

B E BB
5
LN
B oEOE
% //@ %W //Z% // Atague doble
% / /% /,/,: de /a torre

En este esquema, la torre ataca al alfil y al caballo.

x\\\
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Cuando una de las piezas atacadas en el atague doble (que también se
llama doble amenaza) es el rey, entonces se llama jaque doble. Es la forma
mas peligrosa de ataque doble, para el bando que lo sufre.

En el siguiente diagrama puede verse un jaque doble del alfil blanco, con
el que ataca al rey y, al mismo tiempo, a la torre.

E B B e
BB E
LB B
HoE R E
7%////
0////
% % ?///4 // Jague doble de alfi/

En la siguiente posicion esquematica, también puede verse un jaque doble,
esta vez del caballo blanco a rey y torre de las negras.

e
W oE B
. /,@/
e B B 0

7. 7 7 7
moE
D0 0 saue dobe
% / // % de caballo

Por Gltimo, un ejemplo de ataque doble a cargo del pedn. Si, también el
peodn tiene derecho a atacar simultdneamente a dos piezas.
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% Atague doble

% / / i//% de pedn

El ataque doble del pedn se conoce, popularmente, como calzoncillos.

Ahora veremos algunos ataques dobles a cargo de las distintas piezas, pero
en forma de combinacion.
Los calzoncillos

Ya hemos dicho que asi se llama, en la jerga de los jugadores, al ataque doble
del pedn.
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En esta posicion hay varias jugadas tentadoras. Por ejemplo, 1. Eb3!,
1. Eb2 y 1. c4. Pero las blancas se deciden por el camino mas directo:
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$a8), por 2. Wel++.

B xab

Wxab
&b8 (ni 1. ...

1. 2ab6+!
2. Wxab+
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3. b5+
4, bxco+
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La dama se ha atraido a una casilla en la que se permitird un doble de

pedn. Naturalmente, no era posible 1. ...

Con su combinacién las blancas han ganado calidad y el final estéd ganado.
Aungue se requiere técnica, y la técnica no se adquiere asi como asi. Pero esa

es otra cuestion.
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El doble de caballo

El ataque doble o jaque doble de caballo se conoce entre los jugadores
simplemente como doble. En algunos libros se le llama tenedor y también
horquilla, pero estas palabras ya no se usan.

Veamos un par de ejemplos de dobles de caballo.
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Las negras (con pedn menos) parecen tener una posicion sélida, pero las
piezas blancas son muy activas. La torre negra aun no ha entrado en juego y
la blanca domina la columna abierta. Siguié:
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3. Oxf7+!

2. Wxeb!

Este doble es posible porgue, en realidad, es como si la casilla 7 estuviera

desprotegida. La torre no puede tomar el caballo, debido al mate en la tltima

fila.
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Es hora de abandonar: las blancas han ganado pieza y un segundo peén.
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Una promocion menor de pedn es, a veces, la solucién acertada.
Sabemos ya que cuando, al coronar un pedn, se convierte en otra pieza que
la dama, se llama promocién menor.
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En esta posicién todo se basa en coronar el pedn b... jpero pidiendo la
pieza adecuada!
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2. Wa7+!

Naturalmente, si 2. bxc8=¥+ &xc8, y aqui no ha pasado nada.
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Hxa7
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3. bxc8=H+
4. Hxe?7

Las blancas ganan facilmente.

El doble de alfil

Los dobles de alfil pueden dar lugar a algunas combinaciones sorprendentes,

aunque no muy dificiles.
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A primera vista, no parece que las negras deban perder en esta posicion,
porque después de que el pedn de g7 caiga, les basta con entregar la torre
por el ultimo pedn enemigo. Pero...

1. g8=W+!  bxg8
El rey negro se ve atraido a una diagonal nefasta.

2. fcl+

//%////@/
,//////
///,%/
/;%///7
/////
z/a/ % _

Y la torre sucumbe ante este jaque doble. Sigue 3. £xa2.

Muchas de estas combinaciones se basan en el sacrificio de calidad,
como se llama la entrega de una torre por una pieza menor. Asi sucede en el
ejemplo siguiente, mas dificil.



El ataque doble 159
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Juegan blancas y, aunque tienen un pedn de ventaja y el par de alfiles, no
es facil encontrar una linea ganadora. Sin embargo...

1. Exc6! X xcb
2. &xd5
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Las blancas han sacrificado calidad para ganar material. El alfil ataca las
dos piezas negras, pero la torre aun tiene una casilla.

2. .. Hc8
3. 2eb

Sigue el ataque doble a ambas piezas, pero la torre regresa a su posicién
anterior, atacando, a su vez, al alfil.
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Ahora, sin embargo, después de
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4. 2d7!

ya no puede salvarse la torre. La Unica defensa provisional es devolver la
calidad.
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Las negras tienen dos peones menos. El final estd perdido.
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FICHA DE REPASO

e E| ataque doble es el tema combinativo mas numeroso en la prac-
tica. Se basa en el ataque simultaneo a dos objetivos.

* El doble de caballo es especialmente peligroso, porque la posibi-
lidad de interponer pieza no existe contra el salto de caballo.

e E|l ataque doble del pedn se Ilama calzoncillos.

e Cuando una de las piezas atacadas en el ataque doble es el rey,
entonces se llama jaque doble.
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EJERcICIOS

41. Juegan blancas 43. Juegan blancas

CEE EE  E N W

Bom WXEA E WZEE

O EE | N E NN
B oE W ‘TEn

Wim m B DN B E
AN N W | HAN EoE
s m R N E
BB E BB E
¢Cémo puedes explotar la idea ¢ Coémo jugarias, con blancas, esta
del ataque doble? posicion?

42. Juegan blancas 44, Juegan blancas

il B Eell (xEiExEen

%}%g%%%x L Walala

LB m. 1 APeE FIAM

‘BN ﬁ% 2 @ B 5

¢ De qué forma podrias Las piezas blancas son
aprovechar aqui la idea del ataque amenazadoras y el rey negro est
doble? desprotegido. ¢ Qué se puede

hacer?
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43.
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SOLUCIONES

Con 1. Wh8+! &©xh8 2. Hxf7+ y 3. £ixg5, ganando pieza.

1. 2xe5 fxe5 2. Wd5+!, y las blancas ganan, pues si 2. ...
Wxd5, 3. Dixe7+ &f7 4. &Hxd5, y el resultado de la operacion
es que han ganado pieza.

1. Ed8+ ©b7 2. Eb8+! &xb8 (2. ... ©a7? 3. Hicb+ Lab 4.
xe5) 3. Hcb+ Hb7 4. Hixe5, con ventaja material decisiva.

1. Wxfe!! (1. &1xf6+? no sirve, porque el alfil esta atacado: 1.
.. xf6 2. Wxfe &xh6) 1. ... Dxf6 2. Hixfe+ Hh8 3. 2.g7+!
(excelente atraccién a un jaque doble) 3. ... &xg7 (obligada)
4. Hrxe8+ &8 5. fHixc7. Las blancas han ganado una torre.



' La clavada y la enfilada

Los dos temas de este capitulo tienen cierto parecido entre si. En los dos casos
se trata de figuras combinativas que sélo pueden realizar las piezas lineales, es
decir, la dama, la torre y el alfil, pero no el caballo ni el peén.

La clavada

La clavada consiste en que una pieza no puede jugarse, porque
detras de ella se encuentra otra de mayor valor, que se perderia.

Veamos ejemplos de clavadas tipicas.

Clavada de torre:
e/ alfil blanco no
puede moverse




La clavada y la enfilada

Clavada de alfil:
/a torre negra no
puede moverse

La dama puede clavar piezas contrarias, tanto en linea horizontal (como la
torre), como en diagonal (como el alfil).

En los dos ejemplos anteriores la clavada es absoluta, es decir, que la pieza
clavada no puede moverse, porque descubriria al rey y eso no es
reglamentario.

Sin embargo, existen también clavadas relativas, en las que, aunque la
pieza clavada no debe moverse, desde el punto de vista reglamentario puede
hacerlo.

En el caso siguiente, si la torre blanca juega, se perderia la dama, pero el
reglamento no impide que se haga y, a veces, puede ser conveniente hacerlo.

Aungue estd
clavada por e/ alff,
/a torre puede jugar

Siguen dos ejemplos de clavada, tomados de partidas reales.

165
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Este primer ejemplo es de una partida de exhibicién del gran maestro

Bronstein, que exploté asi la clavada:

ZHxd8

Hdg+!

i

Sxe7, 2. Wxed+,

¥l PO

B
- %,/g%
o

_mam

g%m%,
N« \ &
SN

%,ﬁ_%

2. Wxed

L\ <\

Ganando la dama negra, porque el caballo de f6 esta clavado.

En la siguiente posicién tenemos un bonito ejemplo de clavada en cruz.

Juegan blancas, que pueden explotar el hecho de que el alfil de d5 esta

clavado por el alfil enemigo.
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1. Eg8! Hxg8

Si1l...2xg2, 2. Exd8+ &b7 3. &xg2, con torre limpia de ventaja.

w5 B_TXE
By
A K
W /ﬁ/ i
.0
. gs
B:D i
BnEn

2. axd5+

Ataque doble (rey y torre), una figura que hemos estudiado en el capitulo
anterior.

2. .. b8
3. £xg8

Las blancas tienen alfil de ventaja y ganaran facilmente el final.
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La enfilada

Es un tema muy parecido a la clavada.

En la enfilada una pieza ataca a otra enemiga, detras de la cual
esta situada una segunda de menor valor. Al retirarse aquélla, se
perderé ésta.

En la clavada la pieza de mayor valor se encontraba en un segundo plano,
mientras que en la enfilada es al revés. Asi que cuando la pieza atacada se
retira, cae la otra.

El siguiente final tipico se gana gracias a una enfilada.

S EE B
‘EEEr
LB B
" EE
WoE o m
B o oEm

_ _
B B e ux

La torre blanca no puede moverse sin que el peén caiga, pero...

§

1. Ha8! Hxh7
2. Ha7+
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Sigue 3. Exh7, ganando.

\\
x\
\\\
\\

\
\
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Un ejemplo mas espectacular es el siguiente:

vE B W
BoEomE
////////

7//’

%//yﬁ%
JHOE E
EE DB

Como sabes, por el valor numérico de las piezas, dos torres valen poco
mas que una dama. En este caso, ademas, con el tablero tan abierto, parece
que las negras no deben tener problemas para lograr algun jagque perpetuo.
De momento, amenazan mate en a1. Pero juegan blancas:

1. Ha4! .

Para el mate sin disimulo y amenaza, a su vez, con matar al rey negro, con
2. Bh3++. Pero ;quién protege a la torre?
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2. Eh3+
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Es igual, si el rey juega a e4 o f4.

///z/,

/ / ﬁ

3. HEha+

/g/, //

iAqui esta la enfilada! El rey negro se aparta y cae la dama.

Si en lugar de tomar la torre (con 1. ...
(parando el mate en h3), caen victimas de otra enfilada, con 2. Eh3+! (jde

Weg

Wxad), las negras juegan 1. ...

Wxh3 3. Ea3+y 4. Exh3.

todos modos!) 2. ...

Estas son algunas de las gracias geométricas del tablero.



FICHA DE REPASO

* En la clavada una pieza es inmovilizada, porque detras de ella es-
ta situada otra de mayor valor.

e Una clavada es absoluta cuando la pieza situada detras de la pie-
za clavada es el rey.

e Una clavada es relativa cuando la pieza situada detras de la pie-
za clavada no es el rey.

e La enfilada es similar a la clavada, pero en la enfilada la pieza de
mayor valor esta situada entre la atacante y la de menor valor.

i
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EJERCICIOS

45. Juegan blancas

ER RN
U
E R R n
B E e E
X BB
e pm
I En
B EE D

(a) ¢Qué jugarias en esta
posicion? (b) ¢ Cual crees que debe
ser el resultado de este final?

46. Juegan negras
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¢De qué modo aprovecharias la
mejor disposicion de las piezas
negras?

47. Juegan blancas

k . 0. 1
% o
B B B
BBy
2.8
o s
nny
B BN

Las negras amenazan mate y Ia
torre de f4. ;Qué pueden hacer las
blancas?

48. Juegan blancas

R e
%ﬁ%y/t/

/,@ AL
5 /}/

280
» 1y

A BB
. B

Una bonita posicion para
“afilarte” la vista. ;Qué jugarias
aqui?




45,

46.

47.

48.

-

SOLUCIONES

(@) 1. &3 &5 2. 212 (también sirve 2. £g1). (b) Esta
posicién es tablas, pues las negras solo pueden jugar con su
torre de d7 por la columna d, ya que a cualquier otra jugada
sigue £.xd4, con un final de tablas. Las blancas mantienen la
clavada sobre la diagonal g1-d4.

1. ... Wxg2+! 2. Wxg2 Hxe2. La dama blanca esta clavada y
tendra que cambiarse por el alfil, con lo que las negras
habran ganado calidad y peén.

Las blancas ganan con 1. X a4! (para el mate, saliendo del
ataque del rey negro) 1. ... Exad4 2. £h3+ &d4 3. Xhd+
(enfilada), seguido de 4. Xxa4.

1. &xf7+! &xFf7 2. Exc7+ (doble a rey y dama, para atraer
ésta a una enfilada en la séptima fila) 2. ... Wxc7 3. Wh7+
Le8 4. Wxc7.



Atraccion y desviacion

Atraccion

La atraccion es un tema que se basa en forzar a una pieza a
situarse en una casilla en la que permitird un ataque decisivo o

ganancia de material.

Cuando se trata del rey, la atraccién suele tener efectos muy decisivos.

Veamos dos ejemplos de la practica.

) %ﬁy % . //,Vz-%
EAm ® E:
E R EE
2 AL 8
% 7 1 E

Esta es una de esas posiciones en que las piezas atacantes pueden poner
de manifiesto todo su potencial, gracias a su dominio de lineas abiertas.
Juegan blancas y ganan asi:
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1. Wxg8+!!

El rey negro es atraido a la casilla g8.

& xg8

; .
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2. Eh8+!!

Segunda atracciéon a una columna fatal.

& xh8

3. &f7++

El golpe mortal. Un bonito mate de torre v alfil.
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Esta otra posicién se inicia con un jague menos espectacular, pero el
desenlace no es menos atractivo que en el caso anterior.

@%%4
7/,”/”/@;
;%///
//ﬁ/
y/w/y@y/
% 0

1. Yb2+ b3

Esta jugada es Unica, pues si el rey jugase a a5, serfa mate en dos: 1. ...
$a5?? 2. Hcd+ Lab 3. Whe++.

U B N
e v

N
\\\

\ N
\\ De- ‘\\\\
@
N
\\

//

\\\
&

fa///”///

>0
a\\\
§§
\\x\s

2. Wa34l!!

\\\\\
\\\\

La atraccién del imén. ¢Se ha vuelto loco el jugador con blancas? Ahora, si
el rey se aparta, entonces seria una enfilada, y caeria la dama negra. Asi que
las negras aceptan el inesperado regalo.



2. ... ®xa3

3. D2++

7 7 7 7
-5 5
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¢Qué opinas de la atraccién? ¢No te parece efectiva?

Q

N
&
N
§\

Desviacion

La desviacién es precisamente lo contrario de la atraccién.

La desviacién consiste en obligar a una pieza a abandonar la
defensa de una linea o casilla esencial.

Veamos en la pagina siguiente dos bonitos ejemplos del ajedrez
internacional.

sviacion 17:
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Las negras han conseguido mantener la igualdad material, pero su posicion
es un desastre. Sus piezas estan descoordinadas y pasivas, mientras que todas
las piezas blancas ocupan casillas fuertes y naturales, ademas de dominar la
Unica columna abierta.
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1. Wxe7+!l  Wxe7
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2. 2dé6!

Con esta jugada las blancas desvian a la dama contraria de la columna e, y
mas precisamente de la casilla e8.

2w Wxd6
3. He8++
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En lugar de 2. ... Wxd®6, las negras podian evitar el mate con 2. ... &f7,
aunque no es una verdadera opcion. Después de 3. 2xe7+ &g8 4. 2xf6!
gxf6 5. He7, las negras no sobreviven.
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Aqui las negras tienen calidad y pedn de ventaja y, por si eso fuera poco,
estan amenazando mate en g1.

Pero las blancas tienen unas piezas muy activas (jatencion al pedn
incrustado en g7, que es una espina clavada!) y, sobre todo, jles toca jugar!

1. Hgs!

\\
&\

\
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7

Una jugada de desviacion, explotando la situacion del caballo.

) PR Wi f6
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No era posible tomar la torre, por 2. &xf7++.

W [ <Ol
- %4/ /
L -3

) //,Mg,/

2. Yd4!

/x/ / %

]\ o\

Nueva jugada de desviacién, que clava a la dama negra. De esta forma,

ademas de la dama, se amenaza 3. &Yxf7++.

Pero, jojo!, no servia, con la misma idea 2. We5??, porque la dama negra

tomarfa a su colega con jaque.

L

L=
/A% /
/,%
/x/ ,
z/z/ n

%&ﬁ,

Hgb6

3. Hxgé

Las negras se rindieron, porque para evitar el mate tendran que perder la

dama.



FICHA DE REPASO

e La atraccion es un tema en el que se atrae una pieza a una ca-
silla determinada, en la que permitird una combinacién deci-
siva.

e La desviacion es un tema de caracteristicas contrarias a la atrac-
cién: una pieza es desviada de cierta casilla, lo que permite una
combinacién decisiva.
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EJERCICIOS

49, Juegan negras
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No parece que las blancas deban
pasar aqui problemas, pero jlas
cosas no son lo que parecen!
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50. Juegan negras
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Las blancas amenazan mate, pero
las negras tienen algo muy valioso:
isf, el turno de juego!

51. Juegan blancas

X Hilwl
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CPAN AP
B E

iSe te ocurre la forma en que las
blancas pueden explotar la posicion
dominante de sus piezas mayores?
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Juegan blancas
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Las blancas son muy activas, pero
con su propuesta de cambio las
negras parecen haber pasado lo
peor.

\




49,

50.

51.

h2.

SOLUCIONES

Con la “sencilla” 1. ... d4+!!, las blancas tienen que rendirse.
Opciones:

a) 2. Wxd4 &Hf5+;

b) 2. &xd4 &\cb+;

¢) 2. &f4 g6+, con doble de caballo en los tres casos, que
gana la dama.

Solo queda 2. &e4, pero después de 2. ... We2+, el rey tiene
que jugar a d4 o f4, cayendo en los dobles antes indicados.

1. ... Wh1+!! (atraccidn) 2. &xh1 £f3+ 3. &g1 HEd1+ 4. Hel
HExel++.

1. Eh8+! Wxf8 (desviacion) 2. Wxh7++.

Pero no es asi. 1. g1+ &h6 2. 2.f8+!! (desviacion de la torre
negra) 2. ... Zxf8 (UGnica, pues si 2. ... £h57?, 3. Exh7++) 3.
Hd3, y no se puede evitar el mate en la columna h, s6lo
retrasarlo con 3. ... £e14. Eh3+ 2h4 5. Exh4++.



2> Combinaciones de tablas

Es posible que las tablas no sean tu mayor suefio en ajedrez, pero si te
encuentras en una posiciéon perdida con ese companero tuyo insoportable, al
gue no tragas, ¢cuanto darfas por escabullirte con unas tablas? Sobre todo, si
esas tablas las consigues con una combinacién espectacular e imprevisible,
que demuestra tu maestria de pequefio genio retorcido.

En el torneo, el principal objetivo es sumar puntos. Todo jugador practico
sabe que salvar un medio punto aqui y no perderlo alli puede ser la clave del
éxito. A nadie le amarga un dulce, y menos si se esta en una posicion
aparentemente perdida.

Las combinaciones de tablas son de cuatro tipos:

1) para forzar una repeticion de posiciones
2) para forzar jaque perpetuo

3) para forzar el ahogado

4) para crear una fortaleza

Aqui nos centraremos en las combinaciones de jaque perpetuo y
ahogado. La repeticion de posiciones se define por si sola. Mientras que la
Gltima posibilidad es méas técnica. De todos modos, conviene explicar que
crear una fortaleza significa formar una posicién tal que, aun en gran
inferioridad material, el bando fuerte no puede penetrar y, por tanto, es
tablas.
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Tablas por jaque perpetuo

La posibilidad del jaque perpetuo (también llamado continuo) es una
opcién a considerar, en posiciones dificiles, en las que el sacrificio de una o
mas piezas puede crear las condiciones necesarias para ese recurso.

Un esquema de jague perpetuo que se encuentra mucho en la practica es
el que vemos en el diagrama siguiente.
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La dama blanca jaquea en g5 y 6, arrancando tablas por perpetuo.
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Veamos esta idea en una partida real.
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Las blancas tienen un pedn de ventaja y posicién dominante, pero juegan
negras, que pueden explotar la idea anterior sacrificando la torre:

1. .. Hxg2+!
2. $xg2

La captura es obligada, pues si 2. @h1??, sigue 2. ... Wh3, con mate
imparable.
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3. &hi W3+

Este es el mecanismo de tablas antes mencionado, solo que desde el lado
negro.
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4. g1 Wod+
Tablas por jague perpetuo.

El siguiente ejemplo corresponde a una partida entre dos campeones del
mundo.

y/ %7/ .
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Las blancas (Smyslov), que tienen pieza de ventaja, amenazan mate en h8
y g7. Pero las negras, de la mano del genio de Riga, Mijail Tal, habian previsto
una combinacion de tablas:

b7

1. .. Hg1+!!
2. &h2

Si 2. &xgl, 2. ... Wd1+ 3. &h2 Wh5+ 4. &g2 YWi3+, etc.
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Eh1+!

3. &g2

Wd1+ 4. ©h2 Wh5+, etc., lo mismo que antes.

Si 3. &xh1, 3. ...

HEg1+!

L S

Llegandose a la misma posicién inicial. Tablas.

En la posicion que sigue, las blancas no podian estar contentas (con

calidad y pedn menos), asi que realizaron una jugada inesperada.
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Ahora viene la explicacion, en forma de bomba:

2. Wxfe+!!
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3. 2d4+
4, Le3+

El alfil blanco se desliza por las casillas de la diagonal d4-f2, forzando el

jague perpetuo.

Si4. .. &h4, con 5. 22+ es tablas, pero, en realidad, en tal caso las
blancas podrian dar un dificil mate: 5. f4!! Wb6 (lnica) 6. Ef3! Wxe3+
7. Exe3 d5 8. Hh3+!! £xh3 9. g3++.

5 £d4+

Tablas por jaque perpetuo.

Tablas por ahogado

Ya hemos visto (en el capitulo 4) qué es el ahogado. Si la coronacién del
peodn es uno de los elementos méagicos del ajedrez, las tablas por ahogado son

otro de esos elementos.

Ahora veremos algunas posiciones practicas, en las que uno de los bandos
se salva milagrosamente, gracias a este recurso.

s 189
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En esta posicién, las negras (que juegan) parecen estar perdidas, ya que
tras 1. ... He8 2. b7 EDb8, las blancas pueden expulsar al rey negro con un
jaque de torre y progresar en el flanco de rey. Sin embargo...
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Las negras no tienen jugada alguna. Tablas por ahogado.
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En este caso tampoco parece haber dudas acerca de la victoria de las
negras. Pero el ajedrez es un juego lleno de resortes...

1. S£ed+!!

No servia 1. Wxd6, por 1. ... 16!, y las negras ganan, sencillamente,

avanzando su pedn a.
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2. Yg7+! Sxg7

O bien 2. ... &ixg7, que viene a ser lo mismo.
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Ahogado. Las blancas no disponen de ninguna jugada reglamentaria.
Observa que, al capturar el alfil, la dama negra le ha quitado al rey blanco la

Unica casilla a la que podia mover: g2.
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¢ Qué pueden hacer aqui las blancas, salvo rendirse? Pero... jmas magia

blancal

1.

Se entrega la torre porque, de capturarse, las blancas no quedan sin
jugada, lo que les beneficia, a efectos de ahogado. Como puedes ver, la torre

HEh7+1!

negra le quita al rey blanco las casillas g1y h1.
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1 e &g8
2. Hg7+ &Hf8
3. Ef7+

La torre persigue al rey negro...

3. .. He8
4, He7l+ &d8
5. Ed7+ &8
6. Hc7+ & b8
7. Hb7+ &a8
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7
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En este momento hay que mantener la cabeza fria: si 8. Ha7+?7?, 8. ...
Hxa7, y el rey blanco ya puede jugar.
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8. Hb8+! &a7
El rey negro prueba ahora por la columna a.

9. Hb7+ ab
10. Eb6+ &ab
11. Eb5+ Lad
12. Eb4 &a3
13. Eb3+ &a2
14. Exb2+
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e3
Wxe3

1. £f2!
2. fxe3!

La que sigue es una posicién muy antigua, que te recomiendo trates de

Si el rey negro captura la torre, tablas por ahogado. Si quiere seguir
retener: es tan Util que, en una forma mas simple, se produjo en un

recorriendo el tablero, por jaque perpetuo.
Campeonato de Estados Unidos, entre dos jugadores de gran categoria.

Juegan blancas.

La clavada hace que la captura sea obligatoria.
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iNo hay que olvidarse de este pedn!

Ahora, tanto si el rey negro toma el peén, como si no, la partida es tablas

por ahogado.
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FICHA DE REPASO

* Las combinaciones de tablas son un recurso defensivo en posi-
ciones inferiores o desesperadas.

e E| jaque perpetuo es un tema combinativo que se produce en la
practica con mucha frecuencia.

¢ Las combinaciones basadas en el ahogado son otro tema impor-
tante.

e También hay combinaciones de tablas basadas en la creacion de
una fortaleza.



EJercicios

53. Juegan negras
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¢ Todo esta perdido? Hay que
tener fe. Exprimete el coco.
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54. Juegan negras
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¢ Es posible que las negras puedan
conseguir tablas? No hay otro
remedio que jpensar!
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55 Juegan blancas
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Si has hecho, los deberes, uno de

los finales estudiados te servira de
inspiracion.
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56. Juegan blancas
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Las negras amenazan mate, pero
las blancas tienen una combinacion
de tablas. ;Puedes verla?
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o3,

54,

55.

56.

SOLUCIONES

Con 1. ... Hb8!!, las negras consiguen tablas. Después de
2. Exb8, es ahogado.

Se trata de un estudio compuesto de Troitzky. Asi que no es
facil: 1. ... Zeb+!! 2. &xeb Hc6!. Ahora hay tres
posibilidades:

a) Si 3. b8=¥ 6 3. b8=XH, tablas por ahogado.

b) Si 3. b8=£, es tablas. Con sus dos alfiles de casillas negras,
(como atacaran las blancas las casillas de su color?

¢) Si 3. b8=4), sigue 3. ... &b7, atacando las dos piezas y
ganando una de ellas.

Tablas, por tanto, en todos los casos.

1. Wf2! Wxf2. Tablas por ahogado. Esta posicién se produjo
en una partida al mas alto nivel, Pilnik — Reshevsky
(Campeonato de Estados Unidos, 1942).

1. Zc8+! b6 (1. ... ©xc8?7 2. &xb7+ &Hxb7 3. Wxd4)

2. Hcb+ &a7 3. Xab+! (siempre la misma idea) 3. ... b8
4. Ha8+!, y tablas por jaque perpetuo. La torre recorre las
cuatro esquinas del cuadrado a8-c8-c6-a6.



Mates con nombre propio

En este capitulo veremos una serie de mates espectaculares, conocido con el
nombre de su inventor o con algin apodo pintoresco. Conviene conocer su
mecanismo para detectarlo en las partidas que juegues v, si se dan las
circunstancias, una vez que hayas comprobado que todo encaja, jadelante y
mate el canto!

A partir de aqui, ya no senalaremos con un circulo la pieza que da mate.

El mate de Lucena

Consiste en una serie de jaques de dama y caballo, con sacrificio
de la dama, que finaliza con mate del caballo por asfixia del rey
atacado.

Entre los jugadores se conoce como mate de la
coz. No hay que explicar por qué.

El misterioso Lucena es
autor del libro mas antiguo
sobre el ajedrez moderno
(es decir, el ajedrez actual,
con alfil y enroque). Vivio
en los siglos xv-xvi. Su libro
se publicé en 1497, cinco
afios después del
Descubrimiento de América.
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Las blancas ganan con una espectacular combinacion, que comienza asi:

&h8

1. Web+

Sf827, 2. Wf7++.
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3. Hh6+!

Un doble jaque descubierto que resulta decisivo.
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4. Wg8+!! Hxg8

No se puede capturar de rey, porque la casilla g8 esta atacada por el

5. &Of7++

> propio 201
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El caballo ha vuelto a f7 pero esta vez para dar mate.
El mate arabe
El mate arabe lo da la torre, apoyada por un caballo.

Segun el modelo del diagrama siguiente.
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En una de sus partidas, la genial Judit Polgér ejecuta este mate de forma
cristalina:
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gxh6

2. ¥Wxh6+!
3. Hg8++
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Observa, una vez mas, el eficiente trabajo conjunto de ambas piezas: la
torre domina las casillas negras (g7 y h8) y el caballo las blancas (g8 y h7).

Mate de Blackburne

El mate de Blackburne es un espectacular mate de dos caballos,
previo sacrificio de la dama para bloquear una casilla de

escape.

En el diagrama siguiente se refleja el modelo del mate.
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En la practica se ha producido en algunas partidas, como el caso que
sigue, en el que juegan negras.
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Es preciso obligar a la torre a ocupar esta casilla para que el mate pueda
llevarse a cabo.

3. Hxg2 Hh3++
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El mate de Damiano

El mate de Damiano lo da la dama, apoyada por un peén en cufa
en el enroque enemigo.

En el diagrama puede verse de forma esquematica.

- 7 / - -;é.
// o m
B RN

En la practica se ve con cierta frecuencia, con variaciones. El diagrama
siguiente refleja la posicién citada por el propio Damiano en su libro.
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Juegan blancas. El quid de la cuestion consiste en abrirle paso a la dama
blanca hacia la casilla h7, cosa que se logra de esta forma:
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En esencia, esta posicion es la inicial, con una torre blanca menos. Pero

\
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N

nada cambia.

3. Hh8+! &Hxh8
4. Whi+ &g8
5. Wh7++
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Absoluta limpieza lineal.

\\.§

El mate de Anastasia
El mate de Anastasia lo da una torre, con ayuda de un caballo.

La imagen del diagrama es la del mate.

| /¢
" / / B
E BN

Una pieza negra (o un pedn) bloguea la casilla de la columna vecina
alineada con el rey, mientras que el caballo cubre las otras dos casillas de
escape. La torre, como hemos dicho, se encarga del mate.
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Veamos un ejemplo de la practica:
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& 7 O %yﬁ i
vy e 2

La presencia del caballo en e7 y la dama “tocando” h7 sugieren un posible
mate, pero ;como?
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E 1xd4! exd4
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_ %
Con el sacrificio de calidad (ya sabes: torre por pieza menor), se ha abierto
la quinta fila, y las cosas empiezan a verse mas claras.
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2. Wxh7+! Hxh7
3. Eh5++
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BN
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iMate sin despeinarse! jQue no se te olvide este bonito mate!

El mate de Boden

Este mate lo dan los dos alfiles,

aprovechando que algunas piezas del rey

atacado le quitan casillas de escape.

Cada alfil cubre las casillas de su color en el

cuadro de mate, que es el siguiente:
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Samuel Boden (1826-1882)
no fue un maestro
excepcional, pero debe su
popularidad al espectacular
mate de su nombre, que
puedes ver en el capitulo 15.



on nombre propio

La siguiente posicién se produjo precisamente en una partida de Samuel
Boden, su inventor. Veamos como remato la lucha el maestro inglés. Observa
que la diagonal b1-h7 esta abierta, es decir debilitada y dominada por el alfil
negro de 5. Eso es un indicio, Sherlock.
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; [R— Wre3+!!

Este inesperado sacrificio de dama tiene por objeto abrir la diagonal de
casillas negras (c1-a3) para el otro alfil.

2. bxc3 Sa3++
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Como alguien dijo, jtan facil como la risa de un bebé!

ﬁﬁ%
Q"‘m

N

,

Z4

\

_

@I@

N
\\

,%//

7

_» 1]
%

211



212 Método de ajedrez para nifios

El mate medieval

El mate medieval lo dan los dos caballos, es decir, uno de los
caballos con el otro cubriéndole las espaldas.
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En este modelo de mate, vemos que los caballos defensores no sélo no
defienden sino que le quitan a su rey dos valiosisimas casillas de escape. Asi
que no hay que olvidar su contribucion.

Recuerda la imagen de los cuatro caballos en un cuadrado.

Veamos uno de los ejemplos que solian poner los tahures a los pardillos
que se encontraban en las ferias.
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Juegan blancas. Supango que te llamara la atencién que los cuatro
caballos estén alineados en diagonal, lo que no parece facilitar la imagen del
mate que conocemos. Pero las piezas acabaran encajando.

1. Ef7+1!

La torre se sacrifica para hacer que un caballo negro ocupe la casilla de
escape 7.

Hxf7

=

2. Big6rs
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Ya tienes, ante tus ojos, la famosa imagen del
mate. Como si fuera una partida tuya.

El gran Harry Nelson

213

El mate de Pillsbury

El mate de Pillsbury lo da un alfil en la
gran diagonal, aprovechando que el rey
atacado tiene ocupadas por sus propias

piezas dos casillas de escape.

Pillsbury (1872-1906) fue un
fenomeno

norteamericano, que causo
sensacion en el torneo
internacional de Hastings
1895, superando a todos los
grandes de la época. Su mate,
gracias a los rayos X, puedes
verlo en el capitulo 15.
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Fijate en el esquema y lo comprenderas todo.
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Como puedes ver, la torpe posicién del alfil (jque se regalaria con gusto!)
es lo que permite este bonito mate, con el alfil encargandose de las dos
casillas blancas. Claro que en una combinacién, normalmente se obliga al alfil

a ocupar esa paosicion.

La siguiente posicién corresponde a una partida del propio Pillsbury.
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La cosa parece cantada. Las blancas tienen pieza de ventaja y amenazan
mate en una. Lo Unico que tienen las negras es el turno... je imaginacion!
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Como puedes comprobar, es Unica.
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iSoberbio! En el lenguaje de la combinacién, esto se llama rayos X: una pieza
actla a través de otra de su bando, situada en la misma linea de ataque (en
este caso, el alfil). Las blancas no podian esperar esta bomba.

3. &xf3 B xf3++
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ilmpresionante! jLas blancas pierden con dama limpia de ventaja!! Es algo
asi como perder la Champions League en el Ultimo minuto y de penalty.
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FiCHA DE REPASO

* El mate de Lucena es una variante del mate ahogado, que da el
caballo, previo sacrificio de la dama.

e E|l mate arabe lo da una torre, apoyada por un caballo. El rey tie-
ne que estar en un rincon.

* E| mate de Blackburne lo dan dos caballos, pero una pieza ene-
miga tiene que bloguear una casilla de escape.

* E| mate de Damiano lo da la dama, protegida por un peén en
sexta (o en tercera, si lo dan las negras).

e El mate de Anastasia lo da una torre, con ayuda de un caballo.

* En el mate de Boden intervienen los dos alfiles, en diagonales
cruzadas, normalmente con el rey enrocado largo.

e E| mate medieval lo dan dos caballos, previo sacrificio de una to-
rre, con dos piezas contrarias bloqueando dos casillas de escape.

* El mate de Pillsbury lo da un alfil en la gran diagonal, previo sa-
crificio de dama.



EJERCICIOS

5% Juegan blancas
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Mate de Anastasia. Ya conoces el
mecanismo, asi que ejecuta el mate
en dos.

58. Juegan blancas
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Podria ganarse calidad con 1.
&%g8, pero tu no harés esa
chapuza, ;verdad?
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59.  Juegan blancas
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Te sentiras feliz si encuentras un
mate de Boden. jAdelante!

60.  Juegan blancas
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El reto aqui es descubrir un mate
medieval. i Cémo lo ves?

0
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57.

58.

59.

60.

SOLUCIONES

1. We5+!! dxc5 2. Ed8++. Armonia total. Las piezas blancas
se reparten el control de las casillas: la torre se ocupa de la
columna d, y las cuatro casillas blancas restantes se las
reparten el rey (e4 y e6) y el caballo (c4 y ¢6). El peén negro
autobloqueador ocupa la casilla restante (c5).

1. Wxh7+!! Exh7 2. Exg8++. Mate drabe.
1. &xc6! bxcb 2. Wxeb+!! fxeb 3. 2.96++. Mate de Boden.

1. Web 51 d8 (cubre el mate en f7) 2. W7+!! (jde todos
modos!) 2. ... &yxf7 3. Heb++. Mate medieval.



Combinaciones galacticas

En este capitulo veremos una serie de combinaciones, en las que intervienen
algunos temas que no hemos estudiado y otras con remates brillantes y
espectaculares, en las que participan diversos temas.

Intercepcién

La palabrita se las trae, pero seguro que has oido a un comentarista de futbol
decir en la tele “jel defensa ha interceptado el balén en la misma linea de
meta!”. Aquf no se trata de metas, sino de mates...

En ajedrez, la intercepcidn es una figura combinativa, en la que
una pieza se sacrifica para interrumpir la comunicacién entre dos
piezas contrarias, o entre una pieza y una casilla vital.

En el diagrama que sigue tenemos un ejemplo.
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Las negras tienen dos peones de ventaja, pero estan retrasadas en
desarrollo y, por otra parte, su rey se encuentra en una situacion falsa, Parece
estar seguro, entre torre y alfil, y protegido por los dos peones delanteros.
Pero lo cierto es que su existencia estad pendiente de un hilo. Si la dama negra
no estuviese en d7, la dama blanca daria mate en f7. También la diagonal de
casillas blancas (d5-g8) provoca malas intenciones...

1. He7!

Sacrificio de torre y jugada de intercepcion: si las negras comen la torre
con una de sus piezas menores (alfil o caballo), se produce el mate de que
hablamos: 2. Wf7++. Aqui puede verse la idea de la intercepcién: la dama
negra ya no defiende 7.

En cuanto a la tercera posibilidad...
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Entonces se trata de nuestra vieja conocida, la desviacién, pues la dama
negra se ha desplazado de la defensa del punto d5, y entonces...

e

2. Wds+

Con mate a la siguiente.
En la posicién inicial, la Unica defensa momentanea para las negras
serfa 1. ... @ e5, pero después de 2. Exd7 (también es posible 2. Exe5)
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2. ... O xf3+ 3. &ixf3 d3 4. feb, las piezas blancas son dominantes, en
contraste con la pasividad de las negras, y el caballo de ventaja les
garantiza la victoria.

El ataque descubierto

El ataque descubierto es un tema combinativo muy importante.
Se produce al desplazarse una pieza, que descubre el ataque de una
segunda.

Dicho asf suena inofensivo, pero en la practica es otro cantar.

Cuando el ataque descubierto es sobre el rey, entonces se llama jaque
descubierto, y es la forma mas intensa de este ataque.

Lo veremos en el siguiente ejemplo de la competicion.

§ By ///
2B /A7$
i A Eik
A 7
7%}%/% _
4,% onli
,/ Lolioly
= B

Juegan negras. El caballo blanco esta clavado por la dama enemiga que,
con su alfil, ejerce una fuerte presion sobre la gran diagonal. Veremos cémo
se traduce eso en el juego practico:

[ H <f3!
2. &xf3

221
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Atraccion del rey blanco a un jague descubierto mortal.

3. &Hxf3

#xd4!, y sigue mate de dama en g2 o h1.

No servia 3. &g, por 3. ...

Sxdd+

Agqui tenemos en accién el ataque descubierto, que en este caso es,
ademés, un doble jague mortal (de alfil y caballo). Las blancas sélo pueden

mover el rey.

28+

4. Hg4d
5. &h4

N f3++

L U= ﬁﬁ%
/x/,% .
L« Lel
A% % 4%z A%
R -
e_.% Wy m
LR de .
) . N W
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Lombinaciones galac

Las tres Ultimas jugadas del rey blanco han sido todas Unicas. Ahora ya no
tiene escapatoria. Observa la enorme diferencia de material, favorable a las
blancas. iDe qué les sirve?

A la siguiente posicion se llegd en una partida entre dos grandes jugadores
del siglo pasado, después de 1. e4 ¢6 2. d4 d5 3. )3 dxed 4. Hxed 7 f6
5. Wd3 e5 6. dxe5 Wa5+ 7. £.d2 Wxe5 8. 0-0-0 £ xed?. Una captura muy
optimista y, en definitiva, un grueso error.

;%g%gﬁ :
%}/ /x%;
//%y% o
%/7a7/@
B
APRAE TUALY
_ %z/ﬁ%ﬁ

Ahora las blancas ganan sacrificando su dama de forma espectacular:

@

9. Wds+!!l  &xd8
10. £g5+!

Un potentisimo doble jague descubierto (de torre y de alfil).
10. ... &c7
Si 10. ... &e8, 11. Ed8++.

11. £d8++
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Liberacion de lineas

Abrir lineas para las piezas atacantes es algo, a veces, evidente, que no

requiere explicacién. En otras ocasiones, sin embargo, hay que entregar algo

para realizar acciones decisivas. Entonces estamos ante una combinacion.
\Veamos un ejemplo de la alta competicién.

-l

%x/m%a%%

" FY-FYy

B B O

LHAN
B EUEOE

AZY 1 AN

B E B D

Y
//%

1. &Oxg7+!

Un rey en el centro siempre es una presa atractiva para el bando
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Primera liberacién de lineas: con este sacrificio, el caballo deja paso a la

dama hacia la casilla g6.

£xg7

; PR

.-
W R
M WoE
PN« \ A
WEE NS -
L <
L LR
WED I B9

W

2. Hxeb+!

Segunda liberacién de lineas. La torre abre la diagonal e8-h5. Aunque
también podria considerarse una desviacién (el pe6n de f7 es desviado a

eb6).

fxeb

2. ..

3. Wgb++

%
= )
med L

Hamaw
Bl B B
“EI W B
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El alfil domina las casillas negras y la dama las blancas. jUn perfecto
trabajo en equipo! Observa que si, en lugar de la dama, este jaque lo diese un
alfil, también seria mate. En tal caso... ¢(No te recuerda algo? Si, seria un
mate de Boden.

Varios temas en accion

En la posicion del diagrama, las blancas parecen estar bien. Sin embargo,
(quién domina las lineas abiertas? Si te fijas un poco, veras que la torre de d8
domina la columna abierta y la pareja de alfiles (sobre todo, el de la gran
diagonal) es temible. La dama blanca tiene que ocuparse de proteger la
casilla g2.

Juegan negras. Digamos que la posicién estd cargada.

W mel
//@9-/@ 4}%1
AK mamus
.y

Al H A B
o mamae
» /%37 47 7
0 ) 7 /g

; [IRR— H xd2!

Atraccién de la torre blanca a un doble.

2. Hxd2
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£ xe3!

Impunemente, pues la dama blanca no puede dejar la defensa de g2
(mate). Por tanto, esta jugada supone una desviacion.

3. Wg3

No se podfa tomar el alfil: 3. Wxe3?? Wxg2++. Pero era mejor defensa
3. Wf1 @xfa+! 4. &gl Le3+ 5. $h2 &xd2 6. Hd1 £f4+, etc.

%
.

_ f@‘ E e
&2 7 Aka
A4 ' & %y
> //@/
S B By

2 "}

B |
B BN
BDE e

- R 2.xf4!

N\
Q

iEl alfil es imparable! Las blancas pierden la dama, con esta nueva desviacion.
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:Se te ha ocurrido sacrificar la dama?

En la posicion del diagrama se ve faciimente que las blancas han ganado
espacio, con sus torres dobladas en la columna f, y que el rey negro esta un
tanto abandonado por sus tropas.

_ % Gy _
A4 Wi
. 21 K
. %y% A
5
e A

,/a/@/g/
B B )

Podemos atacar el peén de h6 con la dama, pero las negras pueden
defenderse con ... Eh8, y jcdmo seguir luego?

1. Wh5 Hhs

El intento de escapar, con 1. ... £f8, no sirve, por 2. £2g6!.

. B

%;/ Wiag
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%7% ig 1
55D
3 B
Y
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- o




2. YWg6+!!
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La clave de la maniobra. No servia 2. Eg6+, por 2. ... &f8 3. Exh6 Exh6
4. Wxho+ Le8 y, por el momento, al menos, aqui no ha pasado nada.

2.

&f8

La dama es tabu: 2. ... fxg6? 3. Exgb+ &h7 4. Exg5 (recuerda: jel

famoso jaque descubierto!) 4. ...

255 @xf5++.
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b5

3. Hxe6!

Explotando la clavada del pedn de f7 (no pueden capturarse ni dama ni
torre: 3. ... Wxe6? 4. Wxeb), las blancas han ganado pieza y, cuando la dama
negra mueva, por ejemplo a d7, sigue 4. Eef6 Hc7 5. £c4! y todo se viene

abajo.

El molino de Torre

El joven maestro mejicano Carlos Torre jugaba con el excampedn mundial
Lasker, en el torneo internacional de Moscu de 1925. Se llegé a la posicion
del diagrama, en la que el veterano excampedn acaba de desplazar a su dama

del ataque del caballo (de d5 a b5).
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Torre jugd ahora la increfble

1. &fe!l

El alfil estaba clavado y Lasker no crefa que su contrario pudiese dejar la

dama colgada...

M

Wxh5
%h8

73V %7/

3. Hxg7+
4. Exf7+

Primer jaque descubierto de toda una serie.
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. &9g8
7 //;,E%@@
Waem E25

E EiD ®
HoE e
O B,
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B RN

5. Hg7+ &h8
6. HExb7+

Esta serie de descubiertos (o en descubierta) del alfil, con la torre que
vuelve, una y otra vez, barriendo todo lo que encuentra a su paso (jcon
jaque!), se conoce como combinacién del molino. En esta partida se vio por
primera vez.

6. .. g8
7. Hg7+ &h8

G EXa
A E B D
' %4, /"% %
W E m
B on
B DB
AH_W PAR
B E D&
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8. Hg5+

La torre aun podia ganar otro peén, con 31. Exa7+, pero no es negocio,
porque le abre paso a la torre de a8, que quedaria atacando el peén de a2.
En ajedrez no hay que caer en la avaricia, porque se vuelve contra uno.

8 &h7
El rey negro por fin dispone de otra casilla.
9. Hxh5

Las blancas han recuperado la dama, con pieza y dos peones de ventaja.
¢No es hora de rendirse, Sr. excampeodn del mundo?

9. s &gb6

iUna desagradable sorpresa! jNos habiamos olvidado de que el rey
también puede realizar ataques dobles!
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Pero Torre lo tenia todo controlado.

10. Eh3 S xf6
11. Exh3+
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Las blancas tienen tres peones de ventaja y ningln problema en su
posicion, asi que Lasker se rindid, pocas jugadas después.
iUna brillante combinacion!

La persecucion de Troitzky

Hubo un compositor de estudios, llamado Alexei

Troitzky, a quien podemos considerar un mago. En it BT

fue un excepcional

sus manos, las piezas de ajedrez parecen desafiar a compositor ruso de estudios,
las leyes de la l6gica y hacer los mas increibles algunos de los cuales
malabarismos. Lo cierto es que en sus posiciones parecen imposibles de )

. ; : resolver, como el que aqui
todo encaja, como en el final que sigue, que espero

ves. Si dudas de la magia
te guste, como despedida. del ajedrez, Troitzky te
convencera de que tus
dudas no estan justificadas.
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Juegan blancas.
Por supuesto, podemos jugar 1. & c6+ &db6 2. &xg2, pero después de
2. ... ¥xb2, a lo més que podemos aspirar es a unas tablas.

1. Eb4! Wc8

La torre es intocable: sigue 1. ... Wxb4?, sigue el doble 2. &Hc6+ y
3. &xb4.
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Tampoco servia 1. ...
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Wxb8 3. H)c6+, ganando siempre la dama.

Ya sabemos que no puede jugarse 2. ...

Wa7??, por 2. &Hcb+, ni 1. ...

Wa8, por 2. Eb8!

2. Hb8! Wh3
= 7 7 7
; /@/ 0, %% |

3. Eh8! AHha

Wxb8?, por 3. 6+ y 4. Hxb8.
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La dama no puede ir a ningln sitio, y si 3. ... Wxh8, 4. &\gb+y 5. &Hxh8.

4. Hxh4!

La torre es tabu, por el doble en g6, pero ahora la dama puede retroceder
ac8.

& Wes
5. HEh8!

Sigue la persecucién, pero esta vez en sentido inverso.
5. i Wb7
5. ... Wxh8?, 6. Dg6+y 7. &Hxh8.

6. Hb8!
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Ahora la dama sucumbe y las negras deben rendirse. Si 6. ...
Wa7, 7. & c6+. Una persecucion implacable

7. &b+ y 8. Hxb8, y si 6. ...

por parte de la torre blanca, duefa y sefiora del tablero.

También podemos considerar esta posicion como el ejemplo 6ptimo de
coordinacion entre torre y caballo, o también el ejemplo dptimo de doble

latente del caballo.

Una composicién admirable que...

de torneo!

ise

te podria presentar en una partida




FICHA DE REPASO

e La intercepcidn es una figura combinativa en la que se interrum-
pe la comunicacion entre dos piezas, o entre una pieza y una ca-
silla vital.

* En el ataque descubierto el desplazamiento de una pieza descu-
bre el ataque de una segunda pieza.

e La forma mas peligrosa de ataque descubierto es el jaque descu-
bierto, y mas aun el doble descubierto, en el que dos piezas dan
jague simultaneo.

e Con la liberacién de lineas se abren, a veces, numerosas posibili-
dades de atague: un simple avance de pedn puede dar lugar a un
ataque al rey.

e La destruccion de la defensa es otro tema frecuente en la practi-
ca. Al eliminar la pieza defensora clave, la combinacion funciona.

* Recuerda que las debilidades en la posicion contraria, como pie-
zas indefensas o rey expuesto, son terreno abonado para las
combinaciones.

e Una clave para que una combinacion tenga éxito es que no ten-
gas miedo a sacrificar material.

e Otra clave es calcular bien y repasar los calculos.
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EJErcICIOS

61.  Juegan blancas
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¢ Como pueden explotar las
blancas la pasividad de las piezas
contrarias?

62.  Juegan blancas
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Facilito para ser galdctico. Busca
un mate con las hiperactivas piezas
blancas.

63.  Juegan blancas
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El dominio espacial de las blancas
amenaza al rey negro. ;Se te ocurre
algun remate?

64.  Juegan blancas
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;Qué se te ocurre para dinamitar
la posicion del rey negro? Calculay
precisa.
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SOLUCIONES

1. Zd8+! (desviacion) 1. ... Wxd8 2. Web+ &h7 3. Exh6+!
(liberacién de lineas) 3. ... gxh6 4. W{7++. Este mate se
conoce como de las charreteras, porque las piezas que ocupan
las casillas de escape de su rey parecen los adornos de un
uniforme militar en las hombreras.

1. &Hxd7! (jague descubierto) 1. ... Hixe2 2. Hf6++ (doble
descubierto).

1. Wfe+!! (liberacidn de lineas, destruccidon de la defensa) 1.
e xF6 (1. ... $1822 2. Hh8++) 2. £.¢5+!! (hueva liberacién

de lineas) 2. ... £xc5 3. gxf6+ (también 3. exf6+) 3. ... 18 4.
Eh8++.

1. Wxh7+!! (atraccidon a un doble descubierto) 1. ... &xh7 2.
Hxte+ &h6 (2. ... £h8??7 3. &Hgb++) 3. Hiegd+ g5 4. hd+
&f4 5. g3+ 13 6. Le2+ £g2 (jun largo viaje!) 7. Eh2+ &g1
8. 0-0-0++. jA esto se le [lama enrocar a tiempo!



Nota final

Si has estudiado el contenido de este libro y realizado los correspondientes ejercicios,
estas ya en condiciones de ser el mejor de tu grupo de amigos o de tu colegio.

Si, como supongo, lo que mas te interesa del ajedrez es su aspecto deportivo,
debes saber que existen competiciones organizadas, a nivel autondmico y estatal.
Hay campeonatos escolares por categorias (menores de 10, 12, 14 y 16 afos),
ademas de los campeonatos juveniles (para menores de 18 y 20 afos).

Para convertirte en campeén infantil de tu ciudad o de tu comunidad
auténoma, estos fundamentos no bastan. Debes estudiar aperturas, técnica del
medio juego y finales. Esas ambiciones, sanas y l6gicas a tu edad, deben
respaldarse con conocimientos. No puedes salir a la competicién pensando que
los demas se chupan el dedo.

Llegar a campedn del mundo te costara un poco mas.

Conviene, por tanto, que pienses en algln plan de entrenamiento. Lo ideal es
que ese entrenamiento lo dirija un instructor, en cuyo caso él te dara las
orientaciones y consejos oportunas.

Si no es asi, mis recomendaciones son éstas:

e Estudiar aperturas, estrategia y finales.

e Estudiar tactica y resolver problemas.

e Leer revistas técnicas para sequir el ajedrez internacional.

e Descargar partidas de Internet, con la misma idea.

e E| programa ChessBase es magnifico, con una impresionante base de
partidas y multiples funciones.

e Alguin programa de juego para ordenador, con el que podras practicar y
ensayar todas tus ideas de apertura.

e Estudiar teoria de aperturas y partidas actuales con algiin comparero de
un nivel similar al tuyo (mds de uno no es conveniente).

* Por encima de todo, jugar y jugar, sobre todo en torneos.

Hay dos cosas que ningun jugador de ajedrez puede evitar, a cualquier nivel:
estudiar y jugar (jméas jugar que estudiar!), y estas dos actividades tienen algo
en comun: solo se puede estudiar y jugar al ajedrez pensando.

Pero todo esto sélo lo debes hacer si el ajedrez te gusta y te estimula lo
suficiente como para entrenarte y desarrollar tus cualidades disfrutando del juego rey.

Te deseo los mayores éxitos ante el tablero.



nE; ajedrez es un juego de inteligencia y estrategia.

nE: ajedrez es apasionante.

nE: ajedrez es divertido.

nE: ajedrez desarrolla la imaginacion, la creatividad
v la capacidad de cdlculo.

nE: ajedrez no tiene misterios, solo pequeiios secretos.

Todo lo que pasa en el tablero de ajedrez puede entenderse y explicarse.
Este libro te ensena, de forma muy clara, esos pequefios secretos
del ajedrez: jugadas extraordinarias e inesperadas, combinaciones
espectaculares y ataques decisivos.
Este libro te prepara para dar los primeros pasos en la competicién,
con la mochila cargada de ideas pricticas.
No lo olvides: en ajedrez no hay misterios. S6lo jugadas buenas
y malas.

-

iDiviértete! ;Pisatelo en grande... y a ganar! -

ANTONIO GUDE es un experto investigador y divulgador de ajedrez.
Ha dirigido varias publicaciones técnicas, traducido obras capitales
de la literatura ajedrecistica y es autor de los libros de ajedrez en
espaiiol més vendidos: Escuela de ajedrez (97 edicién); Escuela

de ajedrez 2 (2° edicién); Técnica de la combinacién de mate
(3? edicién); Escuela de téctica en ajedrez (3¢ edicién);

El ataque en ajedrez. Teoria y practica, El Rey de los
gambitos; Diccionario de ajedrez; La fiesta del ajedrez;
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