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AJEDREZ

Maestro contra
«amateur»

Esta obra es la primera que pu-
blicamos y le ofrecemos, amigo lec-
tor, del que fue gran campeén del
mundo Max Euwe; en ella vierte
toda su experiencia para ayudarle a
mejorar su juego.

De caracter eminentemente prac-
tico y escrita en un lenguaje asequi-
ble a cualquier tipo de lector, esta
obra esta divida en tres partes basi-
cas: Introduccion, que ofrece al
amante del ajedrez todos los cono-
cimientos acerca de los jugadores,
los términos usados y la aplicaciéon
de los principios del ajedrez a las
partidas maestro-amateur, asi como
el aprendizaje mediante el estudio
de dichas partidas. Forma de utili-
zar este libro, que pone al estudioso
en disposicion de sacar el maximo
partido del libro, exponiendo, final-
mente, los simbolos usados después
de ciertas jugadas. Partidas, légica-
mente, la parte mas extensa de la
obra, en que se estudian veinticinco
partidas de diferentes estilos (aper-
tura irregular de peén de rey, esco-
cesa, de los cuatro caballos, Pon-
ziani, semiitaliana, etc.; giuoco
piano, gambito danés, defensa Phi-
lidor, fianchetto doble...) entre un
maestro y un amateur, teniendo en
cada caso el amateur una aprecia-
ble experiencia en ajedrez.

El mejor camino que puede se-
guir un amateur para aprender a
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Prefacio

Cuando un maestro jucga con un amatcur debe enfren-
tarse normalmente con un gran numero de jugadas inferio-
res y errores de tipo distinto a los que hallaria juganda con
otro maestro. Estas jugadas de inferior calidad y otros erro-
res son precisamente los que cometen continuamentc los afi-
cionados cuando juegan con otros aficionados.

¢Qué mejor camino puede seguir un amateur para apren-
der a aprovecharse del flojo juego de su contrincante, tam-
bién amateur, que el de estudiar como trataria un maestro
tal posicion? Si las brillantes partidas de Paul Morphy fren-
te a los maestros del siglo X1x parecen mucho mas instructi-
vas para la mayor parte de los aficionados contemporaneos
que las sutiles victorias dc los grandes maestros dcl siglo XX
frente a otros grandecs maestros es precisamente porque las
victorias de Morphy sobre oponentes mas débiles constituyen
un notable ejemplo de como sacar el maximo partido de los
graves errores del contrario.

Este libro consta de veinticinco partidas cntre un maes-
tro y un amateur, pero teniendo en cada caso cl amateur
una apreciable expericncia cn ajedrez. Algunos dc ellos rea-
lizan jugadas caracteristicas de aficionados que no se halla-
rian jamas en partidas cntre maestros, otros son jugadores
natos sin muchos conocimientos tedricos, pero con buen ojo
para las oportunidades tacticas, otros han estudiado cn li-
bros, pero sin llegar a captar la verdadera escncia dc la na-
turaleza de la lucha en ajedrez, y aun otros son jugadores
ligeramente por debajo de maestros, que han estudiado aijc-
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drez y conocen una gran cantidad de técnicas, pero que fa-
llan en la apreciacidon de todas las implicaciones estratégicas
de una posicién dada.

El criterio seguido en la elecciéon de las partidas no ha
sido el de presentar una lucha entre maestro y amateur, sino
el de que uno de los oponentes, actuando como maestro,
muestre de una forma convincente la forma de aprovechar
los errores tipicos del otro, que actia como amateur.

Este trabajo no se limita a ensefar como se reconoce y
aprovecha un juego débil: a lo largo de sus comentarios
penetra en la verdadera naturaleza del ajedrez y discute, a
medida que se van presentando, los distintos aspectos del
juego.



Introduccion

A. LOS JUGADORES
1. Clasificacién de los jugadores

Entre los jugadores de ajedrez pueden encontrarse des-
de los muy fuertes hasta los muy flojos: desde aquellos cuyos
errores son apenas perceptibles hasta los que pierden piezas
frecuentemente.

En casi todas partes, los jugadores se clasifican segun su
eficacia en: grandes maestros, maestros y amateurs. En los
EE.UU. a los amateurs que participan en torneos se les califi-
ca de expertos o jugadores A, B, C o D. En otros lugares se
contemplan los maestros regionales, nacionales, internacio-
nales y grandes rmaestros.

2. Rasgos de un maestro

Un maestro estd plenamente versado en las técnicas del
manejo de cada una de las fases del juego: apertura, medio
y final. Considera la partida en conjunto, constituyendo cada
jugada parte dc un cierto concepto tactico o estratégico.
Sabe apreciar sutilmente las posibilidades de cualquier si-
tuaciéon. Puede analizar cuidadosamente y prever exactamen-
te las consecuencias de tal o cual jugada. Comprende los prin-
cipios basicos implicados en las distintas posiciones. Su juc-
go tactico cs cuidadoso y cometc menos errores y menos
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scrios que los de otros jugadores. Conoce gran numero de
partidas de tiempos pasados y estd bien informado de las
lineas seguidas cn los torneos del presente.

3. Caracteristicas de un amateur

El amateur no ha llegado a dominar completamente las
técnicas de un juego correcto. Es proclive al error. Entiende
el juego con menos profundidad que cl maestro. Su percep-
cion respecto al ajedrcz es menos sensitiva; cs menos pre-
ciso; no prevé tan bien las consecuencias de sus jugadas, y
su capacidad de analisis es mas limitada. El amateur tiene
un desconocimiento relativo o total de las grandes partidas
de otros tiempos asi como de las partidas en los torneos
actuales.

4. Clasificacion de los amateurs

La variedad de amateurs y sus tipos son tan numerosos
que resisten a cualquier intento de clasificacion. Algunos son
tan expertos que se aproximan a los maestros, mientras que
otros son tan flojos que pierden con pocas jugadas. Algunos
planean su juego cuidadosamente, mientras que otros juegan
jugada por jugada sin ningun concepto de relacién entre
cllas. Hay amateurs con mucha vision de las oportunidades
tacticas, pero que no ticnen nocién dc un planteamicnto es-
tratégico o posicional. También los hay que a través de un
estudio en libros de ajedrez o de las partidas entre maestros
han adquirido cierto sentido para una buena posiciéon, pero
su tendencia a jugar segun las reglas anula en ellos el arte
de sacar el mejor partido d¢ una posicién tactica. Existen
otros que aun desconocicndo las aperturas que figuran en
los libros tienen un sentido intuitivo sobre lo que constituye
una bucna posicidon. Por ultimo los hay que han aprendido
en los libros doccenas de variantes, pcro no tienen ideca de
porqué cstas variantes son mejores, ni de lo que tienen que
hacer con su posicion c¢n ¢l jucgo medio una vez han llegado
al final de las aperturas del libro.
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5. Maestro frente a maestro

Normalmente, cuando juegan entre si dos maestros, las
jugadas de apertura se suceden segun la teoria sobre el aje-
drez y ocasionalmente con alguna innovacion cuidadosamen-
te preparada por parte de uno de ellos. Normalmente, los
maestros llegan a las medianias del juego aproximadamente
igualados. A partir de aqui, aun cuando los jugadores actiian
por si mismos, no es frecuente que se presenten errores tac-
ticos, es decir, que no se da el caso de perder una pieza o
un peodn por descuido, ni que se deteriore una posicion como
consecuencia de un juego tacticamente defectuoso. La ma-
yor parte de partidas se desarrollan segun unas lineas es-
tratégicas solidas, si bien a veces se dan posiciones extranas
resultantes de la apertura, y en estos casos dominan los
factores tacticos.

Con ambos jugadores alerta, ambos muy atentos a las
posibilidades del juego, y sin cometer ningin error notorio,
el maestro analiza a fondo la posiciéon de su oponente para
descubrir donde pueda haber algun punto débil susceptible
de ser aprovechado en beneficio propio. Si no existe tal pun-
to, intentara jugar de forma que fuerce a su contrario a de-
bilitar de una [orma u otra su situacion. Pero ocurre [re-
cuentemente quc cl jucgo de las blancas queda contrarrcs-
tado por el juego igualmente fuerte de las negras, y la par-
tida se convierte en una verdadera lucha, por parte de cada
uno de los jugadores, a fin de conscguir algin tipo de ven-
taja. En muchas ocasioncs, las oportunidades sc mantienen
igualadas terminando la partida en tablas. Algunas veces,
cuando dominan las consideraciones posicionales, uno de los
maestros consigue alguna pequefa ventaja quc va acreccn-
tandola gradualmente hasta finalmente ganar la partida. Pero
frecuentemente sc presentan grandes complicaciones y no
aparecen tales acrecentamientos de ventaja. Las amenazas
y contra-amenazas tienen un impacto inmediato en el curso
del juego, y aparentemente, el riesgo varia de una a otra
jugada. En estc caso, el ganador serd el quc tenga una per-
cepcion mas profunda de las posibilidades tacticas de las
posiciones involucradas, y pueda prever con mayor antici-
pacion.
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6. Amateur contra amateur

Las partidas entrc amatcurs frecuentemente quedan afcc-
tadas por cierto nimero de jugadas ineficaces, por errores
evidentes, o por ambos. Tales jugadas pueden ser de natura-
leza estratégica o tactica. Estos errores y jugadas dan al opo-
nente una maravillosa oportunidad de hacerse con alguna
suertc de ventaja, a veces pequefa y a veces grande. Sin
embargo, muchas veces cl amatecur no se da cuenta de que
su contrario ha realizado una jugada que le coloca a él en
mejor situacidn, y por tanto no saca de ello el mayor prove-
cho posible, sino que por el contrario, a su vez realiza un
mal movimiento o incurre en un error. En estas condiciones
lo que succde es que la balanza cambia de inclinacién nume-
rosas veces durante la partida, incluso entre una jugada y la
siguicnte. Por cjemplo, en un momento dado el jugador
amateur A goza de una ventaja que no sabe aprovechar, por
lo que debido a una jugada inadecuada, la ventaja pasa a
tenerla el jugador B, pero bicn pronto el deficiente juego de
este ultimo la restituye a A que incluso puede hacerse con la
victoria.

7. Maestro frente a amateur

Cuando juega un maestro contra un amateur, s¢ cncuen-
tra enfrentado un jugador que apenas comete errores ni
incurre en jugadas ineficaces y que conoce a fondo el aje-
drez, con otro que si cometc errores y jugadas ineficaces
y que conoce el ajedrez sélo hasta cierto limite. En estas
partidas la técnica del maestro consiste en observar y sacar
la maxima ventaja posible de todos los fallos del amateur.

Debido a la tendencia del amateur de cometer no uno,
sino muchos errores a lo largo de la partida, la victoria del
maestro resulta mucho mas facil. La comisién de errores es
un mal progresivo. Son mucho peores y mas faciles de ex-
plotar tres errores en una partida que tres veces un error.
Cada vez que el amateur realiza una jugada ineficaz el maes-
tro contesta con una jugada consistente. Cada jugada débil
sucesiva del amateur permite al maestro acrecentar su ven-
taja. Cuando los crrores son graves y las jugadas ineficaces
numerosas, la ventaja del maestro pronto se hace abruma-
dora, recibiendo el amateur una severa derrota.



INTRODUCCION 11

8. La mejor jugada

Los amateurs que juegan entre si realizan a veces una
jugada agresiva que saben (0 que quiza no saben) que sdlo
serd eficaz si el oponente no acierta su réplica. Dicho de
otra forma: para obtener una gran ventaja se exponen con-
fiando en la ineptitud del contrario y en su incapacidad de
analisis de la situacion.

Esto no constituye un ajedrez ortodoxo. Un maestro no
debc caer nunca en este tipo de juego aun cuando sabe quc
es poco probable que su oponente amateur encuentre una
buena respuesta a su jugada agresiva, pero tedricamente in-
ferior. Por el contrario, debe buscar siempre la respuesta
mas enérgica tedricamente, independientemente de que su
contrario sea otro maestro o sea el mas flojo de los ama-
teurs. Ocasionalmente, un maestro puede jugar una respues-
ta algo floja, pero nunca da una réplica defectuosa o dudosa
simplemente para vencer rapidamente a su adversario, apro-
vechandose de su poca experiencia. En partidas simultaneas
se da frecuentemente el caso en que el maestro medita li-
neas estratégicas profundas para contrarrestar jugadas que
el amateur ha realizado después de un andlisis tactico muy
superficial, si es que ha hecho alguno.

Existen dos razones por las cuales el maestro opta por la
mejor réplica en una posiciéon dada. En primer lugar, si el
contrario descubre el mejor camino frente al movimiento
dudoso del maestro, éste puede encontrarse en una situacion
de desventaja que incluso represente la pérdida de la parti-
da; y en segundo lugar, si posteriormente se examina y ana-
liza la marcha de la partida, podré ser cuestionado y critica-
do el defectuoso juego del maestro.

9. Estilos de juego

No todos los maestros tienen el mismo estilo de juego.
Unos son agresivos, jugando al ataque, mientras que otros
prefieren montar una posicion defensiva fuerte. Algunos
muestran preferencia hacia un ajedrez combinativo réapido, y
otros hacia un desarrollo posicional mas lento. El estilo de
juego depende en cierto modo del temperamento del jugador.

Existen muchas situaciones que pueden ser tratadas de
distintas formas, segun sean las preferencias del jugador,
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pero existen otras que requieren cierto tipo de juego, y cual-
quier desviacion respecto a él puede conducir a una posicién
inferior.

Se puede decir que existe un tipo de juego de maestro y
otro tipo de amateur. Por ejemplo: hace unos anos que se
mostré determinada posicién a un cierto nimero de maes-
tros y a otros tantos amateurs. Resulta significativo que to-
dos los maestros coincidieron en cierta «mejor linea» mien-
tras que los amateurs recomendaron, también unanimemen-
te, otra linea.

10. Clasificacion de los amateurs

Si bien es dificil clasificar a los amateurs segin grupos
rigidos e invariables, a efectos de estudio los podemos si-
tuar en tres grandes categorias.

a) Los principiantes cuyo juego se caracteriza por una
falta casi de propdsito, la pérdida de piezas y peones por
descuido, y la pronta renuncia de toda iniciativa al principio
de la partida.

b) Los jugadores de café, esto es, los jugadores que sin
conocimientos adquiridos en los libros se desvian de la teo-
ria en las aperturas, e ignoran mas o menos las sutilezas del
ajedrez en la mitad y el final de las partidas. No obstante,
estos jugadores de café gozan frecuentemente de una buena
habilidad tactica debido a su gran experiencia.

c¢) Los jugadores de libro (los que han estudiado libros
de ajedrez). Sus aperturas son relativamente correctas, pero
su percepcion en un habil andlisis estratégico y tactico es a
veces limitada en el juego medio y en los finales. Estos juga-
dores pueden a su vez subdividirse en aquellos que a pesar
de sus estudios en los libros tienen aun un juego mas bien
flojo, y aquellos otros que no sélo conocen la teoria, sino
que manticnen un juego enérgico c¢n el juego medio y al
final .de la partida; resumiendo, los que estdn en camino de
convertirse en maestros.

11. Maestro contra principiante

Puesto quce el juego de los principiantes se caracteriza
por la falta dc¢ objetivo, por la pérdida de piezas, por no
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responder a una presién con .una contrapresion, ;y por.gran
cantidad de jugadas inutiles de varios:tipos, el maestro pue:
de llegar a tener una.gran ventaja desde muy:pronto;:la par-
tida puede. concluir en pocas jugadas. Por otra: parte, el
juego de los principiantes consiste muchas. veces en: jugadas
defensivas, especialmente de _los :peones; lo cual ‘no contri-
buye a llevar al principiante-a la victaria, pero dificulta un
pronto .ataque del contrario.' A,-veces, el principiante:realiza
jugadas . insensatas.que a su .vez impiden al maestro tomar
una-decision rapida; aun. estando,en-una posici(’)n,_lfavvorable.

. . . r
PR R RS ST SRR I o N ey T

12 Maestro contra el Jugador de cafe . f

Este jugador se cax actenza mas por una serie de )ugadas
mehcgces que- por errores manifiestgs. Su juego resulta in-
teresante porque se aparta.de la-teoria relativamente pronto,
dando réplicas plausibles que con un juego apropiado pue-
den ser explotadas con el mayor provecho.

En.este tipo.de partidas; generalmente ‘el:maestro va:acu-
mulando una serie de pequefas ventajas aprovechando la
debilidad de su adversario. Algunas de. estas. ventajas-son tan
ligeras que resultan inapreciables para un ojo no entrenado,
pero_a lo largo de las sucesivas.jugadas.débiles de éste, la
ventaja del.maestro .va. creciendo y creciendo hasta hacerse
irresistible, Sin embargo, el maestro debe- vigilar cuidadosa-
mente las especialidades del jugador de café y su destreza
tactica, -pues a la larga; la tactica cuenta mas que la estra-
tegia. : . . v SOt

13... Maestro contra jugad‘_or.de: libro

El juego de este amateur es normalmente teéricamente
correcto durante todo el periodo de apertura, siendo en el
juego medio donde empieza a ir. mal, Frecuentemente fallan
al buscar la estrategia correcta y también muy frecuentemen-
te carecen de.toda-estrategia, siguiendo simplemente la par-
tida de jugada: a jugada. Asimismo, su analisis no es cuida-
doso y se. meten ellos mismos ,,enzdificultades debidas a su
tactica incorrecta. :

Frente a estos jugadores,. el maestro consngue su- prlmera
ventaja en el juego medio. Tan pronto observa un movimien-
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to dudoso fija su atencién en él, y gradualmente la posicién
del amateur se ira debilitando.

Naturalmente existe cierto nimero de amateurs muy fuer-
tes, que no soOlo juegan aperturas tedricamente correctas,
sino que tienen un conocimiento profundo del juego medio
que manejan con una correcciéon remarcable. Frente a estos
jugadores el maestro depende, para vencer, de muy pequefas
ventajas de su parte. Es también frente a estos jugadores
que muchas veces el maestro hace tablas, o incluso pierde,
en unas partidas simultaneas, dada la diferencia de tiempo
disponible para el andlisis por parte suya y de su contrario.
La diferencia entre estos jugadores y los maestros reside
en que su conocimiento y comprensiéon de las distintas posi-
ciones es menos profundo, y en que en general desarrollan
un juego tactico menos eficaz. Sin embargo, no siempre pue
de el maestro sacar ventaja de esa tactica débil, especialmen-
te si el amateur consigue mantener fija su posicién.

B. ALGUNOS TERMINOS USADOS EN AJEDREZ
14. Teoria del Ajedrez

Después de haberse estado jugando al ajedrez segun las
reglas corrientes, se descubrié que ciertas secuencias en las
jugadas de apertura eran mas eficaces que otras. Estas se-
cuencias fueron empleadas una y otra vez, y eventualmente
recibieron un nombre. Al ir transcurriendo el tiempo, las
lineas de apertura que fueron consiguiendo mas éxitos se
fueron empleando frecuentemente en los torneos. Los maes-
tros fueron apreciando las debilidades y las virtudes de estas
aperturas, esforzandose en mejorar las secuencias mas enér-
gicas y en hallar la forma de destruir las mas débiles. Parte
de estos analisis se fueron haciendo durante la participacién
en torneos, y otra parte mediante experiencias tedricas. Este
proceso se ha ido desarrollando desde principios del si-
glo xvI, pero especialmente desde 1850.

Algunas aperturas, tales como la Espanola, el Gambito de
dama y la Defensa Siciliana han sido mucho mas estudiadas
que otras porque se han mostrado mas eficaces en partidas
de torneos. Algunas han estado cn boga durante ciertos pe-
riodos en la historia del ajedrez, mientras que otras lo han
estado en otro periodo.
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Las investigaciones respecto a las aperturas han propor-
cionado una vasta acumulacién de conocimientos relativos a
lo que puede suceder en una posicién de apertura dada y
una comprensiéon cada vez mayor de las posibilidades en el
tablero. Las lineas mas eficaces de cada apertura (es decir,
las recomendadas por los maestros actuales para conseguir
igualdad o ventaja durante la apertura) forman la «teoria».
En discusiones sobre ajedrez se oyen frecuentemente los tér-
minos «la teoria recomendada» o bien «la jugada tedri-
ca es...».

Esta teoria no es estdtica; cada ano se descubre cierto
numero de nuevas lineas, y en cada década se desechan al-
gunas de las anteriores por parecer menos eficaces.

15. Ajedrez en libros

En todos los lugares en los que corrientemente se juega
al ajedrez existen libros de aperturas y finales de partidas
mostrando las lineas que han tenido mds éxito en torneos:
es decir, las aperturas y finales en los que se basa la teoria
creada.

Los maestros siguen en general estas lineas porque com-
prenden que son las mejores y conocen los inconvenientes
de otras alternativas. Los amateurs, en general, las siguen
porque «estan en el libro» y porque tienen la impresién de
que siguiendo el libro no se encontraran con dificultades. De
hecho, los principiantes piensan que un juego eficaz depende
de un conocimiento rutinario de las variantes del libro.

Jugar segiin el libro no asegura una victoria automadtica.
Es conveniente que el amateur conozca las aperturas y fi-
nales clasicos, pero es desatinado aprendérselos de memoria
sin estudiar las razones de las jugadas. Los jugadores que
estudian los libros sin comprender sus ideas basicas corren
el riesgo de jugar mecdnicamente. Una vez alcanzado el final
del analisis del libro, se encuentran frecuentemente comple-
tamente aturdidos, incapaces de seguir eficazmente, porque
no captan exactamente por qué la posiciéon al final del ana-
lisis de la apertura es positiva o no, ya que no han aprendido
a analizar por si mismos.

Resulta muy interesante el juego entre un conocedor de
los libros y uno que los desconozca. Si el primero sabe cémo
sacar provecho de las variantes del libro, puede ganar pronto
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ventaja en la fase dc apertura, pero si su conocimiento del
libro es superficial puede no ganar ninguna.

16. «Reglas» del ajedrez

Durante el ultimo siglo y medio se han realizado muchos
estudios y especulaciones sobre la forma de ganar una par-
tida de ajedrez. Se ha determinado que ciertos tipos de mo-
vimientos y posiciones son ventajosos, mientras que otros
son perjudiciales. Se ha visto que unas piezas son mas fuer-
tes que otras, habiéndose observado que ciertas piezas tienen
mas fuerza en algunas posiciones que en otras. A través de
su experiencia, los maestros han formulado cierto numero de
principios o preceptos de buen juego, conocidos genérica-
mente como «reglas» del ajedrez. Esto es especialmente cier-
to para algunos maestros que han escrito manuales de aje-
drez, tales como Tarrasch y Emanuel Lasker. No se trata de
unas reglas a las que los jugadores deben oficialmente ate-
nerse, sino mas bien a una recopilaciéon de principios gene-
rales que han demostrado su eficacia.

Pero en ajedréz, las reglas no son absolutas: no actian
durante el 100 % del tiempo.

Muchas partidas se han perdido por no haber seguido las
reglas, pero muchas otras se han perdido también, o se han
prolongado innecesariamente, precisamente por haberlas se-
guido a ciegas. Una y otra vez, el jugador amateur pierde la
ocasion de realizar la verdaderamente mejor jugada por sen-
tirse impulsado a seguir alguna regla que ha aprendido, en
lugar de realizar una habil jugada apropiada a la situacion.

Para el amateur, el mejor proceder es generalmente el de
ir siguiendo las reglas, salvo que se dé alguna circunstancia
especial o exista una razén poderosa para hacer otra cosa.
Pero cuando se da uno de estos casos, el jugador no debe
dudar en romper la regla si un analisis de la situacién lo
justifica.

17. Andlisis
El analisis cs el proceso de estudio dc¢ una posicion pre-

viendo toda posibilidad razonable, observando cuiles son las
continuaciones posibles y sus valores relativos. El analisis,
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que es la base de toda buena partida, se realiza normalmente
antes de cualquier nueva jugada. En ciertas posiciones, cuan-
do una serie de jugadas resulta forzada, el analisis nos puede
dar un pronéstico ajustado de lo que ocurrira en las proxi-
mas jugadas.

Se esta haciendo un andlisis cuando un amateur observa
la posicién y dice, acertada o erréneamente: «Si yo hago ta-
les y tales jugadas lo que sucedera es...» o bien cuando un
critico de ajedrez escribe: «Naturalmente, no 10 CXxP,
sino...».

Uno de los aspectos mas fascinantes del ajedrez es el
hecho de que en muchas ocasiones, distintos jugadores (y
especialmente los mirones) aportan ideas diferentes que com-
portan una serie de jugadas variadas.

Conociendo el maestro mas a fondo el ajedrez que el
amateur, el analisis de una misma posicién puede ser muy
distinto si esta realizado por uno o por otro, aunque por otra
parte existen posiciones para las cuales ambos andlisis de-
beran ser esencialmente iguales.

Es muy importante para el amateur, en primer lugar no
realizar ninguna jugada sin analizar previamente, y en se-
gundo lugar ir mejorando su habilidad analitica.

18. Estrategia

La estrategia es el proceso de planeamiento de la partida.
Consiste en definir el objetivo que se pretende y en concebir
los medios de llegar a él. Un plan estratégico puede abarcar
la partida entera, o limitarse a afianzar un punto especifico
en una fase del juego. Un juecgo estratégico puede consistir
en intentar conseguir una buena posicién propia o en forzar
al contrario hacia una posicién mala. Las jugadas estratégi-
cas son posicionales: contribuyen a establecer una situacién
tal, desde la que poder jugar obteniendo ventaja, o debilitar
la posicion del contrario para poder aprovechar su debilidad.
En la estrategia se comprenden planes para conseguir varias
ventajas posicionales: superioridad en material, formacién
ventajosa de peones, empleo adecuado de los dos alfiles, re-
tencion del alfil bueno y eliminacién del malo, apertura de
lineas, control de las mismas, preponderancia en el control
de espacio, dominar el centro, conseguir mayoria en peones
y su empleo, ganar preponderancia en tiempo o desarrollo,
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debilitar de varias formas al contrario, fijar la direccién en
que sc debera realizar el ataque, etc.

Hay partidas en las que los conceptos estratégicos son
bien claros, mientras que en otras, o en parte de ellas, re-
sulta dificil encontrar y definir un objetivo estratégico.

Es especialmente en la estrategia donde el maestro sobre-
sale. Mientras la posicion se mantiene estable, piensa en tér-
minos estratégicos. Normalmente se fija un objetivo y for-
mula un plan para alcanzarlo. Los amateurs muchas veces
juegan sin estrategia alguna, esto es, que van jugando jugada
tras jugada sin objetivo definido.

19. Tdctica

La tactica es el juego practico jugada a jugada que sigue
cuando una pieza del bando opuesto entra en contacto con
cualquiera otra o amenaza hacerlo. La tactica supone calcu-
lc. Las jugadas tacticas son aquellas que toman en conside-
racion la respuesta inmediata del contrario cuando las piezas
de ambos campos se enfrentan o pueden razonablemente en-
frentarse.

El concepto de tactica incluye también el detalle de las
jugadas a través de las cuales se lleva a término la estrategia.
Se pueden diferenciar dos formas de tactica, constituyendo
la primera los calculos enfocados a la realizaciéon de algin
concepto estratégico. En estos casos deben calcularse unica-
mente las respuestas relacionadas de una u otra forma con
la situacion estratégica. En la segunda forma intervienen to-
das las posiciones combinativas de las que hay que conside-
rar las respuestas y en las que la tactica juega un papel de-
cisivo.

Existe cierto nimero de motivos tacticos que hacen indis-
pensable un andlisis cuidadoso: la amenaza, pieza clavada,
jaque a la descubierta, doble jaque, doble ataque, el sacrifi-
cio, picza sobrecargada, ataque indirecto, ahogo, etc. Todos
estos términos scran explicados cuando aparezcan por pri-
mera vez cn las partidas maestro-amateur.

Por lo que a la tactica sc refiere, el maestro ve mas y
mas amplias posibilidades y previenc mas lejos y mds exac-
tamente que el amateur. Aprecia mas facilmente las conse-
cuencias de una situacién, y sus juicios sobre el valor de las
distintas lineas es mas certero.
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20. Estrategia frente a tactica

Una situacién es estratégica mientras la posicién se man-
tiene estable y'los jugadores estian interesados en objetivos
generales a alcanzar en una fase de la partida. Se convierte
en tactica tan pronto las piezas de ambos bandos entran en
contacto entre si o amenazan hacerlo, de forma que sera ne-
cesario calcular exactamente lo que puede suceder después
de una o varias jugadas y valorar las consecuencias de ellas.

Siempre que una situacién pase a ser tactica debera nece-
sariamente predominar sobre la estrategia, y resolver la si-
tuacion siempre que se presente. Dicho de otra forma: cuan-
do la situacidon es tactica, el jugador prudente no debe
ignorar este hecho y seguir pensando sdlo en el aspecto es-
tratégico.

Un error estratégico probablemente tendra como conse-
cvuencia la pérdida lenta y gradual de terreno, de movilidad
o de alguna otra ventaja potencial, mientras que un error
tactico supone muchas veces la pérdida inmediata de un
peon, de una pieza, e incluso de la partida.

Los conceptos estratégico y tactico son distintos: sus do-
minios estan al mismo tiempo distantes e intimamente rela-
cionados. Un jugador con buen sentido estratégico puede ir
dirigiéndose hacia un determinado objetivo mientras su opo-
nente tactico no tiene idea de lo que esta tramando. Un ju-
gador con conocimiento tactico puede ser capaz, merced a
su habilidad para analizar las consecuencias de las jugadas,
de alcanzar una posicién favorable sin tener conocimientos
perfectos sobre la estrategia. Es precisamente el jugador
tactico el que realiza movimientos sagaces que amenazan ani-
quilar al contrario.

El jugador cuya principal preocupacién es la cstrategia
realizara el juego llamado posicional, mientras que el preo-
cupado principalmente por la tactica hara el llamado com-
binativo.

21. La combinacion

Por combinaciéon cntendemos una alianza entrc cstrategia
y tactica, pero especialmente csta ultima. La combinacién re-
presenta un pequeio fragmento de la partida durante el que
se persiguc cierto resultado forzado. La sccuencia de jugadas
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forma una cadena légica que no puede ser dividida. Vistas de
una en una estas jugadas, puede parecer que carecen de ob-
jeto o incluso que constituyen un error; sin embargo, entre
todas forman un magnifico conjunto. Después de una scrie
de jugadas incomprensibles por si mismas, surge repentina-
mente la solucién, y su rcal objetivo aparece claro a la luz.
De todo ello se deduce que el fin debe estar bien concebido
desde la primera jugada de la combinacion...

Cualquier combinaciéon examinada cuidadosamente consta
de tres partes: (a) planteamiento de la idea de la combina-
cién; (b) calculo de las jugadas de la combinacién, y (c)
evaluacion de los resultados.

Las combinaciones no son casuales. Normalmente surgen
de una debilidad en la posicion del adversario, y casi snem-
pre suponen un sacrificio de alguna indole.

Durante la mayor parte del siglo XxIX se consideré la com-
binacién como lo escncial en el ajedrez, y frecucntemente
hicieron de la busqueda de combinaciones la ‘base. .principal
de su juego. Pero el juego combinativo requiere imaginacion
y pericia calculativa, y entrana riesgos. Por tanto, actualmen-
te muchos jugadores prefieren el juego posnc:onal mas re-
posado. .

Naturalmente, el maestro ve mas p051bll|dadcs combma-
tivas que el amateur y analiza estas situaciones mas profun-
damente. Debido a la flojedad de posiciéon del: amateur, se
presentan frecuentes oportunidades para el juego combina-
tivo. A veces estas combinaciones surgen subltamente de una
posiciéon aparentemente reposada. R

C. APLICACION DE LOS PRINCIPIOS DEL AJEDRVEZv
A LAS PARTIDAS MAESTRO-AMATEUR

22. Naturaleza de la lucha en el ajedrez

Una partida de ajedrez es esencialmente una lucha entre
dos rivales, blancas y negras, para su supremacia cn el ta-
blero. En el comienzo, las blancas tienen una pequefa ven-
taja sobre las negras por el hecho de hacer la primera ju-
gada. En la fase inicial del juego, que constituye la apertura,
las blancas intentan mantener y, si es posible, acrecentar esa
ligera ventaja. Las negras tratan de superar su ligera desven-
taja consiguiendo por lo menos una igualada. Cuando juegan
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maestro y amateur, si el primero tiene las blancas, el segundo
pocas veces consigue la igualdad, pero si las negras estan
en poder del maestro pronto convertira la pequena desven-
taja en una ventaja apreciable.

23. Igualdad

La igualdad supone: igualdad de material, desarrollo sen-
siblemente igual, igual control sobre las casillas (especial-
mente sobre las del centro), aproximadamente la misma ini-
ciativa y ocasién de ataque. Entre dos jugadores de aproxi-
madamente la misma talla, este estado de equilibrio se
mantiene a veces durante toda la partida, acabando en tablas.
Entre un maestro v un amateur normalmente esta igualdad
no se mantiene.

24. Presion

El juego de ajedrez se desarrolla situando piezas en el
campo libre. Cada pieza ejerce cierta fuerza, llamada pre-
sion, sobre las casillas que podria ocupar o en las que podria
capturar otra pieza contraria. Por ejemplo, la torre ejerce
presiéon a lo largo de filas y columnas, el alfil a lo largo de
las diagonales, el caballo sobre las casillas a que podria ir
(ocho si el caballo esta en el centro del tablero). Al contrario
que las demas piezas, el pedn ejerce presion sélo diagonal-
mente sobre el cuadro en el que podria capturar.

El concepto de presion es de gran importancia en el aje-
drez, ya que la suma de todas las presiones ejercidas cons-
tituyve la fuerza del jugador en un momento dado.

La presion tiene un significado especial en las partidas
maestro-amateur, ya que frecuentemente el primero ejerce
mucha mas fuerza y por tanto mantiene la iniciativa, ataca
v a veces paraliza al contrario.

25. Neutralizacion

Puede combatirse la presiéon con una contrapresion, es
decir, que cuando un bando ejerce presién sobre una casilla
importante el otro bando puede hacer presién también sobre
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la misma. Hacer frente a una presiéon con una contrapresion
pucde denominarse «neutralizacion», que puede llevarse a
cabo situando una picza dirigida hacia una casilla antes do-
minada por el contrario o fijando o cambiando la pieza con-
traria que cjerce presion sobre un determinado cuadro. La
ncutralizacién cvita que cl oponente consiga ventaja y con-
tribuye a mantener un cquilibrio de fuerza.

En las partidas maestro-amateur el principiante muchas
veces descuida la ncutralizacién, con lo que pierde toda ini-
ciativa pasando muy pronto a la defensiva. Los jugadores de
café neutralizan csporadicamente, y los de libro lo hacen re-
gularmente, por lo menos durante la apertura.

26. Acumulacion de poder y de fuerza

Cuando un jugador falla en la neutralizacion, el otro casi
siempre puede hacersc con una considerable acumulacién de
poder, cjercicndo una gran presiéon sobre la posicién del pri-
mero. En tales casos, el jugador que ejerce la presiéon puede
muchas veces sacrificar una pieza, e incluso mas, al objeto
de hacer accesible la posicién y llevar todas sus fuerzas
hacia las posiciones contrarias. Esto se traduce en un ataque
hacia cl rey enemigo, con todos los recursos, en el que el
jugador con mas fuerza puede hundir a su contrario debido
a la mayor actividad de sus propias piezas.

27. Dominio del espacio

Se consigue un dominio del espacio situando las propias
piezas y peones en lugares eficaces, como por ejemplo: peo-
nes en el centro del tablero, alfiles sobre diagonales no obs-
truidas por los propios peones, caballos en casillas fuertes
en -2l centro del tablero, etc. Tiene especial importancia el
dominio de las casillas de un determinado color cuando el
oponente ha cambiado el alfil correspondiente a dichas ca-
sillas.

Frecuentemente el maestro adquicre tal superioridad en
cl dominio del espacio que virtualmente paraliza a su opo-
nente amateur. Al analizar las posiciones en que existe esta
casi paralizacion, se observa que ¢l maestro ha conseguido un
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dominio abrumador debido a la falta de neutralizacién por
parte del amateur.

28. Dominio del centro

Por «centro» entendemos las cuatro casillas en el verda-
dero centro del tablero, es decir las 4R, 4D, SR y 5D. Los
buenos jugadores admiten que el que domina estas casillas
tiene muchas mas posibilidades de mantener su posicién que
el que no las domina. El dominio del centro puede conseguir-
se ocupando esas casillas con peones u otras piezas o ejer-
ciendo sobre ellas presion desde lejos.

Hemos mencionado la neutralizacién como una forma de
aligerar la presion del contrario sobre ciertas casillas. La
neutralizacion del centro puede llevarse a cabo de varias for-
mas, pero principalmente por cambio de peones. En varias
partidas veremos como las negras neutralizan el dominio de
las blancas sobre el centro disminuyendo e incluso aniquilan-
do la estructura de los peones blancos en el centro.

29. Iniciativa

Una de las ventajas temporales intangibles mas valiosas
en una partida de ajedrez la constituye la iniciativa, que
lleva consigo la facultad de hostigar al enemigo y hacerle ju-
gar a nuestro son.

El jugador diestro que tiene la iniciativa trata de retener-
la y de atar a su oponente de tal forma que no pueda devol-
ver golpe por golpe.

Cuando el jugador que tiene la iniciativa la abandona de
forma que la cede en cierta medida a su oponente, le ha dado
a éste una contra-oportunidad.

Naturalmente, el jugador con iniciativa trata de dar a su
rival las menos contra-oportunidades posibles.

30. EIl ataque

Intimamente relacionado con la iniciativa encontramos el
ataque, que consiste en situar las piezas propias frente a las
del adversario de tal forma que este ultimo se vea forzado
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a defenderse. El ataque es ventajoso en cuanto obliga al
contrario a jugar a la defensiva en lugar de realizar jugadas
constructivas para sus planes.

Jugar al ataque sélo esta justificado si se puede demos-
trar que la posicion tiene ciertas caracteristicas como seria,
por ejemplo, una acumulacién de fuerza en el lado de rey,
una debilidad en la posicién del rey enemigo, la oportunidad
de llevar varias piezas hacia el frente. Pero si no existe nin-
guna de estas caracteristicas hay que tratar de conseguirlas
en lugar de atacar inmediatamente.

Para jugar al ataque hay que calcular cuidadosamente pa-
ra asegurarse de que tal ataque es suficiente para llegar a
mate del adversario o para ganar material. Frecuentemente,
el oponente trata de reducir el ataque mediante un cambio,
y si el atacante no ha planeado correctamente, puede encon-
trar que se desvanece su ataque y €l mismo queda en des-
ventaja ya sea posicional o de material, o cuando menos, ha-
biendo desaparecido varias piezas del tablero, puede esperar
como maximo hacer tablas.

Cuando un jugador posee suficiente ventaja para jugar
al ataque esta obligado a atacar. Si no ataca en esas circuns-
tancias puede no presentarsele otra vez la oportunidad de
aprovechar su ventaja. Esto lo ha resaltado el doctor Ema-
nuel Lasker en su Manual of Chess.

31. Lineas abiertas y semiabiertas

Son lineas abiertas las filas o diagonales completamente
libres de peones. Son de importancia primordial para el que
lleva ventaja, ya que le permiten poner sus piezas en juego
muy rapidamente. El oponente tratara de neutralizar el jue-
go a lo largo de filas y diagonales situando piezas propias
en las mismas lineas.

Normalmente se emplean las torres en las columnas y los
alfiles en las diagonales.

l.as lineas semiabiertas son aquellas que estan libres de
peones propios, pero bloqueadas por peones contrarios. El
juego en las lineas semiabiertas es de naturaleza estratégica,
y bien distinto del juego en lineas abiertas.
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32. Las lineas horizontales

Aparte de las lineas verticales y en diagonal existen tam-
bién las horizontales, llamadas filas. Es importante, sobre
todo para las torres, disponer de lineas horizontales para
pasar de uno a otro lado. Una fila facilita movilidad y da ma-
yor flexibilidad para los proyectos estratégicos.

Existen dos filas especiales: la 7.2 y la 8.*. La 8.2 entra en
juego si el rey enemigo, después de haber enrocado, no tiene
ninguna casilla de escape, y ademas dicha linea no esta pro-
tegida o lo estd apenas por las piezas contrarias. En estos
casos, entre las posibilidades existentes esta la de dar mate
en la 8.2 fila. A veces, basadas en este concepto se dan atrac-
tivas combinaciones.

La fila 7.° puede tener implicaciones tanto tacticas como
estratégicas: tactica en el sentido de que dos piezas mayores
maniobrando por esta fila pueden facilmente crear una po-
siciéon de mate, y estratégica en cuanto la torre puede atacar
los peones enemigos lateralmente o desde detras. En estos
casos los peones son mas vulnerables que desde un ataque
frontal. Por este motivo la penetracion en la 7.° fila juega
un papel muy importante sobre todo en los finales.

33. Superioridad de peones

El reparto de peones puede ser distinto en ambos lados
del tablero, y en consecuencia uno de los bandos puede te-
ner superioridad en el flanco de dama y el otro en el de rey.
Esta caracteristica no sélo influye sobre la estrategia sino
que puede imponerla a ambos bandos.

La superioridad en el lado de rey puede usarse frecuente-
mente como una poderosa arma de ataque, y en el flanco
de dama puede ser productivo para un peén pasado.

No es infrecuente que uno de los bandos tenga superiori-
dad en el centro, lo que representa cierta preponderancia en
el espacio y mayor posibilidad de desplazar piezas de un lado
a otro ya que el centro es un puente de comunicacién entre
ambos flancos. El avance de los peones centrales puede ser
muy agresivo, ya que ello aumenta la preponderancia en el
espacio y en las posibilidades resultantes. Por otra parte,
este avance a veces permite al contrario apoderarse de una
buena casilla entre los peones adelantados.
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34. Ventajas

Ciertas situaciones sobre el tablero son mas favorables
que el promedio y son éstas precisamente las que constitu-
yen ventajas.

Hay muchas clases de ventajas: material (mads peones o
piezas), mejor desarrollo, gran movilidad, mas dominio del
espacio, una sdlida formacién de peones, una posicién se-
gura del rey, la iniciativa, el ataque, etc.

Algunas dc estas ventajas, tales como la posesion de mas
material, son relativamente permanentes, mientras que otras,
tales como el desarrollo y la movilidad son relativamente
temporales.

Es muy prudente convertir una ventaja temporal en per-
manente. Por ejemplo, una ventaja en el desarrollo puede
emplearse para ganar una pieza.

35. Pequenas y grandes ventajas

Algunas ventajas son tan leves que se consideran pequerias,
mientras que otras mas importantes se califican de grandes.
Es posible establecer en lineas generales una escala de ven-
tajas, pero siempre sera solamente aproximada, ya que el
peso de cada una de ellas depende mayormente de las cir-
cunstancias especiales.

Se consideran pequefas ventajas la ganancia de un tiem-
po, la presion sobre un pedén enemigo débil, la disponibilidad
de una columna abierta o de un buen alfil. Entre las grandes
ventajas figura un pedn pasado adelantado, la debilidad en
la posicion del rey contrario, preponderancia de piezas ata-
cantes y la ventaja de material.

A lo largo de la partida el jugador trata de ir acumulando
pequefas ventajas e irlas incrementando para estar en con-
diciones de alcanzar ventajas mayores, lo que debe hacerse
con precauciéon. Como ya se apuntd en el apartado 30 no se
debe ir a por una gran ventaja sin tener razones para ello,
razones que deben surgir de las caracteristicas favorables de
la posicion. Si se busca una gran ventaja sin tener una buena
razon, se expone a No conscguir su objetivo y auin a terminar
con desventaja. Por otra parte, si resulta indicado el juego
para conseguir una gran ventaja debe irse a por ello o correr
el riesgo de perder las pequenas.
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36. La funcion de las ventajas y de las debilidades

Una partida de ajedrez normalmente se gana a través de
ir obteniendo y acrecentando ventajas propias y de crear y
explotar debilidades contrarias. Esto es cierto en todo tipo
de partidas, pero especialmente en las de maestro-amateur,
en las que el maestro, que apenas hace movimientos inefica-
ces, explota el juego de su contrincante plagado de jugadas
inseguras y de errores.

D. APRENDIZAJE MEDIANTE EL ESTUDIO
DE PARTIDAS MAESTRO-AMATEUR

37. Ventajas del estudio de partidas maestro-amateur

La mayor parte de jugadores de ajedrez en todo el mundo
son amateurs que normalmente juegan contra otros ama-
teurs. Por tanto, se ven enfrentados con las jugadas y los
errores propios de éstos. Hemos visto ya que las partidas se
ganan a través de la explotacion de estas jugadas y errores.
Asi pues, el problema basico reside en conocer: (a) ¢qué
tipo de jugadas son débiles? y (b) ¢cudl es la mejor forma
de aprovecharse de un determinado tipo de jugada o de
error?

Evidentemente, el jugador con los conocimientos, habili-
dad y experiencia del maestro es el que mejor puede senalar
el camino para explorar los errores y ambigiiedades.

Por tanto, un medio muy efectivo para mostrar al ama-
teur la forma de mejorar su juego frente a otros amateurs
puede ser la de comentar detalladamente partidas maestro-
amateur, haciendo resaltar: (a) la forma de reconocer los
errores y movimientos flojos tipicos de un amateur v (b) la
forma dc explotar tales jugadas y errores en provecho propio.

38. La organizacion de este libro

Este libro consta de veinticinco partidas jugadas entre
maestro y amatecur. Algunos de los amateurs son de habili-
dad media, otros son jugadores de café fuertes; otros, jugado-
res «de libro» que conocen las lineas de apertura, pero que
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no necesariamente comprenden sus implicaciones, y aun hay
otros que estan cn camino de llegar a ser maestros.

Cada partida ilustra sobre ciertos aspectos del ajedrez.
En la introduccién se citan los puntos importantes discutidos
a lo largo dc la partida haciendo hincapié sobre uno o dos
dc los aspectos mas importantes ejemplarizados en la par-
tida.

Los comentarios que acompanan a las jugadas expresan
los distintos términos y conceptos del ajedrez cuando apare-
cen por primera vez. Sc intenta mostrar cuales son las con-
sideraciones estratégicas y tacticas que motivan las jugadas
del maestro y se indica por qu¢ las jugadas del amateur son
correctas o incorrectas.

La mayoria de las partidas tienen la apertura del pedn
de rey, ya que el amateur menos experimentado tiende a pre-
ferirla. Después de explicar la intencién de la apertura hemos
intentado indicar la forma de sacar el maximo provecho po-
sible en cada momento del juego.

Algunas de las partidas ilustran sobre la forma de tra-
tar las jugadas favoritas del amateur, tal como... P3TR en
situaciones en que es innecesario, y como P5AD en el gambi-
to de dama rchusado. En otras se va viendo como el amateur
va perdiendo poco a poco, ya sca por un error decisivo o por
una scric de jugadas ineficaces.

La suma total de comentarios puede proporcionar al lec-
tor un conjunto de lineas dc guia y de actitudes que si las
aplica a su propio juego puede estimular su habilidad para
comprender lo que debe hacer para tener éxito en la partida.

En los comentarios se discute y analiza cualquier varian-
te del texto que constituya una razonable posibilidad tactica
intercsante, de forma que el lector pueda apreciar sus méri-
tos al compararla con las jugadas del texto y formarse una
idea de lo que podria suceder si se hubiese jugado esa alter-
nativa.

Ocasionalmente se presenta un analisis largo y exhaustivo
de todas las variantes posibles de una posicion dada, con el
fin de facilitar al cstudioso una figura completa de lo que
podria haber sucedido en un momento critico de la partida
y darle la oportunidad de inejorar su espiritu analitico al
proporcionarle un modelo con el que comparar su propio
analisis.

A los jugadores con poca expcriencia, estas variantes pue-
den crear confusién c¢ incluso resultar a veces un estorbo
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mas que una ayuda, y por tanto se recomienda que solo las
utilicen aquellos jugadores que sientan la necesidad de ex-
plorarlas. Al principio del estudio sobre una partida dada,
el lector puede limitarse a considerar las jugadas realmente
hechas y sus correspondientes comentarios, dejando para
sucesivos repasos el estudio de cuantas variantes sean nece-
sarias para cumplir su objetivo. Para estudiar las variantes
complicadas sin perturbar las posiciones de la partida mis-
ma se puede utilizar ademas del tablero principal otro de los
llamados de bolsillo.



Forma de utilizar
este libro

El perfeccionamiento en ajedrez proviene parcialmente
de una mejor comprension de cuanto fortalece una posicion,
y en parte por ir adquiriendo experiencia en el andlisis. Am-
bos se adquieren mas eficazmente a través de los libros cuan-
do se participa activamentc en la partida en estudio. Al tra-
bajar sobre las partidas que contiene este libro resultara
interesante y provechoso intentar prever las jugadas del
maestro y desarrollar la continuacién de alguna de las va-
riantes, antes de leer el analisis dado.

El comentario de cada partida consta de: un cxamen de
los motivos de cualquier jugada significativa en la partida
real; ideas generales respecto a la apertura empleada; ex-
plicaciéon de los conceptos importantes en todos los aspectos
del ajedrez a medida que aparecen en las posiciones del jue-
go; y frecuentemente, un dectallado andlisis de las variantes
tacticas que se podrian haber jugado en distintos momentos
de la partida.

Sugerimos que en una primera lectura se estudien unica-
mente las jugadas reales junto con sus razones. En sucesi-
vas lecturas se puede profundizar en aquellas variantes que
interesen.

SIMBOLOS USADOS DESPUES DE CIERTAS JUGADAS

Los simbolos siguientes se encuentran después de ciertas
jugadas. Su significado es:
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Simbolo Significado

+ jaque
! buena jugada
n excelente jugada

(?) jugada dudosa

? mala jugada

2? muy mala jugada
a.p. (tomar) al paso

(D) un peén llegado a su octava fila se hace dama



Partida 1

® Combatir un ataque prematuro mediante
jugadas de desarrollo.

® La jugada de neutralizacion.

® Jugando con tiempo.

® Sacrilicio para abrir lineas y poncr piczas
en situacién activa.

® Ataque contra el cnroque al flanco de rey

® Ataque por jaque a la descubierta.

¢ Ha jugado usted alguna vez con un contrario que lo haya
estado atacando violentamente jugada tras jugada y se ha
visto obligado a defenderse constantemente de sus amenazas
hasta tal punto que parecc scr que no tienc posibilidad algu-
na de realizar nada constructivo con su propia posicién?

¢Coémo afrontaria un maestro juego tan incisivo?

La partida que comentamos a continuacién muestra cémo
el maestro afronta cada una de las sucesivas amenazas del
amateur. No solo se defiende de los agresivos ataques de su
ambicioso rival sino que gradualmente va construyendo su
propia posicién desde la que su ataque sera preponderante.

En esta partida veremos un ataque prematuro y mal con-
cebido, otro ataque bien concebido y ejecutado y una posible,
aunque inadccuada, defensa en posicion desesperada.

APERTURA IRREGULAR DE PEON DE REY
Amateur Maestro

1 P4R P4R
2 D5ST
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Jugada de ataque favorita del principiante.

Esta es una de las formas mas rudas y directas de iniciar
un ataque contra el rey negro, haciendo presion sobre la ca-
silla 2AR relativamente desprotegida, y amenazando al mis-
mo tiempo la captura del PR negro. Teniendo en cuenta que
las blancas no tienen todavia superioridad y que las negras
tampoco tienen ninguna desventaja real, esta jugada es ob-
jctable por lo menos en dos puntos:

(a) En general es prudente completar el propio de-
sarrollo antes de intentar iniciar un ataque. Hay circuns-
tancias en que un pronto ataque no es prematuro y esta
bien justificado, pero no es éste el caso.

(b) Como norma no es bueno sacar la dama dema-
siado al inicio dc la partida, ya que es muy vulnerable
y cuando es atacada por piczas inferiores debe despla-
zarse perdiendo tiempos y retrasando el desarrollo.

2 C3AD

Las negras protegen el PR amenazado con una simple ju-
gada de desarrollo. También podrian haber protegido ese
mismo pedn con la jugada 2 ... P3D que es ligeramente infe-
rior a C3AD por cuanto el pedn en 3D encierra al alfil de rey
negro.

3 AdA

Continuando su ataque reldmpago las blancas amenazan
ahora 4 DX P mate. No resulta dificil para un jugador expe-
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rimentado refutar este ataque, pero para ello las negras no
pueden jugar de cualquier forma.

Las negras tienen por lo menos cuatro formas de esqui-
var el ataque: veamos los méritos de cada una de ellas.

(a) 3 ... C3T? El caballo protege al PAR, pero que-
da situado en un lado del tablero en el que su radio de
influencia queda muy limitado: ademas, después de 4
P3D las blancas amenazan 5 AXC PXA 6 DxXP mate.

(b) 3 ... D2R. La dama protege al PAR, pero blo-
quea la salida del AR negro y no contribuye al dominio
de la casilla 4D lo que podria ser deseable si las negras
quisieran jugar ... P4D mas tarde.

(c) 3 ... D3A. Desde este cuadro la dama protege el
PAR y queda en una situacién desde la que puede ejer-
cer presion encaminada hacia la posiciéon de las blan-
cas. Tiene el inconveniente de sustraer al caballo la ca-
silla 3AR desde la que dicho caballo es mas eficaz, y de
no ejercer presion sobre la columna de la dama.- Ade-
mas las blancas podran pronto jugar ASCR y expulsar
a la dama de su posicion.

(d) 3 ... P3CR. Esto obliga a la dama blanca a per-
der tiempo retirdndose, manteniendo ademas la casilla
3AR libre para el caballo. Tiene el inconveniente de de-
bilitar ligeramente el flanco de rey negro.

Las negras pueden clegir indistintamente entre 3 ... D3A
y 3 ... P3CR, por lo qu: juegan esta ultima.
3 .. P3CR
4 D3A
Otra vez las blancas amenazan 5 D X P mate, pero han per-
dido tiempo jugando por segunda vez la dama.
4 C3A
Con una jugada las negras cubren la casilla atacada y de-
sarrollan su importante CR a su casilla mas eficaz.
5 D3iCcDh

Jugando la dama por tercera vez y perdiendo otro tiempo
las blancas amenazan ahora 6 AXP+.
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5 .. D2R

Las negras protegen su 2AR con su dama. El hecho de blo-
quear la diagonal en que se encuentra el AR no es significa-
tivo ya que e¢s mas certero que el AR pase a 2C para proteger
las casillas 3AR y 3TR que de otra forma quedarian debili-
tadas.

Ahora las negras amenazan terminar con ¢l ataque blanco
mediante 6 ... C4TD forzando el cambio del alfil blanco. Asi-
mismo amenazan 6 ... CxP.

6 C3AR

Decseosas de proseguir su ataque contra 2AR de las ne-
gras mediante 7 C5C, las blancas no ven o no hacen caso de
las amenazas negras. Aun cuando es dudoso que las blancas
se den cuenta dec que estian dando un pedn para acelerar su
desarrollo, teniendo en cuenta que hasta aqui sus jugadas
han sido precisamente lo contrario, en estas circunstancias
es la mejor linea para proseguir.

6 ... C4TD

Contrariamente a la norma general que dice que durante
la apertura las piezas deben jugarse una sola vez, las negras
juegan su CD una segunda vez, puesto que las reglas genera-
les deben ser ignoradas cuando se dan circunstancias especia-
les, y en este caso la jugada 6 ... C4TD de las negras tiene
un doble objetivo: (a) cambia un caballo por un alfil, lo que
es una pequefa ventaja; (b) termina con el ataque blanco,
que es siempre molesto porque hay que tenerlo siempre en
cuenta v puede hacerse peligroso. Una jugada que entorpece
o anula un ataque se conoce como jugada neutralizadora (Véa-
se el apartado 25 de la introduccion).

La jugada 6 ... CX P perturbaria cl desarrollo arménico de
las negras, pero mercce ser investigada. Se puede jugar, pero
después de 6 ... CxXP 7 0-0, y las blancas pueden molestar
a las negras a lo largo de la columna del R. Capturar el PR
blanco ha costado a las negras dos tiempos, puesto que el
caballo pronto serda expulsado hacia atras por la torre blan-
ca, ¢es mucho precio? La partida podria continuar: (a) 7 ...
A2C 8 TIR C4A 9 D3T 0-0 10 P4D! con ventaja para las blan-
cas; (b) 7 ... C4TD 8 D3R CxA 9 DXC recuperando el pedén
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(9 ... juega C 10 DX PR o bien 9 ... D3R 10 P3D o también
10 C5C). A la vista de estas lineas es prudente que las negras
se consoliden primero alejando el AR y desarrollandose para
luego tratar de obtener ventaja de material.

7 D3A CxA
8 DxC P3D

»
A
.

Las negras protegen su PAD mediante una jugada que
abre una diagonal eficaz para su AD.

Hasta este punto, las blancas han desarrollado dos pie-
zas y un pedn, pero no hay cooperacion alguna entre ellas,
y sus piezas del lado de dama estdn funestamente sin desarro-
llar. Es evidente que no han ganado nada con su violento
ataque. Las negras han desarrollado dos piezas y tres peones
y han abierto dos diagonales importantes: estan considera-
blemente por delante de las blancas.

9 P3TR?

Ahora las blancas realizan una jugada defensiva de pedn
para impedir que las negras jueguen... ASC. Esto resulta im-
prudente por varios motivos. En primer lugar, esta jugada
debilita el flanco de rey como veremos mas adelante. Siem-
pre que se juegan los peones del flanco de rey, la posicién
del mismo rey se hace muy débil si hay que enrocar por di-
cho lado; en segundo lugar, la jugada ... A5C no constituye
una amenaza particularmente inquietante ya que no puede
convertirse en clavada, y en tercer lugar, las blancas, mas
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retrasadas en su desarrollo, debieran pensar en ir sacando
piezas haciendo jugadas tales como 9 C3A o bien 9 P3D.

9 .. A3R

Las negras desarrollan con tiempo, es decir, que fuer-
zan a las blancas a jugar su dama haciéndole perder una
jugada mas.

10 D4C

Puesto que las blancas deben proteger su PR, esta juga-
da que amenaza al PCD es tan buena como cualquier otra.

Los principiantes, que sienten una satisfaccién especial
haciendo jaque, pueden preferir la jugada 10 DSC+, a lo que
las negras responderian con 10 ... P3A anulando el jaque y
protegiendo su PCD construyendo al mismo tiempo su cen-
tro y obligando a las blancas a jugar su dama una vez mas.

10 ... 0-0-0

Las negras, que son muy sensibles a la economia de mo-
vimientos, protegen su PCD atacado y sitian su torre hacia
el centro en un solo golpe. Si las piezas blancas estuvieran
desarrolladas podria ser peligroso para las negras enrocar
por el flanco de dama, ya que sus propias piezas estan con-
centradas en el otro lado y quedaria el rey vulnerable, pero
con s6lo la dama en el flanco de dama del tablero debera
transcurrir cierto tiempo antes de que las blancas estén en
condiciones de lanzar un ataque. No obstante, las posibili-
dades latentes de un ataque blanco contra el rey existen,
siendo de importancia que las negras mantengan ocupadas a
las blancas de tal forma que no tengan tiempo de introducir
en el juego sus piezas aun no desarrolladas.

11 DA4T

Ahora las blancas juegan nuevamente su dama para ata-
car el PTD negro, perdiendo un tiempo mas, ya que en gene-
ral después del enroque 0-0-0 se jugara RIC con el fin de
acortar la linea del enroque. Habria sido preferible para las
blancas jugar 11 C3A o incluso 11 P3D. Las negras pueden
proteger facilmente su PTD jugando
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) ) RI1C

Una jugada tal como 11 ... P3TD no tiene objeto: sirve
unicamente para debilitar el flanco de dama negra y pro-
porcionar un objetivo para un ataque.

12 0—0 (?)

Las blancas llevan su rey a un flanco debilitado. Mejor hu-
biera sido 12 C3A o 12 P3D.

Se ha llegado a una posicién cldsica de juego medio: las
blancas han enrocado por el lado de rey y las negras por el
de dama. En csta situacion es normal que las blancas piensen
en un ataque por el flanco de dama y las negras por el de
rey. En esta posicién las negras estdn mas inclinadas a pen-
sar en el ataque porque: (a) sus piezas estan concentradas
en el lado de rey; (b) las piezas blancas estan relativamente
poco desplegadas; y (c) el flanco de rey blanco esta debili-
tado por el P3TR. Las negras se dan cuenta de que si no em-
prenden una accién positiva las blancas desarrollardn sus
piezas e iniciaran su ataque.

Frecuentemente se realizan los ataques contra una posi-
cion débil del adversario. En este caso, el punto débil de
las blancas es su flanco de rey y su falta de desarrollo: con-
cretamente la debilidad reside en el P3TR que deja la posi-
cion blanca mucho mas vulnerable que si el peén se hubiera
quedado en 2TR. Pronto tendremos oportunidad de ver el
papel que hace ese peén ante el ataque negro.

La técnica de llevar a cabo un ataque al rey enrocado, con-
siste en abrir lineas y en situar piezas en casillas prdéximas



40 AJEDREZ

y en territorio enemigo. Por tanto, las negras inician su ata-
que con

12 ... C4T

Esta jugada permite a las negras abrir columnas median-
te ... P4AR, y posiblemente situar su caballo en 5AR desde
dondc es una constante molestia y amenaza para las blancas.

13 C3A

Finalmente las blancas desarrollan esta importante pieza,
y si las negras les dan tiempo podran iniciar mas tarde ac-
ciones tal como C5C.

13 .. P4AR

De acuerdo con el plan negro de abrir columnas para
el ataque. No debe temer la jugada blanca C5CD que se pue-
de repeler facilmente con ... P3TD.

14 PxP?

Abriéndole al contrario la columna CR. Hubieran hecho
mejor las blancas respondiendo 14 P3D para hacer presion
sobre la diagonal dominada por su AD. En tal caso las ne-
gras podrian haber contestado con ... P5A, ... P4CR, ... P5CR
sacando ventaja de la debilidad blanca en su 3TR. Obsérvese
que las negras no hubieran abierto la columna AR mediante
... PXP ya que dicha columna no es tan importante.

14 PxP

Ya quc las negras pueden elegir entre abrir la columna
CR o la AR, naturalmente abren la primera de ellas. El ata-
que a través de la columna CR es fuerte debido a: (a) las
negras pueden doblar la dama y las torres a lo largo de esta
columna; (b) el peén CR blanco estd protegido unicamente
por cl rey blanco y (c) con lo jugado, los peones negros PR
y PAR cjercen una fuerte presion en territorio enemigo y evi-
tan quc las piczas blancas cntren.

Si las negras tuvieran la columna AR abierta a su dispo-
sicién c¢ncontrarian al PAR blanco protegido por el rey y
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por la TR. No hay grandes posibilidades de atacar por esa
columna pero si las negras se vieran obligadas a hacerlo pro-
bablemente jugarian ... TIAR; ... C5A seguido de ... CxPC
o CxXPT+.

15 C5CD?

Una jugada de ‘principiante que amenaza ganar un pedn
mediante 16 DX P+ o bien 16 CxXPT, amenaza que se puede
parar facilmente con ganancia de tiempo, si bien es cierto
que con la jugada 15 ... P3TD la posicién del pedn negro se
debilitaria algo.

Las blancas podrian haber jugado 15 D4T tratando de
neutralizar el ataque negro del flanco de rey mediante un
cambio de damas (en general un excelente recurso), pero en-
tonces las negras hubieran continuado 15 ... DIR protegiendo
su CR, manteniendo la proteccién de su TD y preparando ...
A2R.

15 ... P3TD
16 C3T?

Otra jugada tipica de principiante. El caballo blanco tuvo
que retirarse con pérdida de tiempo, pero las blancas no
quieren admitir que su jugada fue errdnea, y sitian su ca-
ballo en la casilla menos eficaz 3TD desde la que su radio de
influencia es muy limitado. Desde 3AD el caballo domina la
casilla 5D de gran importancia en lo que sigue.

Si las blancas hubieran jugado 16 C3A y por tanto vuelto
el caballo a 3AD, la posicién seria aproximadamente la que
era antes de 15 C5CD, pero tocando ahora jugar a las negras
que hubieran continuado 16 ... TIC, amenazando 17 ... C5A
con ataque doble. Después de 17 P3D, dominando la casilla
5A, las cosas ya no hubieran sido tan sencillas. Las negras
irian aumentando gradualmente la presién mediante jugadas
tales como 17 ... D2C 18 CIR A2R, y por ejemplo, 19 R2T
P5A 20 C4R AST. Una lucha feroz de cuyo resultado no cabe
la menor duda.

Después de la mala jugada (16 C3T?) las cosas siguen fa-
ciles para las negras. La gran diferencia estriba en que las
negras tienen la casilla 4D para su alfil, lo que constituyve
un considerable extra.
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16 C5A

No hay que sorprenderse de que las negras tengan ahora
en csta posicion dos lineas ganadoras. 16 ... TIC también
gana convincentemente. Por ejemplo:

(a) 17 P3D (para impedir 17 ... C5A) 17 ... A4D!

(al) 18 CIR (o 18 C4T) 18 ... AXPC 19 CxA D2C
y gana.

(@ 2) 18 R2T AXC 19 PxA D2C y gana.

(a 3) 18 cualquier otra jugada AXxC.

(b) 17 D4T DIR.

(b1) 18 CIR A2R 19 D4CD C5A 20 R2T D4T ame-
nazando 21 ... TXP+ etc.

(b 2) 18 P3D A2R 19 A5C (19 D4CD A4D) 19 ... AXA
20 CxA D3C y gana.

(c) 17 CIR C5A 18 R2T DS5T (amenazando 19 ...
TXxP+) 19 TICR D XxPA, etc.

Igualmente, por transposicion de las jugadas 16 ... C5A
17 C1IR TIC 18 R2T DS5T y gana.

17 P3D

Finalmente las blancas abren la diagonal para ejercer
presion en su casilla 4AR y amenazar con eliminar el caballo
negro, lo que reduciria seriamente su ataque.

Pero las negras tienen tantas piezas mas en el radio de
ataque y tantas lineas abiertas mas a su disposicion que
pucde disponerse ahora a iniciar su ataque a fondo con to-
dos los medios mediante un sacrificio. Tales ataques a fondo
son posibles unicamente cuando existen piezas y lineas abier-
tas y cuando el adversario no puede aportar fuerzas que
puedan obligar al atacante a cambiar piezas.

No obstante, aun cuando se disponga de lineas abiertas
y de piezas, no es juicioso el sacrificio como principio gene-
ral. Deben calcularse anticipadamente las variantes y sus
consecuencias.

17 ... CxP+
18 PxC

Como compensacion de este caballo sacrificado, las ne-



PARTIDA 1 43

gras han abierto completamente la columna CR, y deben
quedar ahora capaces de dar mate o de retener suficiente
material; de no ser asi estarian perdidas.

18 ... Ti1C+
También seria posible 18 ... A4D.
19 R2T

Después de 19 RIT A4D es irresistible, y después de 19
AS5C, o de 19 C5C, 19 ... P3T recupera la pieza con un pedn
mas y una posicion dominante.

Ahora las negras dominan la columna CR, pero las blan-
cas pueden neutralizar facilmente este dominio mediante
20 TICR. Por tanto, las negras deben hallar una jugada que
obligue a las blancas a jugar otra cosa que TICR.

19 .. A4D

El CR blanco no puede protegerse, por tanto debe mo-
verse:

(a) Después de 20 CIC o C2D, 20 ... T7C+ es irresistible;
(b) después de 20 CS5C viene simplemente 20 ... P3T; (c)
después de 20 C4T sigue sencillamente 20 ... P5A o el mag-
nifico sacrificio 20 ... DXC (véasec mas adelante), o final-
mente 20 ... A3A 21 D4AD P4D; (d) después de 20 A5C AxC!
21 AxXD T7C+ 22 RIT AXA y gana; esta situaciéon de jaque
a la descubierta es el tema del final de la presente partida;
(e) después de 20 TICR TXT 21 CxT D2C 22 P3A A2R se-
guido de 23 ... TIC es irresistible. Sin embargo, las blancas
tienen una defensa temporal. Juegan

20 CIR
protegiendo la casilla vulnerable 2CR.
20 D2C
Para evitar que las blancas jueguen 21 TICR o que cie-

rren la diagonal mediante 21 P3A para seguidamente 21 ...
D6C+ 22 RIT DXPT mate.
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7
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7

21 A3R

Para proteger el PAR y despejar la primera fila. Si
en lugar de esto las blancas jugasen 21 D4T las negras ten
drian dos caminos:

(a) 21 ... D7C+ inmediatamente (véase la continua-
cion de la partida) recupera la picza y deja a las negras
con un peén mas. Esto es un pago muy mediocre para
¢l fuerte ataque negro. Mucho mejor es:

(b) 21 ... A2R 22 D3C D2A 23 D3R D3C 24 D3C D4T
25 D3R P5A 26 D2D D3C etc.

21 A2R

Jugada preparatoria que impide que la dama blanca pase
a 4TR y despeja la primera fila para el movimiento de las
lorres negras.

El sacrificio de la dama 21 ... D7C+ también puede ser
valido, pero no tan cficazmente como luego: 22 CxD TxC+
23 RIT T5C+ (o toma prcviamente todos los peones de la
séptima fila) 24 D4R!.

22 P4AD

Las blancas no sabiendo que mas hacer rcalizan una ju-
gada que simplemente desplaza al AD negro a una casilla
desde la que ataca la dama blanca y excluye completamente
a su dama del flanco de rcy. De todas formas, no habia nada
mejor a hacer, y el ataque no queda alterado. Una ventaja
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del juego seguido es que después de un posible... D7C+;
CxD TxC+; RIT, las negras no tienen jaque a la descu-
bierta con que capturar la dama blanca.

22 .. A3AD
23 D3C

Con el fuerte dominio de la columna CR y de la diago-
nal larga, las negras estan dispuestas para un segundo y mds
costoso sacrificio.

23 ... D7C+
24 CxD TXC+
25 RIT TXP+

Cualquier otra jugada razonable permitiria a las blancas
cerrar la diagonal mediante P3A. Ahora sigue una serie de
jaques a la descubierta en los que la torre se desplaza hacia
adelante y hacia atras.

26 RIC T1C+
27 RIT

Llegados a este punto, 27 ... TXP+ (o cualquier otra
jugada de la torre a lo largo de la 7. fila) parece buena, pero
existen algunas sutilezas. A veces una posicién aparentemen-
te desesperada ofrece finalmente una ocasion de lucha e in-
cluso de escapada. Existe la posibilidad de interponer una
pieza para dar al rey una casilla en la que refugiarse. Las
blancas que en estc momento llevan ventaja de la dama de-
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ben ofrecer su torre, disponiendo para si su casilla 1AR. Asi,
después de 27 ... T x P+ 28 T3A! pospone el mate, continuan-
do 28 ... AXT+ 29 RIC TIC+, y si:

(a) 30 R1IA A7R+ y (1) 31 R2A A5T mate!! (2) 31
RIR AST+ 32 A2A T8CR mate; pero

(b) 30 ASC! TxA+ 31 RIA y las negras ya no tie-
nen mate directo. No obstante, después de 31 ... TxD
32 PxT las negras disponen de suficiente material para
vencer.

Esto demuestra que:

(a) En este caso especial 27 ... TIR+ o 27
T7D+ o 27 ... TTAD+ no serian buenas: por ejemplo,
27 ... TIR+ 28 T3A! AXT+ 29 RI1C T1C+ 30 RIA y el
resultado es dudoso. Al precio de «tan sélo» una torre
el rey blanco ha conservado su libertad de movimiento,
mientras las negras han sacrificado una dama para co-
locar al rey blanco en esta situacion.

(b) En general, no hay que desesperar demasiado
pronto. Sacrificando una torre y un alfil las blancas han
esquivado el mate y salvo el hecho de que las negras es-
taban en condiciones de ganar suficiente material, estos
sacrificios pudieran haber sido una refutacién a la com-
binacién.

Por tanto, las negras replican
27 ... TDIC

y no queda ningun escape. Las negras amenazan 28 ... T7AR
mate y las blancas sdlo pueden retrasar el mate entregando
su alfil en 5CR y su torre en 3A.

28 ASC TXA+
29 R2T TIC+
30 RIT T7AR+ mate



Partida 2

Dominio del centro: método directo.

La amenaza.

La teoria.

Mayoria de peones flexibles en el centro.
El analisis.

Las piezas sueltas.

El pseudosacrificio.

Buscando ocasion de ataque.

¢Qué hace un maestro para ganar una partida de ajedrez?
En general, en cada jugada trata de sacar el maximo parti-
do posible de la situacion existente, teniendo en cuenta su
plan de conjunto (estrategia) y las exigencias especiales del
momento (tactica), pero esto significa muchas cosas, depen-
dientes de la naturaleza de cada posicién.

Examinemos lo que hace en esta partida.

(a) Mediante su sexta jugada consigue la igualdad, es
decir que tiene aproximadamente el mismo dominio sobre
los cuadros centrales y el mismo numero de piezas desa-
rrolladas que su contrincante.

(b) Después de cada jugada de las blancas examina cui
dadosamente la situacion para ver si su contrario estd ame-
nazando algo, cudles son sus propias posibilidades y cuales
serian las posibilidades del adversario si €l, con las negras,
realizase cierta jugada. Este proceso, conocido como analisis
tactico, es de gran importancia en el ajedrez. Comprende no
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s6lo la habilidad de saber ver lo que pasaria al efectuar
cierta jugada, sino también el poder de valorar con preci-
sioén la posicion resultante de ello.

(c) En cada nueva fase de la partida concibe un plan
estratégico para alcanzar su objetivo.

(d) Es extremadamente sensible a la fuerza de una ame-
naza: siempre que sea posible realiza una jugada vinculada
a una amenaza, de forma que obligue al contrario a seguir
su ritmo en lugar de dejarle realizar nada por si mismo.

(¢) Conoce bicn la importancia de mantener la iniciativa
y de sacar las maximas ventajas de cualquier posibilidad de
ataque.

(f) Tiene una visién rapida para las combinaciones que
puedan suponer un sacrificio provechoso.

APERTURA ESCOCESA

Amateur Maestro
1 P4R

En un momento de la historia del ajedrez, los buenos
jugadores empezaron a darse cuenta de que para un juego
eficaz:

(a) las piezas deben desarrollarse lo mas rapidamente
posible;

(b) deben abrirse lineas para facilitar ese desarrollo;

(c) el jugador que domina los cuatro cuadros centrales
tiene la mayor posibilidad de éxito. (Véase apartado 28 de
la introduccion.)

Durante muchos siglos la jugada inicial 1 P4R ha sido
con mucho la mas popular. Abre dos diagonales, ocupa la
casilla central 4R protegiendo las casillas 5D y 5AR de las
hlancas, cn el sentido de que las piezas negras no las pueden
ocupar sin correr el riesgo de ser capturadas.

Las jugadas de principiantes 1 P4TR y 1 P4TD son verda-
deramente malas porque no cumplen ninguno de los obje-
tivos arriba resenados.

1 P4R
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Primera jugada negra, que es buena por las mismas ra-
zones por las que lo fue para las blancas.

2 C3AR

Entre las muchas jugadas posibles no hay ninguna mas
eficaz en este punto que 2 C3AR. Las blancas desarrollan
una importante pieza situdndola en una casilla desde la que
ejerce el mayor dominio posible. Ejerce presién apuntando
hacia las casillas centrales SR y 4D de las blancas (véase
apartado 24 de la introduccién). Este caballo amenaza to-
mar el peén de rey negro, obligando a las negras a hacer
algo frente a esto.

En general, en las aperturas PR es preferible jugar el CR
antes que el AR, particularmente porque el caballo puede
pasar inmediatamente a su natural casilla 3AR, mientras que
las blancas todavia no saben si les convendra llevar su alfil
a 4AD o a 5 CD, y también porque en esta situacién el caba-
llo puede desarrollarse atacando al peén negro, mientras
que de jugar el alfil no se ataca directamente nada. Normal-
mente, una jugada que amenace a una pieza o pedn enemi-
go y le obligue a tomar medidas defensivas es mas aguda
que la que simplementc desarrolla una pieza.

Una jugada que obligue al contrario a ejecutar una ac-
cién para impedir la pérdida de un pedn, de una pieza, o
cualquier otra desventaja constituye una amenaza, lo que
constituye una de las armas mads importantes en el ajedrez.
Su efecto es el de limitar las posibles réplicas eficaces del
enemigo. En las partidas siguicntes vercmos una y otra vez
la fuerza de la amenaza. Por otro lado, la amenaza represen-
ta también una ventlaja para cl oponente, pues le facilita la
clecciéon de réplica, ya que tienc menos jugadas entre las
que elegir. Con la amenaza, a veces se fuerza al contrario
a que realicc una buena jugada.

2 .. C3AD

Réplica excelente ya que al mismo tiempo que protege
al pedén atacado desarrolla una pieza importante a su casilla
natural, y contribuyc al dominio del centro ejerciendo pre-
sién sobre los cuadros 4R y 5D de las negras.

Las negras también habrian podido jugar:
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(a) Defensa Philidor, 2 ... P3D, lo que es menos ac-
tivo, porque inmoviliza el AR negro, pero no es menos
satisfactoria. (Véase partida 11.)

(b) Puede responder contraatacando, 2 ... C3AR,
lo que conduce a la Defensa Petroff.

(c) Frecuentemente los principiantes juegan 2 ...
A3D? lo que es verdaderamente malo. Protege al PR
negro, pero bloquea todo desarrollo en el centro, lo
que impide que las negras jueguen su PD y abran su
centro, cosa indispensable si quieren llevar su juego ac-
tivamente. Si las negras hubieran jugado 2 ... A3D el
juego podria continuar: 3 A4A C3AR 4 C3A C3A 5 00
0-0 6 P3D v las negras deberdan perder una jugada o un
tiempo tanto si 6 ... A2R o si 6 ... A4A, para alcanzar
una posicion desde la que poder desarrollar su PD.
Pero si 6 ... P3CD 7 A5CR A2C (seria mas natural 7 ...
A2R) 8 C5D A2R (practicamente forzado) 9 CxA+
DxC 10 C4T C5D (10 ... P3TR? 11 C6C!) 11 P4A con
enérgico ataque.

3 P4AD

Esta continuacién, llamada apertura Escocesa, es un in-
tento de las blancas de aumentar su dominio sobre los cua-
tro cuadros centrales. Las blancas tienen ligeramente mejor
ocasion de hacer esto que las negras, ya que tienen la pri-
mera jugada.

En las aperturas de PR, que conducen a un juego abier-
to, existen dos caminos para intentar hacerse con el mayor
control del centro.

(a) El método directo, como aqui, en que las blancas
ocupan inmediatamente el centro obligando a las negras a
actuar;

(b) el método indirecto, con una jugada tal como 3 A5CD
en donde las blancas ejerciendo presion sobre una pieza ne-
gra (en este caso su CD) y amenazando eliminarla, ganan
cierto control sobre el centro (véase la apertura Espanola,
Partida 12).

La teoria de las aperturas (véase apartado 14 de la In-
troduccion) enseia que el método directo generalmente per-
mite a las negras igualar en poco tiempo, v por tanto en las
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partidas de torneos son mucho mas corrientes los métodos
indirectos.

En esta posicién las blancas amenazan capturar un pedn
mediante P XP, y las negras deben decidir si toman el peén
blanco (3 ... PXP) o bien protegerse con una jugada tal
como 3 ... P3D o 3 ... P3A. Se puede demostrar (Partida 18)
que si las negras intentan proteger su peén incurren en cier-
ta desventaja. Por tanto, la unica jugada que lleva a una
igualdad es 3 ... PXxP. Ciertamente ésta no es precisamente
una jugada de desarrollo y parece una pérdida de tiempo
aunque en realidad no lo es, ya que a su vez las blancas
eventualmente deberan también perder un tiempo para tomar
el pedén negro.

K PxP
4 CxP C3A

Las negras sitiuan su CR en su casilla natural y amenazan
5 ... CxP. Obsérvese como continia la lucha por el control
del centro y el papel que juegan las amenazas por ambos la-
dos. Las blancas podrian proteger su peén con 5 C3AD lle-
gando a la posicion alcanzada en la Partida 5 después de la
jugada 5. En lugar de ello juegan.

5§ CxC

¢ Por qué cambian las blancas su caballo desarrollado del
centro por el caballo negro?

Desean jugar A3D con lo que se protege su PR y sitia al
AR en posicién activa, ya que después de PSR dominara una
diagonal muy importante para el ataque. Pero no puede ha-
cer tal cosa en seguida sin perder el caballo, por lo que pri-
meramente hace el cambio de caballos con el contrario. Esta
jugada da un pedn doblado a las negras, lo que es una ligera
desventaja, pero que en compensacion refuerza su centro.
¢Jugaran ahora las negras 5 ... PDXC o 5 ... PCXC? Si jue-
gan ... PDXC se encontraran con una desventaja doble. En
primer lugar, la continuacion debera ser 6 DXD+ R XD per-
diendo las negras su facultad de enrocar, y en segundo lu-
gar la formacion de peones resultante es desfavorable para
las negras, ya que las blancas gozarian de una mayoria de
peones flexibles en el flanco de rey que podria resultar en
un peén pasado después de los cambios, mientras que las
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negras tendrian una mayoria de pcones flexibles en el flanco
de dama, que cn gencral no es aprovechable ni desemboca en
un peodn pasado.

Una norma aproximada relativa a los peones doblados
dice que si hay dos pecones seguidos en la misma columna
aunque separados de otro pcoén, no tiene importancia el peén
doblado, pero tan pronto se esté en una columna en la que
el contrario no tenga ningun peon, si es importante el pedn
doblado cuando es cuestion de forzar un pedn pasado. Ello
es logico v esta confirmado por la practica.

Existe ademas una diferencia entre peones doblados ais-
lados (por cjemplo, peones situados en 2TD—2AD—3AD) y
peones doblados unidos (p. ¢j. en 2AD—3AD—4D o bien
2CD—3CD—2AD). Evidentemente la desventaja de los uni-
dos es menor que la de los aislados.

En consecuecncia, las negras responden.

5 PCxC

Las negras tienen ahora un pedn doblado unido, pero en
compensacién tienen semiabierta la columna CD, lo que es
una ventaja, ademdas de que esta formacion permite a las
negras reforzar su centro mediante ... P4D. Aun cuando los
peones doblados entranan debilidad no siempre constituyen
un riesgo, y en algunos casos tienen alguna ventaja compen-
sadora.

Ahora las blancas pueden tener la tentacion de atacar con
6 P5R, pero hacer esto no teniendo piezas desarrolladas pa-
rece sospechoso. De todas formas, el valor de cada jugada
debe decidirse mediante un andlisis (apartado 17 de la In-
troduccién). Veamos lo que sucederia aqui: Después de 6
PSR D2R 7 D2R C4D, las blancas no sacan mucho de su
avanzado pedn de rey ya que las negras pueden liquidarlo
en cualquier momento con ... P3D. Ambas damas bloquean
el desarrollo de sus respectivos AR, pero la dama negra esta
mejor situada ya que puede jugar ... D5C+. Obsérvese que
una cuestion muy importante en el analisis del ajedrez re-
side en la habilidad de valorar cuidadosamente las posicio-
nes resultantes de las jugadas que figuran en ¢él. Aquello que
un jugador mediocre considera una ventaja puede ser to-
mado como desventaja por un jugador mds diestro y vice-
versa.
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En lugar de ello las blancas vuelven a su objetivo inicial
y juegan

6 A3 P4D

Esta jugada iguala a ambas partes, es decir, que las
negras han conseguido aproximadamente el mismo control
sobre los cuadros centrales, y puesto que las negras estan
amenazando capturar un peén con 7 ... PXP, las blancas de-
ben decidir después de un anadlisis si cambian, protegen o
avanzan. Examinemos los varios caminos.

(a) 7 PxP PXP conduce a una igualdad: los peo-
nes negros del flanco de dama se desdoblan y se desco-
nectan (2TD—2AD—4D). Las negras tienen un pedn
en el centro y las blancas no; a partir de aqui se podria
continuar 8 0-0 A2R 9 C3A 0-0 10 ASCR P3A o A3R;

(b) 7 C3A ASCD 8 PXxP que lleva a igualar y cons-
tituye la principal continuacion de la apertura Esco-
cesa;

(c) 7 C2D A3D es buena para las negras, pues les
da una posicién activa;

(d) 7 P5R seria prematuro porque 7 ... C5C 8 D2R
A4AD 9 0-0 DST 10 P3TR P4TR da a las negras un enérgi-
co ataque, amenazando también 11 ... D6C con una reso-
lucién inmediata. La subita explosion de fuerzas pro-
viene de la pérdida de tiempo de las blancas al jugar
7 P3R situando ¢l caballo negro en posicion de ataque
junto con el hecho de que las blancas no tienen defensa
en el ala de rey va que su CR fue cambiado.
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Pero el amateur elige una jugada peculiar que de todas
formas no es mala.

7 D2R

Amenazando 8 PxP+ esperando inducir a las negras a
jugar 7 ... A2R o 7 ... A3R para después de cualquiera de
éstas, jugar 8 PSR C5C 9 P3TR y las negras no tienen tiempo
de desarrollar un ataque como hicieron en la variante (d)
anterior.

7 PxP

Practicamente forzado ante la amenaza de 8 P5R.
Las blancas deben ahora estudiar las consecuencias de la
obvia jugada 8 AXP CxA 9 DxXC+.

(a) 9 ... D2R 10 DxD+ AXxD, y mientras las ne-
gras tienen un peén doblado aislado, lo que es un pun-
to débil, tiene los dos alfiles y la columna CD semiabier-
ta lo que parece que es compensacion suficiente.

(b) 9... A2R 10 DxP+ A2D 11 D3AR 0-0 12 0-0 TIC,
con lo que como compensacién del peén sacrificado tie-
ne oportunidades de ataque con sus dos alfiles y su
torre, por ejemplo ... T-3C-3CR seguido de ... A3AD y
las blancas se encontrardn en apuros.

Vistas estas perspectivas las blancas buscan otro camino
y juegan

8§ C2D

Las blancas esperan poder recuperar su pedén en su 4R
con el caballo, aumentando sus posibilidades de desarrollar
un juego elegante, dejando a las negras sin compensacion
de su pedn doblado.

8 .. ASCD
Pero las necgras destruyen las esperanzas de las blancas

clavando el caballo y amenazando mantener su pedn extra.
Por cjemplo, después de 9 0-0 AXC 10 AX A 0-0 las blancas
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no pueden recuperar su peon, pues después de 11 AXP? ven-
dria 11 ... CXA 12 DXC DXxA.

9 AXP

Forzado, ya que 9 P3AD podria contestarse con 9 ... DXA.
Si ahora las negras responden 9 ... CXA entonces seguird
10 DXC+ que simplemente daria a las blancas un tiempo
extra, ya que las negras pueden optar entre retirar su alfil
a 2R o jugar 10 ... D2R 11 DxD+ A XD, y las blancas ha-
brian ganado un tiempo respecto a la variante (a) dada des-
pués de 7 ... PXP. Por tanto

9 ... 0-0

El enroque moviliza la TR negra permitiéndole pasar a
la columna de rey. Ademas, las negras estan amenazando
10 ... CXA, etc.

Si ahora las blancas juegan 10 AXPA pueden surgir dos
continuaciones interesantes:

(a) 10 ... TIC, haciendo presién indirecta sobre el
peén CD blanco de forma que 11 0-0 AXC 12 AXA, bue-
na o mala, eliminaria la proteccién del PCD blanco,
dando a las negras la recuperaciéon de su peon.

(b) 10 ... A2D y

(1) 11AXADXA1200TRIR13D3IDDxD14PxD
TDID, y las negras recuperan su peén con una ligera
ventaja para si.

(2) 11 AXT TIR 12 A3A

(@) 12 ... TxD+? 13 AXT puede no ser aconseja-
ble ya que las blancas tienen ahora dos torres y un
peén por una dama y si continian por este camino se
van situando cada vez mejor. Después de 13 ... D2R
las blancas deben jugar 14 R1A, y no queda una con-
tinuaciéon directamente agresiva para las negras. Estas
consideraciones inducen a las negras a buscar otra for-
ma de ganar la dama que no puede escapar. Tanto (b)
como (c) dan buenas oportunidades a las negras.

(b) 12 ... ASC 13 P3A TxD+ 14 RXT D2R+ con
ventaja para las negras.

(c) 12 ... A4C 13 DxT+ (ahora forzado) 13
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DxD+ 14 RID D2D 15 P3A C5C, lo que proporciona
buenas oportunidades a las negras.

Al objeto de eliminar la clavada de su caballo, las blancas
juegan

10 P3AD

Lo que permite a las negras situar su alfil en una exce-
lente diagonal.

10 ... A3D

Temporalmente las blancas ganan un peén al mismo tiem-
po que atacan la TD negra.

11 AxXPA TIC

En la partida, ahora las blancas enrocan y es compren-
sible que deseen llevar su rey a posicibn mas segura tan
pronto sea posible, aun cuando sea a expensas de perder su
pedén de ventaja. En cuanto a si esto es necesario ya es otra
cuestion. Las blancas podrian haber jugado 12 C3A, y asi las
negras no podrian haber recuperado forzosamente su pedn.
En tal caso habria sido muy dificil por ambas partes valo-
rar sus posibilidades. En el andlisis se encuentran a veces
observaciones tales como: «El peén extra de las blancas que-
da compensado por la mayor actividad de las piezas negras».
¢Qué quierc decir exactamente esto? ¢(Quiere decir que des-
pués de una bucna jugada por cada parte el resultado seria
alcanzar una igualdad o alguna ventaja para las negras? No
quiere decir ninguna de las dos cosas: simplemente indica
que no puede decirse nada respecto al resultado de la lucha.
Las posibilidades de las negras se basan en la mayor activi-
dad de sus piezas; quiza pueda resultar un ataque decisivo.
Las posibilidades de las blancas se apoyan en su ventaja ma-
terial de un peén, que a la larga puede llevar a un mejor fi-
nal o a darle ocasién de devolver el peén en condiciones que
les sean favorables. Tenemos aqui un ejemplo en el que la
imaginacion y destreza tienen mas valor que el conocimiento
de las reglas estratégicas. Damos scguidamente dos posibles
continuaciones, sin entrar en andlisis excesivamente largos,
a manera de ejemplos sobre las posibilidades.
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Después de 12 C3A la situacién es juzgada de distinta
forma por jugadores de distintos estilos y conceptos.

(a) 12 C3A T3C 13 ASCD P3A 14 A4A TIR 15 A3R
C5C 16 0-0 P4AD 17 TDID D2A 18 P3TR CxA 19 PxC
AS5A 20 P4R T3C. .

(b) 12 C3A T3C 13 ASCD A5CR 14 A3R P4A 15 0-0-0
AXC (15 ... D2A 16 A4AD TRIC 17 P3CD) 16 PxC D2A
17 A4AD TRIC 18 P3C C2D.

En ambas lineas es simplemente cuestion de ¢qué pesa
mas?, ¢cel pedn extra de las blancas o la posibilidad de atacar
de las negras?

Volvamos ahora a la partida tal como se jugé:

12 00

El AR blanco es ahora una pieza suelta, es decir, que no
esta protegida por ninguna otra pieza blanca. Las piezas suel-
tas son frecuentemente objeto de combinaciones basadas en
un ataque doble, es decir, en una jugada que ataca simulta-
neamente la pieza suelta y alguna otra, ya que frecuentemen:
te no se pueden proteger ambas al mismo tiempo. Las negras
hacen un pseudosacrificio para recuperar su peodn, enten-
diendo por falso o pseudosacrificio aquel en que la pieza sa-
crificada sera compcnsada inmediatamente a través de una
combinacién

12 ... AxP+

Si en lugar de esto, 12 ... T3C 13 A3A A3T las blancas
podrian eludir perder la calidad mediante 14 P4A.

13 RxA D3D+
Si las negras hubiesen intentado ir hacia el mate me-
diante 13 ... C5C + 14 RIC DS5T, habrian fallado a causa de
15 C3A.
14 RIC DXxA

¢Qué han conseguido las negras? Igual nimero de peones
y alfiles en color opuesto, lo que es caracteristico para ta-
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blas, pero las negras aun tienen posibilidades de ataque en
vista del PTR blanco perdido y el hecho de que la TD y el
alfil negros disponen de lineas abiertas mientras que las
piezas blancas no sdlo no estan desarrolladas, sino que no
lo pueden estar rapidamente.

15 D3A

Esta es una jugada activa ya que obliga a actuar a la da-
ma negra. Una jugada sin interés tal como 15 C3A seria un
grave error, ya que podria ser contestada activamente por
15 ... A3T ganando la calidad.

15 ... D3T

Las negras no tienen ninguin deseo de cambiar las damas,
después de lo cual su ataque desapareceria. Juega a su 3TD
en parte porque es una casilla segura, y en parte porque en
ese cuadro esta en la misma diagonal que la TR blanca, lo que
puede ser significativo mas adelante.

16 C4R
Para intentar completar su desarrollo. Es de notar que
ésta es la unica casilla util a la que puede ir el caballo. Si
16 C3C? TxC!
16 ... CxC

Las negras cambian caballos para evitar la pérdida de un
tiempo y para despejar su tercera fila para un ataque.



PARTIDA 2 59

17 DxC

El cambio- de caballos sitia a las blancas un paso mas
proximo a tablas, pero las negras aun tienen posibilidades
de ataque. Ha de estar muy consciente de la importancia que
tiene el disponer de esas posibilidades y muy atento para
descubrir déonde estan. Al valorar sus posibilidades de ata-
que debera idear una situaciéon de ataque ideal, tal como su
TD en 3CR y su alfil en 2CD apuntando ambos hacia el 2CR
blanco.

Llegados a este punto, un amateur podria jugar 17 ... A2C
desarrollando su alfil, pero entonces las negras no tendrian
material suficiente para el ataque. En primer lugar debe
desarrollarse la torre para colaborar en el ataque. Asi pues,

17 ... T3C!
18 P3CD?

Una jugada tipica de amateur cuyo objeto es el de poder
desarrollar el alfil blanco. Pero esto es de poco alcance ya
que las negras pucden ganar un peén mediante 18 ... TXP
19 PXT DXT. Obsérvese la importancia que tiene el anali-
zar cuidadosamente cada posicion.

Mejor hubiera sido 18 A3R con lo que también perderia
el peén CD, pero disminuiria las ocasiones de ataque de las
negras.

Pero en lugar de emplear tiempo para capturar el PCD
blanco, las negras desarrollan su alfil y establecen la base
para su subsiguiente ataque.

18 ... A2C
19 D4AR
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El bando atacado debe intentar disminuir ¢l ataque me-
diante cambios.

Después dc 19 D4AD las blancas hubieran podido aun in-
tentar escapar con la pérdida de un pedén: 19 ... DxD 20
PxD A3T y las negras se ven obligadas a jugar un dificil fi-
nal de torres y de alfiles de distinto color, si bien tienen bue-
nas probabilidades de ganar. Por ejemplo: 19 ... DXxD 20
PxD T3C (no 20 ... T3AD ya que después de 21 P5A no po-
dra capturar el pedn pues entonces pierde la calidad des-
pués dec 22 A3T) 21 P3A TIR 22 TIC A3T 23 T4C P4T, para
proporcionar una casilla de escape al rey, y las negras dictan
el curso de los acontecimientos. Estan amenazando (a) P-5T-
6T, (b) T3AD ganando un pedn, (c) T7R seguido de T(3)3R.
También es posible después de 19 D4AD jugar 19 ... D4T con-
tinuando el ataque con 20 ... T3C.

Después de la jugada realmente hecha, 19 D4AR, las ne-
gras tienen una combinacion basada en la movilidad de su
TD y en el hecho de que la dama negra esta dirigida directa-
mente hacia la TR blanca.

19 ... AxP

Las blancas pcerderian ahora la calidad, y mas después de
20 RxA T3C+ 21 R2T DXxT.

20 TIR T3C
21 P4A

Para cerrar lineas, pcro no se puede evitar el mate o una
pérdida de material muy seria. Las negras hacen uso ahora
del jaque a la descubicrta poniendo su alfil en un cuadro
desde el que con una jugada tiene la posibilidad de dominar
la casilla 1AR de las blancas.

21 ... ASR+
22 Abandonan

Porque después de (a) 22 R1A A6D+; y después de (b)
22 R2T T7C+ 23 R3T D3R+ 24 R4T P4C+, etc.

Esta partida cnsena lo que se puede hacer cuando uno
dec los bandos no tienc practicamente piezas en el flanco de
rey mientras que cl otro ticne todas sus piezas dispuestas
para la acciéon y dispone de lineas abiertas en las que pueda
jugar.



Partida 3

Desarrolio prematuro de la dama.

El pedn en punta.

Oposicion a un ataque al rev enrocado, por

parte de la dama enemiga en su 3CR v el

alfil en su 6TR.

® Actuacion cuando se tiene mas dominio en
desarrollo v mavor dominio de espacio.

® Una simplificacion vencedora.

® Peligros de rechazar un ataque con un con-
traataque.

® Lineas abiertas.

® Motivos combinativos: jugando con tiempo;
la combinacién promocional; la jugada in-
termedia.

® Buscando jaque continuo.

Una de las actividades mas espectaculares en una partida
de ajedrez es el ataque. Un ataque puede ser devastador; de
hecho puede conducir a una muerte rapida del desgraciado
oponente que no es capaz de rechazarlo. Satisface tanto un
ataque, que para algunos amateurs constituve la esencia del
juego, como decia uno de ellos al aconsejar a otro mas inge-
nuo «Ataca, siempre atacan.

Pero el ajedrez no es tan sencillo: no siempre los ataques
son convenientes. Un ataque puede incluso volverse contra
el atacante si ha sido pobremente concebido. Un jugador
sélido no inicia un ataque hasta tanto las condiciones estén
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maduras, si bien a lo largo de la partida puede hacer algunas
jugadas atacantes con el fin de obligar al contrario a jugar
segun su ritmo.

Un ataque a fondo debe iniciarsc unicamente cuando el
atacante tiene superioridad en algun aspecto y cuando por
tanto cl contrincante tiene alguna debilidad o esta en infe-
rioridad en algun sentido. Cuando se da esta situacidn, el
jugador con superioridad debe buscar las debilidades del
otro, y una vez las haya hallado estudiar los medios para sa-
car provecho de ellas. No hay debilidad mas explotable que
la del ala de rey que ampara al mismo rey. Si el ala de rey
contraria esta desprotegida, o si uno o mads de sus peones ha
abandonado su casilla de origen, y si el atacante tiene mas
movilidad, mas lineas abiertas, mayor dominio de espacio,
podra muchas veces penetrar en la estructura de peones ene-
migos de ese lado y hundirla antes de que puedan llegar fuer-
zas en su defensa.

Por otra parte hay jugadores que tratan desde muy al
principio de la partida de apabullar a su oponente en unas
pocas jugadas rapidas con un ataque a base de todos los re-
cursos y realizado muy frecuentemente a base de una combi
nacién de dama y alfiles. Generalmente esos ataques relam-
pago se basan en alguna variante del ate del pastor: 1
P4R P4R 2 A4A C3AD (por ejemplo) 3 DST (o 3 D3A) 3 ...
P3D?? 4 DX P mate. Estos ataques pueden ser fatales si no
se combaten apropiadamente, pero quedan sélo en una pér-
dida de tiempo por parte del atacante violento si el defensor
se protege adccuadamente mediante jugadas de desarrollo.

Cuando a resultas de un ataque bien concebido la posicién
parece ser desesperada, aun debce el defensor buscar una sa-
lida. Tal vez puede hallar una pequena variantec que no con-
duzca directamente a mate, o tal vez el defensor puede crear
complicaciones a su oponente mediante un sacrificio inespe-
rado que puede trastornar algunos planes bien dispuestos,
basados en cl supuesto dec que el defensor seguira una linea
obvia; tal vez cl atacante se ha extendido demasiado y ha sa-
crificado demasiado material para un ataque que no puede
mantener.
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GIUOCO PIANO (JUEGO LENTO)

Maestro Amateur
1 P4R P4R

2 C3AR C3AD

3 AdA

En la partida 2 las blancas responden directamente al
control negro sobre los cuadros centrales mediante 3 P4D.
En esta partida, la jugada 3 A4A sitia el AR blanco en un
cuadro desde el que mas adelante podra amenazar sobre el
2AR del negro, pero no hace nada para responder a la ocu-
pacién negra del centro. Por tanto, 3 A4A no es tan eficaz
como 3 ASC, que amenaza 4 AXC seguido de 5 CXP (véanse
en la partida 12 los comentarios que siguen a la tercera ju-
gada blanca).

Si bien 3 A4A impide a las negras jugar ... P4D en este
momento, en general ... P4D es malo para las negras en las
primeras fases de las aperturas de PR. Abre excesivamente
las posiciones negras y frecuentemente les obliga a perder
tiempo después de jugadas tales como PXPD DxP; C3AD,
ahuyentando a la dama.

3 Ad4A

Las negras responden en igual forma, y la posicién resul-
tante se denomina «Giuoco Piano» que significa «juego len-
to». Es lento sélo en ciertas variantes caracterizadas por las
posteriores jugadas P3D, C3A y enroque en ambos lados, de-
nominandose en este caso «Giuoco Pianissimo». Lo jugado
(véasc Partida 25) es mucho mejor que 3 ... P3TR(?) (ver
Partida 10) pero con un sentido menos activo que 3 ... C3A
que ataca el centro blanco y conduce a la defensa de los dos
caballos.

4 P3A

Con esta continuacién el juego ya no es en absoluto lento.
Por el contrario, se hace mas impetuoso que muchos juegos
abiertos.

Las blancas anuncian su intencién de organizar un cen-
tro fuerte ganando simultidncamente un tiempo mediante 5
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P4D PxP 6 PXP obligando al alfil negro a moverse. Sin
embargo, si las negras aciertan con la réplica oportuna, las
blancas sélo pueden alcanzar su objeto a costa de un pedn.
Normalmente la partida continta: 4 ... C3A 5 P4D PXP 6
PXP A5C+ resultando el ataque Moller, que es la variante
mas violenta, después de 7 C3A CxPR 8 0-0 AXC 9 P5D sur-
giendo complicaciones totalmente imprevisibles.

4 ... D3A?

A fin de cvitar que las blancas jueguen 5 P4D, las negras
anaden una nueva presion sobre la casilla 5D que queda ahora
guardada por cuatro piezas. Pero no se impide que las blan-
cas jueguen P4D.

En gencral, durante la apertura no debe desarrollarse la
dama ya que cs demasiado vulnerable al ataque. La continua
ciéon de esta partida demostrara lo peligroso que puede re-
sultar un desarrollo prematuro de la dama.

Las negras podriar haber jugado 4 ... D2R para dar so-
porte a su PR, manteniendo asi el centro después de 5 P4D
A3C. Pero la respuesta mas comun es 4 ... C3A contraatacan-
do (ver Partida 25).

S P4D

De cualquier modo, las blancas juegan 5 P4D lo que puede
hacer cn esta posicién particular porque después de 5 ...
PXP puede continuar con 6 P5R atacando la dama negra
y destruyendo la posiciéon negra antes de capturar su peodn.

5 .. PxP

Conforme, pero no forzoso. Relativamentc mejor seria
5 ... A3C, que permite a las negras mantener su centro, por
ejemplo: 6 0-0 ya que 6 PXP CxP no conduce a nada para
las blancas. No obstante, en este punto la dama negra csta
mejor en su 2R que cn 3AR por dos motivos: (a) la dama
en su 3AR ocupa la posicion normal del CR negro; (b) en
3AR la dama esta cxpuesta al ataque A5CR, que cn ciertas
circunstancias pucde ser muy inoportuno para las negras.

Siguicndo la partida, las blancas podrian jugar 6 0-0 pucs
si 6 ... PXP 7 CxP las blancas estan ampliamente compen-
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sadas del pedn sacrificado por un mejor desarrollo y por la
amenaza de C5D.

Pero después de 6 0-0 se considera preferible devolver el
peén por 6 ... P6D pues en tal caso las blancas sélo ticnen
su PR en el centro y no el PD.

Las blancas eligen una refutacion mas directa mediante
una jugada que les proporcione un pedn en punta, es decir,
un pedn defendido en la quinta fila, en el centro del territo-
rio enemigo.

6 PSR

Parece que las negras puedan tomar el PR, pero después
de 6 ... Cx P, las blancas ganarian una pieza mediante 7 D2R
P3D 8 PxP.

Las negras podrian responder 6 ... D2R y las blancas res-
ponderian 7 PXP y si 7 ... CxXPD? 8 CxC DxP+ 9 C2R
perdiendo las negras un caballo.

Pero las negras no quieren admitir su error al haber ju-
gado 4 ... D3A, por lo que en lugar de jugar 6 ... D2R jue-
gan la aparentemente agresiva

6 .. D3C

Esta jugada parece buena ya que ataca al PCR blanco.
Seria natural que ahora las blancas temiesen las consecuen-
cias de 7 ... DxP y por tanto enrocasen. Pero el maestro,
comprendiendo la verdadera naturaleza de la situacion re-
fuerza su centro con

7 PxP
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Las blancas no deben temer 7 ... DXP, pues después de
8 TIC A5C+ 9 C3A D6T 10 AX P+ las negras no pueden res-
ponder 10 ... RXA debido a 11 C5C+. Por tanto, las blancas
han recuperado su pedn con neta superioridad.

7 ASC+

Con esto se gana tiempo, pues si 7 ... A3C, posiblemente
8 0-0 seguido dc 9 P5D con superioridad en el centro. Pero lo
jugado permite aun a las blancas responder con una jugada
de desarrollo.

8 C3iA P3D

En buena estrategia, las negras deben atacar al peén blan-
co en punta, es decir, al peén avanzado y protegido PR, tan
pronto como les sea posible. Por ejemplo, después de 8 ...
CR2R 9 P5D seria muy molesto, y 8 ... DXP no seria mejor
ahora que una jugada antes, debido a 9 TICR.

Tal como va la partida, las blancas pueden ahora, o una
jugada después, amenazar con ganar el AR negro mediante
9 PSD el caballo negro se retira 10 D4T+. Ciertamente las
negras pueden y deben cvitar esto mediante 9 ... AXC.

9 00 AxC

A la misma posicién se podria haber llegado después de
9 ... PxP 10 PSD AxC.

10 PxA

La desventaja posicional de las negras proviene del he-
cho de que las blancas tienen mejor desarrollo, el centro y los
dos alfiles, y en que el rey negro debe mantenerse aun en
el centro. Esto podria no ser desastroso si las negras conti-
nuasen:

(a) 10 ... ASC 11 PxP PxP 12 P5D C4R 13 CxC
PxC (13 ... AxD?) 14 A5SC+, y las blancas han desbara-
tado el enroque negro.

(b) 10...CR2R 11 PxP PxP 12 P5D CID 13 A5C+.

En ambos casos las blancas llevan considerable ven-
taja, impidiendo el enroque negro con 13 ASC+.
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Pero las negras responden
10 .. PxP (?)

Esto abre el juego y da a las blancas las ventaja adicional
de tener la columna de rey para su torre, y después de la
jugada siguiente de las negras, la posicién debe estallar, ya
que las blancas tienen material mas activo a su disposicion
inmediata.

11 PSD

Tal vez las negras no consideran este recurso tactico. El
CD negro debe retirarse o ser tomado, y las blancas recupe-
raran en su momento su peén mediante CXP y en vista del
caracter abierto de la posicién y su avance en desarrollo, las
ocasiones de las blancas para llegar a una resoluciéon rapida
son considerables.

11 A6T?

Un udltimo intento, amenazando mate. La casa ya estd
ardiendo y €l atiza el fuego, pero no en su provecho.

La udnica esperanza seria 11 ... CD2R después de lo cual
12 CxP es muy fuerte: 12 ... D4A 13 TIR C3AR 14 P6D y
gana, ya que amenaza doblemente 15 AXP+ y 15 CXP.

12 C4T

Réplica normal en tal posicién: el caballo defiende y ata-
ca simultdneamente.
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Tres piezas negras pueden ser capturadas y las negras se
ven precisadas a hacer jugadas artificiosas para evitar la pér-
dida directa de material.

12 .. D5R

Atacando al AR y al caballo simultaneamente, al mismo
tiempo que retrasa el ataque en 2CR blanco.

Después de analizar la situacién, las blancas encuentran
una simplificacion ganadora. Tomaran dos piezas negras,
permitiendo a las negras tomar dos blancas, pero la posiciéon
resultante le proporciona una decisiva iniciativa. El anélisis
demuestra quec las negras no tienen mas opcidon que aceptar
o caer cn dificultades igualmente serias.

13 PxC DXxA

Si13 .. DxC 14 PxA DxA 15 D7D+, y en esta variante
la dama negra no protege su casilla 2R en comparacién con
el juego real.

Si las negras intentan 13 ... TID las blancas protegeran
su alfil con 14 D2R o con la aun mas enérgica 14 D4T.

14 PxA

Y si las negras contestaran ahora 14 ... DXP(3A) perde-
rian una pieza por un peodn, pero evitarian el ataque previs-
to, lo que les permitiria prolongar el juego.

14 DxC

Las blancas tienen ahora una aplastante ventaja en vista
de sus lincas abicrtas y la expuesta posicién del rey negro.
Todas las jugadas siguientes de las negras son forzadas.

15 D7D+ R1A
16 A3T+ C2R
17 PxP TIR
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) ¢
-8 4 f
3

Doy
X por B8

i Dow
(Ji D

si 17 ... TICD 18 D8A + seguido de mate.

18 DXT+

Una combinacién que da dos torres a las blancas

18 ... RXxD
19 P8C(D)+ R2D
20 TDID+

Podria parecer l6gico jugar 20 DXT. La jugada hecha es
una jugada intermedia, es decir, una jugada que fuerza, he-
cha entre las jugadas légicas de una secuencia. En este caso,
con esta jugada intermedia se hace salir mas al rev negro a
terreno descubierto v se sitia la torre blanca dominando la
columna de dama.

20 R3R

¢Deben tomar ahora las blancas la torre negra? ;O deben
intentar un mate directo? Su ventaja es tan aplastante que
pueden seguir por cualquiera de los caminos. Después de,
por ejemplo, 21 DXPA P4A 22 P4AR! es inevitable el mate
en pocas jugadas. El maestro, en lugar de buscar una victo-
ria directa se conforma con conseguir una aplastante supe-
rioridad de material, v por tanto continua.

21 DXT DXxXPT
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Algunas veces, cuando uno de los bandos tiene una situa-
cién muy dominante, el otro bando puede conseguir tablas
mediante jaque continuo. Las negras amenazan ahora un
jaque continuo mediante 22 ... D5C+ 23 RIT D6A+ 24 RIC
D5C+, etc. Pero las blancas lo evitan con

22 P3A Abandonan
Las negras no tienen ninguna iniciativa ni posibilidad. No

hay razones para continuar la partida teniendo dos torres
menos.



Partida 4

® Control del centro: método indirecto.

® Rompiendo la simetria en las aperturas de
los Cuatro Caballos.

® Formas de perder tiempo: (a) haciendo una
jugada que obligue al contrario a hacer al-
go que de todas formas hubiera hecho; (b)
situando una pieza en un cuadro en el que
puede ser atacada.

® Cambin para eliminar del tablero una pieza
fuerte.

® [a eficacia del caballo en su 5AR.

® E] sacrificio.

Una de las jugadas mas espectacularcs en ajedrez la
constituyen los sacrificios. Intimamente relacionados con las
combinaciones y ataques suponen una fascinacién no iguala-
da para los jugadores, porque manifiestan la supcrioridad
en tiempo, en movilidad y en dominio de espacio sobre el
material y desemboca en alguna clase de ventaja para quien
lo realiza. Aun mas espectacular es el sacrificio doble en el
que se ofrecen dos piezas a cambio de una ventaja aun mayor.

Los sacrificios no se pueden hacer al azar. Debe existir
algun tipo de superioridad o ventaja para el bando que lo
ofrece, ademas de alguna flaqueza por parte contraria. Por
ejemplo, en esta partida y en la posicién alcanzada después
de la jugada 15 de las blancas, las negras tienen una supe-
rioridad decisiva en cuanto a movilidad y dominio del espa-
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cio micentras que las blancas cstan situadas de tal forma
que no pueden acudir en defensa de su rey.

Antes de hacer el sacrificio es, naturalmente, muy impor-
tante que el jugador considere las varias posibilidades de
continuar cl ataque en forma convincente. Si el oponente
halla una forma de escape, el que ha realizado el sacrificio
se puede encontrar con la pieza sacrificada de menos sin nin-
guna compensacion en otros aspectos. Es ain mas verdad si
en el curso de la combinacion pierde la iniciativa, es decir,
la facultad de plantear amenazas.

APERTURA DE LOS CUATRO CABALLOS:
VARIANTE 4 A5SC

Amateur Maestro
1 P4R P4R

2 C3AR C3AD
3 CA

Otra forma de llegar a esta posicion.

Una buena jugada que desarrolla una nueva pieza hacia
cl punto central. Ciertamente, esta jugada de momento no
amenaza nada, pero el mero desarrollo de una pieza hacia
el centro cs el principio de una concentraciéon de poder que
a la larga puede ser tanto o mas eficaz que una amenaza
directa. Con tal jugada, se tarda un poco mas en alcanzar la
iniciativa, pero es no menos cficaz a la larga, con la ventaja
de que las blancas no arriesgan nada.

3 .. C3A

La salida de los cuatro caballos da a ambos bandos una ecs-
tructura sélida aunque algo inimaginativa. Las negras sec ven
casi obligadas a seguir el mismo estilo pasivo que las blan-
cas. Para cllas esto no es un inconvenicnte ya que habitual-
mente el papel de las negras es observar las jugadas de las
blancas no tomando la iniciativa hasta tanto la posicion lo
permita.
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En la apertura de los cuatro caballos uno de los problemas
del segundo jugador es ver como tomar la iniciativa en una
posicidon casi simétrica. Esto resulta especialmente impor-
tante si el jugador de las negras es notablemente mas fuerte
que el de las blancas. Para este fin existen en cada momento
de la apertura formas de evitar la simetria absoluta. Aqui
seria también posible 3 ... ASC, pero no proporciona a las
negras mayores posibilidades.

Las blancas deben elegir ahora entre tres variantes de la
apertura de los cuatro caballos.

(a) La version escocesa, 4 P4D atacando directa-
mente el centro, como en la Partida 2 (la Partida 5
ofrecc un ejemplo de esta version).

(b) La version italiana 4 A4A que puede conducir a
una variante del Giuoco Piano (Partidas 3 y 25), fre-
cuentemcnte preferida por los amateurs, sin darse cuen-
ta que puede conducir a una situacién que suponga
un pseudo-sacrificio 4 ... CxXP! y el juego puede con-
tinuar:

(bl) 5AXP+RXxA 6 CxCyde momento parece que
las blancas llevan ventaja con dos caballos bien situa-
dos préximos al rey negro cuya posicion es comprome-
tida, pero seguidamentc 6 ... P4D 7 CD5C+ RIC 8 P4D
P3TR 9 C3T AxXC 10 PXA PXP con ventaja para las
negras a pesar de la pérdida del derecho a enrocar, de-
bido a su mayor movilidad y a las posibilidades de ac-
cioén directa hacia el rey blanco.

(b 2) 5CxC P4D.

1) 6 A3BD PxC 7 AxP A3D 8 P4D PxP 9 AxC+
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PXxA 10 DX P aconsejado por la teoria, da posibilidades
a las negras debido a los dos alfiles y la mayor libertad
de jugadas, y esto es cuanto se nccesita cuando se jue-
ga con las negras en una apertura de cuatro caballos.
Ciertamente las negras se quedan con un doble pedn
aislado, pero la mayor movilidad de sus piezas supone
suficiente compensacién. Como norma, esto conduce a
un ataque contra el rey con todas sus consecucncias.
Por otro lado, si las blancas tienen éxito en la defensa
de sus posiciones, cl doble peén aislado pucde contar
en contra de las negras al final de la partida, al igual
que en la Partida 15. Pero en esta variante deben con-
siderarse las suertes igualadas.

2) 6 A5SC PxXC 7 CxP D4D 8 AXC+ PxA 9 P4D
P4AD y nuevamente las negras tienen la ventaja de los
dos alfiles.

3) 6 AXP DxA 7 P3D A5CR y las negras tienen un
juego excelente.

(c) Laversion espanola 4 A5C que es la desarrollada
en esta partida.

4 ASC

Las blancas presionan sobre el CD negro e indirectamen-
te sobre el centro, pues en ciertas circunstancias amenazan
5 AXC seguido de 6 CxP. Por ejemplo: 4 ... P3TD 5 AxC
PDXA 6 CxP y la continuacién 6 ... CxP 7 CxC D5D 8
0-0 es dudosa para las negras, pues su dama debe tomar
uno de los caballos blancos, y después de 9 TIR queda en
linea vertical con la torre blanca y con su propio rey.

Actualmente se considera la versién espanola como la
continuacion mas enérgica de los cuatro caballos porque
mantiene la tensién, lo que esta de acuerdo con el concepto
actual de apertura apropiada, y ademds porque no simpli-
fica como hace la continuacién escocesa, ni permite pseu
do-sacrificios como la italiana.

4 .. ASC

Las necgras hacen las mismas jugadas que las blancas y
por los mismos motivos, lo que conduce a proseguir en po-
siciones simétricas. Si las negras insisten en mantener la si-
metria cabe esperar que puedan eventualmente cncontrarse
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en serios apuros ya que las blancas juegan primero, y si las
negras pueden hacer algo, las blancas podrian haberlo hecho
antes en esta .formacién simétrica. Es por tanto algo sor-
prendente que esta simetria lleve a una igualdad en casi
todas sus variantes, pero es asi.

Llegados a este punto las negras podrian haber roto la
simetria con la variante de Rubinstein: 4 ... C5D y las blan-
cas pueden escoger entre: (a) una variante practicamente
forzada a tablas después de 5 CxC PxC 6 PSR PxC 7 PxC
DXP (7 ... PXP+? gana un pedn, pero es demasiado arries-
gado: 8 AXP (2D) DXP 9 0-0 y el avance en desarrollo blan-
co es arrollador puesto que el rey negro estd aun en el
centro) 8 PDXP que se puede considerar tablas después de
8 ... D4R+ o (b) S CxP D2R 6 P4A CxA 7 CxC P3D 8
C3AR DxP+ 9 R2A C5C+ 10 R3C (mas seguro es RIC)
10 ... D3C 11 C4T D4T 12 Cx PA+ (mejor seria 12 P3TR) 12 ...
RID 13 CXT P4CR y las negras ticnen un ataque decisivo,
o (c) 5 0-0O, lo mas seguro, pero muy improbable que las
blancas puedan sacar alguna ventaja.

5 00 0-0
6 PiD

Para crear una posiciéon sélida.

Las negras pueden romper la simetria con 6 ... AxC
7 PxA P4D 8 PXP DxP 9 P4A D3D 10 AxC PxA 11 A2C
posicion fuertemente favorable para las blancas. Ciertamen-
te, la posicién de sus peones es mejor, ya que tienen peo-
nes doblados unidos mientras que las negras tienen peones
doblados aislados, pero después de 11 ... P5R la situacién
esta casi igualada.

6 ... P3D
7 ASC
Ahora las negras tienen que hacer algo para romper la
simetria, pues de lo contrario se encontraran en apuros. Por
ejemplo, continuar la simetria con 7 ... A5C? se considera
inferior aunque no es facil demostrarlo: 8 C5D C5D 9 CxA
CXxA 10 C5D C5D 11 D2D con ventaja para las blancas debido
a su iniciativa que conduce a una situacién tactica en la que

tienen superioridad. Una variante: 11 ... AXC 12 AXC PxA
(12 ... D2D conduce a mate: 13 C7R+ RIT 14 AXxP+ RXA
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15 D5C+ RIT 16 D6A mate) 13 D6T C7IR+ 14 RIT AXP+
15 RXP C5A+ 16 RIT C3C 17 P4AR PxP 18 TXP y ya no
hay defensa después de 19 CxXPAR (18 ... P4AR 19 PXxP).
Las negras podrian formar una posicion defensiva soélida
mediante 7 ... AXC 8 PxA D2R 9 T1R CID 10 P4D C3R y
vuelven a igualarse las posibilidades. En lugar de esto las
negras rompen la simetria.

7 C2R

Las blancas tienen la posibilidad de doblar el PAR negro
mediante 8 AXC. Sin embargo, esto no les daria ninguna
ventaja ya quec las negras pueden conseguir compensaciones
a lo largo de la columna CR: por ejemplo, 8 ... PXA 9 C4TR
C3C y las blancas no tienen ataque: 10 DST AXC 11 PxA
RIT 12 C5A TICR 13 C6T T2C y no esta claro cual de los
dos bandos tiene mejores posibilidades.

En cualquier caso, 8 AXC hubiera dado a las blancas
mejor juego que lo que jugd, v lo mismo hubiera sucedido
con 8 C4TR que habria tenido la ventaja de abrir una dia-
gonal para la dama y hubiese posibilitado la agresiva jugada
liberatoria P4AR.

8 P3TD

Un error de amateur muy instructivo, ya que las blancas
pierden un ticmpo. Constituye un error por dos motivos: en
primer lugar las blancas no debieran haber hecho esa jugada
para forzar a las negras al cambio, que de todas formas lo
podria hacer en muchas variantes, pero también porque su
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AR no es muy activo en el flanco de dama, mientras que su
CD puede ser muy 1til en el centro y porque después de
8 ... AXC 9 PXA las negras pueden y deben responder 9 ...
C3C evitando el doblado de sus peones.

8 ... AxC

Las negras eliminan un caballo que podria ser un factor
importante en futuras combinaciones, y al mismo tiempo,
como ya sc¢ ha dicho antes, gana un tiempo para evitar el
doblado de su propio pcén de AR, doblando el PAD blanco.

9 PxA C3C

Ahora quc el caballo negro esta en 3CR, las blancas no
pucden mantener la clavada rectirdndose a su 4TR después
de ... P3TR, y las negras pueden forzar el cambio de alfil
por caballo o hacer perder tiempo por desplazamiento por
la diagonal larga.

10 D2R (?)

Mala situacion para la dama que eventualmente puede
ser atacada por cl caballo negro desde su casilla SAR como
sucede en las jugadas 12 y 13 de las negras. Mejor seria o
bien 10 D2D para despejar la primera fila o 10 C4T atacando
al caballo negro. Por ejemplo, 10 ... P3TR 11 CxC PxC y
después de 12 A2D las negras aun tienen buenas ocasiones
ya que pueden sacar ventaja de su columna abierta AR. Su
mejor jugada es ahora 12 ... C4T o después de 12 A4T P4CR.

10 ... P3TR

Para desbloquear y preparar la ida de su CD a la casilla
dominante 5AR.

Las blancas prefierecn perder un tiempo antes que permi-
tir el desarrollo de la dama negra, por lo que en lugar de
aceptar cl cambio, juegan

11 A3R

Después de 11 AXC DXC se llega eventualmente a casi



78 AJEDREZ

la misma posicién que después de la jugada negra 14 en la
partida.

Las negras tienen ahora la posibilidad de atacar al AD
blanco mediante 11 ... C5C, pero es mas importante para
ellas llevar el caballo a su 5AR. Ademas, si 11 ... C5C, las
blancas no necesitan retirar su AD, sino que pueden jugar
12 A4AD ya que 12 ... CxXA PxC mejora la posicién de las
blancas abriendo la columna AR.

11 C4T

Para llevar con tiempo el caballo a su 5AR.

Puesto que el caballo negro en 4TR no esta ahora pro-
tegido, las blancas deben considerar la conocida maniobra
para ganar un peén mediante 12 CXP seguido de 13 DXxC.
Esto habria sido posible si la dama blanca se hubiera man-
tenido en 1D, pero puesto que en 2R puede ser atacada por
un caballo negro desde su 5AR, 12 CxP? gana una pieza
para las negras después de 12 C(4)5A 13 AXC CxA 14 la
dama juega seguido de 14 ... PxC.

12 P4D

Para aumentar el dominio sobre el centro, presionar so-
bre el PR negro y enlazar el AR blanco con su dama.

Las negras sitian ahora un caballo en su 5AR en donde
tiene mucha fuerza v desde donde desempefara un papel en
el ataque contra el rey blanco.

12 .. C(4)5A
13 AxC

Las blancas cambian, en parte porque su AD no es muy
activo, y en parte para eliminar por lo menos uno de los
caballos negros, ya que el que esta en 3C podria jugar un
papel importante en el ataque. Ademads, de haber respondido
13 D2D las negras hubiesen mejorado :lespués de 13 ... ASC
o de 13 ... D3A.

13 .. CxA
14 D2D (?)

Un poco mejor hubiera sido 14 D3R porque tal como ve-
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remos, el caballo blanco necesita protecciéon en alguna de
las variantes. Pero esto no es un error decisivo.

14 D3A
Protegiendo su PR que las blancas atacan doblemente y
haciendo posible 15 ... D3C desde donde amenaza simulta-

neamente mate y 16 ... DXPR.

15 RIT

Seria necesario 15 CIR para proteger su PCR. Lo jugado
permite el sacrificio de un caballo.

Las negras podrian ganar temporalmente un pedén me-
diante 15 ... D3C 16 TRIC DxPR 17 TDIR D4D 18 P4A D3R
19 PXP pero ahora subitamente las blancas tienen la inicia-
tiva. Por tanto, el sacrificio elegido es mucho mejor.

15 CxP!

Este sacrificio es posible debido a que: (a) el flanco de
rey de las blancas esta mal defendido; (b) las negras domi-
nan una mayor parte de territorio con su dama y su AD;
(c) el sacrificio despoja al rey de la proteccién del pedn;
(d) las piezas blancas no estdn en disposicién de acudir en
avuda de su rey.

16 RXxC

Relativamente mejor hubiera sido 16 A2R pero las negras
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ticnen un peén dc mas y ademas, durante el ataque se de-
bilita nuevamente el flanco de rey de las blancas.

Debido a la relativa desproteccion del caballo blanco, las
negras pueden ofrecer cl pseudo-sacrificio de su alfil.

16 ... A6T+!

Si 17 RxA DxC+ 18 R4T P4C+, y las blancas deben sa-
crificar su dama para escapar del mate.

17 R3C
Para proteger su caballo.
17 AXT

Las negras recuperan la calidad quc es sélo una parte
del material sacrificado, y prepara la siguiente combinacién
consistente en la accién de su dama y su PAR para forzar
a las blancas. Obsérvese que las negras deben jugar 17 ..
AXT antes de entrar en la nueva acciéon combinativa, ya
que con 17 ... D3C+ las negras pierden inmediatamente su
alfil por 18 RXxA.

18 TxA

Debido a la expuesta posicion del rey blanco, 18 AXA
no hubiera cambiado sustancialmente la situacion.

18 .. D3C+
19 R3T
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A pesar de la expuesta posicion de su rey, 19 R4T hubie-
ra dificultado las cosas para las negras. Si luego 19 ... DXP+
20 R3C D3C+ 21 RA4T (si 21 R3T P4AR como en la partida)
21 ... D7C 22 D3R P4C+ 23 CxP (forzado) PxC+ 24 DxP+
DxD+ 25 RxD R2C o R2T y las negras tienen sélo la
ventaja de la calidad.

19 P4AR

Amenazando mate en 5C. Si 20 PxXP DXxP+ ganando el
caballo.

20 TICR D4T +

Si ahora 21 C4T P4CR 22 T3C DxC+ 23 R2C P5A 24
T3A D5C+ y las negras ganan la torre.

21 R2C D5C+
22 RI1A DxC

Las negras tienen ahora la calidad v un peén de mas y
estan destinadas a ganar. Pero el amateur cree ver una for-
ma de ganar o de llegar a tablas mediante procedimientos
violentos.

23 DxP

Si por ejemplo, 23 ... T2A 24 TxP+ TXT 25 A4A+ T2A
26 D6C+ RIT, y por fin las blancas consiguen tablas.
Pero las negras guardan una dolorosa sorpresa para las
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blancas, basada en el hecho de que la dama blanca quedara
hipotecada una vez desaparezca su torre.

23 ... D8D +
24 R2C DxT+
25 Abandonan

Pues después de 25 RXD P XD las negras tienen una su-
perioridad material aplastante.

Las blancas han perdido debido a una serie de jugadas
ineficaces: (a) evidente pérdida de tiempo en distintos mo-
mentos: 8 P3TD, 10 D2R que da ocasiéon a las negras para
concentrar su dama, caballo y alfil frente al rey blanco. Con
14 D2D ha dejado de proteger su caballo en 3AR que es vital,
y en 15 RIT descuida el sacrificio negro.
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® Presion sobre columnas semiabiertas con da-
ma y torre.

® Ventaja material frente a ventaja posicional.

® Jaego pasivo.

® El pedén en punta.

® Paralizacién complcta de la posicion del con
trario.

® Amenaza temaitica continuada.

® Hacer las jugadas de acuerdo con las ca

racteristicas de la posicién.

Una acumulacién de ventajas, por parte del bando gana-
dor combinada con una serie de jugadas ineficaces por parte
del perdedor se traduce en un reforzamiento gradual de las
posiciones del primero y el correspondiente deterioro del se-
gundo. En el ajedrez, las ventajas y desventajas crecen geo-
métricamente, es decir, que dos ventajas son mejores que
dos veces una ventaja, y dos debilidades son mucho mas
serias que dos veces una sola.

Observemos en la partida que sigue como esto es bien
cierto. Como consecuencia de alguna maniobra algo inferior
en la apertura por parte de las negras, las blancas van ga-
nando sucesivamente mayor dominio del centro, consiguen
presionar a lo largo de la columna de dama, sitdan un pedn
avanzado cn territorio enemigo y desarrollan una amenaza
temadtica scria que practicamente paraliza todas las fuerzas
negras. Las negras responden con un juego mas bien pasivo,
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comelen un grave desatino posicional que permite a las
blancas aumentar atin mas su ventaja, y finalmente pierden
una pieza en su mal concebido esfuerzo para ganar un pedn.

No obstante, a pesar de sus malas jugadas, las negras po-
drian haber evitado lo peor. A partir de cierto punto de la
partida, si hubiesen observado cuidadosamente, podrian ha-
ber encontrado una salida con sélo una pequena desventaja.
Si hubiesen aprovechado las oportunidades de cada momen-
to no seria cierto que la pequena ventaja de las blancas les
hubiera bastado para vencer.

El jugador en situaciéon inferior muchas veces tiene re-
cursos tdcticos que podrian salvarle si supiese encontrarlos.

APERTURA DE LOS CUATRO CABALLOS:
VARIANTE 4 P4D

Maestro Amateur
1 P4R P4R

2 C3AR C3AD

3 CA C3A

4 P4D

En lugar de llevar presién indirecta sobre el centro me-
diante 4 A5SC como cn la Partida 4, las blancas ocupan di-
rectamente ¢l centro amenazando 5 PXP como en la aper-
tura cscocesa descrita cn la Partida 2, lo que se conoce como
variante escocesa dc los Cuatro Caballos. Esta variante es
tan bucna como las otras de los Cuatro Caballos (véase el
comentario de la Partida 4 después de la tercera jugada ne-
gra). Da a las blancas una pequecia ventaja sin ningun riesgo.

Al igual que en la apertura escocesa, las negras deben
cambiar ahora peones o incurrir en alguna desventaja. Por
otra parte, puesto que las blancas deben perder tiempo para
retomar, cste cambio no supone una pérdida de tiempo
para las negras.

4 .. PxP
5 CxP
La réplica estratégica correcta seria 5 ... ASC presionan-

do sobre cl centro blanco y amenazando 6 ... CXP conti
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nuando el juego 6 CXC (practicamente forzado, ya que las
blancas deben proteger su PR por A3D) 6 ... PCxP 7 A3D
P4D alcanzando las negras igualdad en el centro. Segun la
teoria, después de 8 PXP PXP 9 O-O O-O 10 ASCR P3A las
oportunidades son las mismas (ver apartado 14 de la intro-
duccion).

5 AdA(?)

Esta jugada parece perfectamente logica ya que no solo
desarrolla el alfil de rey negro a un buen cuadro sino que
ademas ataca un. caballo blanco por segunda vez amenazando
tomarlo. Esta jugada que no se encuentra en partidas entre
maestros, es una de las favoritas de los amateurs.

La cuestion es que las blancas pueden contestar al ata-
que negro con un contraataque que obliga a las negras a sim-
plificar en el centro de tal forma que aumenta la superiori-
dad en espacio de las blancas. Por tanto, la jugada 5 ... A4A
debe considerarse mas bien como algo inferior.

6 AR

Respuesta adecuada a la jugada de las negras. Las blan-
cas protegen su caballo amenazando con una jugada de de-
sarrollo.

Si las negras estan dispuestas a perder un tiempo, una
posible continuacién seria 6 ... A3C pero después de 7 CxC
PCxP (7 ... PDXC 8 DxD+ RxD 9 AS5CR es favorable a
las blancas) 8 P5R podria inquietar a las negras.

6 ... AxC
o bien 6 ... CxC.
7 AXA CxA

Si las negras no capturan, las blancas, que tienen dos
alfiles y el juego desembarazado, jugarian 8 A3R.

8 DxC

Ahora quedan evidentes las consecuencias de la superfi-
cial jugada 5 ... A4A dc las negras. Las blancas tienen un
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desarrollo algo superior, ejercen un poco mas de presion
sobre el centro y dominan cuatro filas comparado con las
tres que dominan las negras.

Puesto que la jugada blanca P5R podria ser molesta, las
negras juegan

8 .. P3D

| K
. t %
7, 7,7,

V

La jugada 9. A4A es ahora posible, pero entonces, des-
pués de 9 ... 0-0 10 0-0 A3R, las negras puecden simplificar, lo
que representa, como siempre, buena ocasiéon para igualar.

Definitivamente mas positivo es

9 0-0-0

En esta posiciéon es preferible el enroque por el lado d=
dama con lo que la TD pasa inmediatamente a ser activa con
fuerte presion en la columna de dama.

Las blancas amenazan ahora, mediante 10 P5R, desplazar
el rey negro a una mala posicion aumentando al mismo tiem-
po su dominio espacial y en consecuencia atacar por el ala
de rey. Pero las negras no tienen forma de evitar esto, y por
tanto juegan

9 0-0

Si en lugar de esto 9 ... D2R 10 AS5C+ ecs delicado para
las negras: (a) 10 ... P3A 11 A2R y el PD negro es débil; (b)
10 ... A2D 11 AxXA+ DxA 12 P5SR!.
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10 P5R

Las negras han enrocado, pero su siguiente problema es
el de desarrollar las restantes piezas. Las blancas dominan
mucho espacio y cjercen presion a lo largo de la columna de
dama.

Si las negras jugasen ahora 10 ... C5C podrian salirse con
sOlo una ligera desventaja posicional, ya que estarian pre-
sionando sobre el 2AR blanco: (a) 11 PxXP DxP 12 DxD
PxD 13 T2D; (b) 11 P4A A3R y (1) 12PXP PxP 13 DXP C7A
14 DXD TDXD 15 TXT TXT o bien (2) 12 P3TR C3T y (a) 13
PXxP C4A o (b) 13 P4CR que puede ser mads fuerte que (a)
aun cuando las consecuencias de 13 P4CR P4AR 14 PXxPD
PXPC no estan claras, y las de 13 P4CR P4AR 14 PxP (al
paso) DXP 15 DxD PXxD tampoco lo estan. Pero las negras
juegan pasivamente.

10 .. CiR
11 P4A

Para conservar un pedn en su SR y por consiguiente man-
tener el caballo negro clavado pues si después de un cam-
bio de peones las blancas deben retornar con su dama, el
caballo negro podria volver a su 3AR.

También serian buenas, jugadas tales como 11 A3D y 11
AdA.

11 A2D

Una jugada de desarrollo que mas tarde permitira al al-
fil ir a su 3AD.

Una jugada tal como 11 ... A5C que obligaria a las blan-
cas a jugar 12 T2D e incitaria a 13 P3TR encaja bien cn el
csquema de ataque blanco.

12 A3D

Amenazando ganar un peén con 13 D4R. El mejor camino
para las negras probablemente seria 12 ... PXP después de
lo cual las blancas pueden elegir entre dos continuaciones,
dandoles ambas una ligera ventaja posteriormente.

(@) 13 DxXA (o 13 AxP+) DxD 14 AXP+ RXxA
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15 TXD PXP 16 C5D y las blancas no sélo recuperan

su pedn sino que a la larga aun pueden ganar otro.
(b) 13 PxP D4C+ 14 RIC A3A 15 P4TR (o 15 C4R
o 15 A4R) 15 ... D2R 16 C5D etc.

Pero las negras tratan de resolver el problema del peén
blanco pasado de una forma forzada cayendo directamente
en una posicién confusa.

12 .. P3AR??

Las blancas podrian ahora ganar un peén mediante 13
D4R P4AR 14 DX PC, pero prefiriendo una ventaja posicional
mas valiosa juegan

13 AdA+

Lo que les proporciona un poderoso peén pasado en
su 6R.

13 .. RIT
14 P6R- A3A
15 TRIR

Amenazando al mismo tiempo ganar mediante P7R.
15 D2R
Forzado.

16 PSA
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No sélo para proteger su pedn pasado, sino también para
impedir que las negras jueguen ... P4A lo que les permitiria
desarrollar su caballo a 3AR. Una de las desventajas mas
serias de las negras es que su caballo no sélo esta mal si-
tuado sino que no tiene posibilidad de ir a otra parte. De
hecho, la posicion de las negras esta tan paralizada que no
pueden hacer ninguna jugada intencionada con ninguna pie-
za. Se ha llegado a esto debido especialmente a 12 ... P3AR?.

La unica forma que tienen las negras para ofrecer alguna
resistencia seria 16 ... P3CR que liberaria la casilla 2CR para
su caballo y en caso de emergencia para su dama. Luego,
después de 17 PxXP PxP 18 T3D amenazando llevar tanto
su dama como su TD a la columna de torre de rey, la posi-
ciéon de las negras queda seriamente amenazada, pero debe
hacer algo. Por ejemplo:

(a) 18 ... TIC (18 ... C2C? 19 T3T+ RIC 20 D4T
C4T 21 P4CR!) 19 T3T+ R2C 20 D4T R1A 21 D6T+ T2C
22 T3C ganando un pedén y la partida.

(b) 18 ... R2C (es mejor, porque posibilita a las
negras rcchazar el ataque blanco a la columna de torre
jugando ... TIT) 19 T3C (atacando al punto mas débil
de las negras; 19 T3T podria haberse respondido con
19 ... TIT) 19 ... TIT (19 ... TICR 20 A3D es también
desesperado para las negras).

20 TxP+ RXT 21 D4C+ y

(b 1) 21 ... R2T 22 A3D+ seguido de mate.

(b 2) 21 ... R3T 22 T3R.

Pero el amateur no se da cuenta de la importancia que
ticne el disponer de cierta movilidad para sus piezas, y jus-
tamentc teme por la debilidad de la posicién de su rey. Ade-
mas, ve una posibilidad de ganar un pedn, por lo que juega

16 AXP?

No es recomendable abrir una columna de ataque para
el contrario s6lo para ganar un simple pedn, pero puesto que
parece ser la unica jugada plausible no se puede reprochar
demasiado a las negras cl elegirla. No obstante, con esto las
blancas ganan por lo menos una pieza y en consecuencia la
partida.
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17 ASD!

El objeto de esta jugada es para poder eventualmente lle-
var el caballo blanco a 5D después de lo cual la dama negra
esta perdida. Obsérvese la aplastante potencia del caballo
blanco en su 5D, lo que es el factor temdtico en esta linea.
Una vez el caballo queda ahi situado es mas fuerte que la
dama negra, y ello permitiria a las blancas realizar la ex-
trafia jugada 17 D5SD en lugar de 17 A5D pues de producirse
el sacrificio de dama igualmente se podria situar el caballo
blanco en 5D con todas sus amenazas.

Después de la jugada 17 ASD hecha, las negras no pueden
replicar 17 ... AXA? debido a que 18 CxXA DID 19 P7R y las
negras tendrian que perder su dama para escapar del mate.

Si intenta contraatacar con 17 ... P4A, entonces 18 D4CR
ganando el alfil negro o conduciendo a 18 ... AXA 19 CxA
DID 20 P7R, etc.

Por tanto, las negras se ven obligadas a jugar

17 A6T

La obvia jugada blanca 18 AXP seria ahora seguida de
18 ... P4A 19 DSD (o 19 D4R AXP 20 DX A DXA) y las negras
despejan su situacion a expensas de un solo pedn. No obstan-
te debe observarse que después de 18 AXP P4A 19 AXT PxD
20 C5D lleva también a una gran ventaja a pesar del sacrifi-
cio de la dama, ya que las blancas a su vez capturan mate-
rial suficiente a cambio de ella.

18 D3D!

En una sola jugada las blancas atacan al alfil negro, pro-
tegen su propio PAR y eliminan la posibilidad de un poten-
cial ataque negro ... P4A.

Si ahora las negras contraatacan con 18 ... P3A entonces
19 DXA no pudiendo las negras replicar 19 ... PXA debido
a 20 CxP, etc.

18 ... ASC
Atacando la TD blanca, pero...

19 AxP!
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Amenazando 20 AXT dejando libre el cuadro 5D de las
blancas para la jugada mortal C5D!, de forma que las negras
no pueden responder 19 ... AXT.

19 P4A

Para dar a la dama negra algun lugar donde alojarse, ya
que se halla en peligro mortal. Pero las negras no pueden
liberar la dama y salvar la torre al mismo tiempo.

20 AXT

No sélo ganando la torre sino amenazando también 21
C5D después de lo que las negras sdélo tendrian posibilidad
de jugar 21 ... DID.

20 ... C2A

Esto evita que las blancas juegucn C5D, pero les permite
un cambio efectivo de alfiles.

21 A3A AXA
22 DxA Abandonan

Las blancas llevan ventaja de una torre, lo quc de por si
es decisivo, pero ademas abren columnas para el ataque y to-
das sus piezas ecstan activas, mientras que las negras estan
pasivas y no tienen oportunidad alguna.
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® Jugando de acuerdo con cl espiritu de la
apertura,

® Motivos para cambiar: (a) para evitar la-
blas con alfiles de distinto color; (b) para
climinar dcl tablero piezas bien situadas.

® Empleo de la jugada desesperada para al-
canzar una ventaja posicional.

® Impidiendo que el adversario sc cnroque.

® Sacrificio dc la calidad para atacar.

® La combinacion final exacta.

«Cuando no sepa qué hacer, juegue un pedn» es un falso
precepto con frecuencia invocado inoportunamente por los
amateurs.

Uno de los problemas en el ajedrez es saber lo que hay
que hacer en una posicién relativamente calma, en la que no
hay necesidad de un profundo analisis tactico y en la que
no existen amenazas ni tensiones, y cuando el jugador no se
ve forzado a seguir una determinada linea.

Un maestro siempre tiene un motivo para sus jugadas, y
adn en situaciones tranquilas cada una de ellas tiene un fin
definido. Ya se trate de cambiar o no cambiar, desarrollar
o no desarrollar determinada pieza, u ocupar en ese momen-
to una columna abierta, debe considerarse cuidadosamente
en relacién con la situacién inmediata y con los requerimien-
tos estratégicos de la posicion.

También las jugadas de los amatcurs experimentados tic-
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nen un objetivo, especialmente en situaciones forzadas. Pero
en posiciones reposadas el amateur tiende a jugar mecanica-
mentc de acuerdo con principios generales tales como «Tome
la columna abierta» en lugar de hacerlo en respuesta a las
necesidades precisas de la situacion.

Algunas veces el resultado de estos juegos al azar no son
demasiado desastrosos. Pero si todas las jugadas de uno de
los jugadores tienen su objetivo mientras que las de su con-
trincante son de rutina, el primero de ellos saldra ventajoso.

Obsérvese que en la siguiente partida todas las jugadas
de las negras tienen su razén de ser, y noétese que ello re-
dunda en superioridad y eventualmente da la victoria al
maestro.

APERTURA PONZIANI

Amateur Maestro
1 P4R P4R

2 C3AR C3AD
3 P3A

La apertura Ponziani —que es otra forma de preparar el
dominio del centro— preparando 4 P4D, y después de 4 ...
PxP 5 PXP, el centro queda ocupado por un PR y un PD
blancos.

La idea general detras de 3 P3A es buena, pero la jugada
tiene tres desventajas:

(a) Desarrolla un pedn en lugar de una pieza, re-
trasando el desarrollo blanco.

(b) Sitda un peén en 3AD blanco, que es el cuadro
natural al que desarrollar el CD.

(c) Crea temporalmente un hueco en su 3D. Por
otra parte, la jugada es ventajosa en cuanto abre una
segunda diagonal para la dama, y tal como veremos en
los comentarios, después de la 4.* jugada blanca el em-
pleo de tal diagonal pucde scr engafioso en manos de
jugadores experimentados.

3 .. P4D
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Puesto que las blancas, al jugar 3 P3A, han abandonado la
iniciativa, la toman ahora las negras al mismo tiempo que
abren su juego.

Normalmente en las aperturas de PR las negras no pueden
alcanzar pronto... P4D eficazmente, porque después de PxP
DX P las blancas pueden desplazar la dama negra ganando
un tiempo al jugar C3AD. En esta partida, por el contrario,
las negras pueden jugar 3 ... P4D con éxito, ya que después
de 4 PxXxP DXP las blancas disponen de la continuacién
5 C3A. Comparese esto con la situacién en el contragambito
de centro: 1 P4R P4D 2 PXP DXP 3 C3AD en que la dama
negra tiene que jugar con pérdida de tiempo (comparese la
Partida 15, jugadas 2 y 3).

Al situar su PD en contacto con el PR blanco, es decir,
amenazando su captura, las negras han creado una situacién
tactica que las blancas deberan tratar de alguna forma si pre-
tenden conservar la igualdad.

Puesto que ahora las negras dominan el centro y amena-
zan 4 ... PxP, las blancas deben buscar alguna jugada que
suponga una amenaza tactica, y juegan la mejor continuacioén
en este caso.

4 DAT

Amenazando 5 CXP, esta réplica constituye la justifica-
cion tactica de la Apertura Ponziani y conduce a muchas va-
riantes complicadas. La alternativa 4 AS5C lleva en muchas
variantes al mismo tipo de jucgo. También es mas seguro
para las negras 4 ... P3A 5 D4T C2R.

Después de 4 P3D PxP o 4 P3D C3A las negras también
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llegan por lo mcnos a igualar y en todo caso a ser mano, es
decir, a jugar como si fuesen blancas.

4 .. P3A

Es la continuacion mas sdlida, aun en contra de todos
los principios, porque impide a las negras desarrollar su ca-
ballo a 3AR, que es su cuadro natural.

Las necgras sc han visto obligadas a proteger su PR, que
es lo que han hecho con 4 ... P3A, o a jugar 4 ... PXP (evi-
dente, pcro no lo mejor), o bien sacrificar un pedén en be-
neficio de un desarrollo rapido mediante 4 ... A2D o 4 ...
C3A, conducicndo ambas a una situacién tactica complicada
cn la que las blancas tienden a conseguir un buen juego.

5 ASC

Las blancas se desarrollan con la amenaza de 6 AXC+
PXA 7 DXP+. Puesto que la dama negra debe proteger su
PD, las réplicas de las negras son limitadas.

5 .. C2R

Las blancas, cuyos dinamicos 4 D4T y 5 ASC le compro-
mcten a seguir atacando, deberian jugar ahora 6 PXP para
estar en condiciones de continuar con 7 P4D después de 6 ...
DX P, siendo entonces una posible continuacién: 7 ... A2D
8 0-0 PxXP 9 PXP C4R! 10 AXA+ DXA con un juego igua-
lado. Con 6 P4D perderian un pedn después de 6 ... PXPR.

En lugar de esto, juegan

6 P3D

Una jugada cstdtica mas o menos inconsistente con cl
estilo de las dos jugadas anteriores.

Ahora las negras se proponen terminar con la presion
blanca sobre su CD, pcro previamente deben proteger su TD
con su dama, de modo que

6 AsSC

No soélo protege su TD sino que también amenaza con
doblar peones cn cl ala de rey.
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Ya que el alfil negro no esta ahora protegido, las blancas
podrian intentar beneficiarse de ello mediante 7 PXP, pero
entonces 7 ... AXC 8 PxA DXP y la posicién resultante es
favorable a las negras ya que los peones blancos PAR estan
doblados y amenazados.

7 CD2D P3TD

Obsérvese como las negras aprovechan esta jugada para
completar su desarrollo. Las blancas deberan tomar ahora
el caballo, y después de 8 AXC+ CXA, entra en juego el AR
negro.

8 AxC+ CxA

Nuevamentc, si las blancas tratan ahora de capitalizar la
situaciéon del alfil de dama negro no protegido mediante
9 PxXP entonces 9 ... AXC 10 CxXA DXP y las negras tienen
mejor situacion por el PD blanco retrasado en una columna
abierta.

9 D3C

Una nueva complicacién. Las blancas amenazan simulta-
neamente a los PCD y PD negros, respondiendo las negras con
un ataque al caballo blanco.

9 PxP

Una alternativa podria haber sido 9 ... A3R y si 10 DXPC
C4T y la dama queda atrapada.

Si después de lo jugado 10 PXP las negras pueden res-
ponder 10 ... P4CD y quedan un poco mejor, considerando
que ahora tienen los dos alfiles y mayor movilidad. O po-
drian también responder con la ené¢rgica jugada 10 ... DIA
seguida de ... A3R y ... A4AD.

Las blancas eligen la peligrosa jugada

10 DxP

Las blancas amenazan 11 DXC+, de forma que si 10 ...
PxC 11 DXC+ A2D (forzado) 12 DX P(3AR), ganan un peoén
y quedan en posicién satisfactoria. Pero si 10 ... A2D 11
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CXP(4R) y las blancas tendrian también un peén mds. Por
tanto, ya que las negras deben en cualquier caso perder su ca-
ballo a cambio del caballo blanco, realizan una jugada quc
haga estragos en las posiciones del contrario. La pérdida de
una picza que dec todas formas sc perderia (normalmente por
cambio con otra), dc tal forma que se saque alguna ventaja
se conoce como una jugada desesperada. Las negras juegan

10 ... Cs5C!

iUna auténtica jugada de maestro! Las negras ofrecen
su CD de tal forma que si las blancas lo toman se rompe la
posiciéon de sus peones, pero no tienen mas remedio que
tomarlo, ya que las negras estan amenazando a la vez 11 ...
C7A+ y 11 ... CxPD+.

11 PxC PxC

y las blancas quedan con dos desventajas posicionales: (a)
el peén de dama aislado y (b) la formacién con peén dobla-
do cn el ala de dama P(2TD)-2C-4C.

12 Dé6A+

Mediante esta jugada intermedia, las blancas fuerzan al
alfil ncgro a interponcrse, lo que hace posible evitar una
ruptura postecrior dec la posicién dec sus peones.

También seria posible 12 CxP TICD 13 DXPT AXP+;
las blancas todavia ticnen un pcdn mas, pero las negras no
ticnen nada que temer ya que sus piezas son mucho mas acti-
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vas que las de su contrario y facilmente recuperaran su pedn.
12 ... A2D

Lo preferible para las blancas seria ahora 13 DXP(3A)
AXP, y ambos bandos tienen igual nimero de peones y
aproximadamente iguales debilidades, salvo que después de
14 0-0 0-0, es dificil mantener el PD blanco por la posibili-
dad de ... A4C y las negras quedan con la mejor parte. Pero
las blancas jugaron

13 D4R

Con esta jugada las blancas esperan impedir el enroque
negro después de 13 ... PxXP 14 DXPC y cl alfil de rey negro
queda sujeto a la protecciéon de su PCR. Este es un caso de
juicio errado que conduce a dificultades para el amateur,
mayores que las que hubiese tenido jugando la jugada na-
tural 13 DXxP(3A) después de lo que podria haber seguido
13 ... AXP 14 0-0 0-0 con una ligera ventaja para las negras.

Por otra parte, si las blancas en lugar de enrocar se man-
tuviesen intentando evitar el enroque negro mediante 14
D5D, éstas jugarian 14 ... A4C!. Tanto si las blancas cambian
o no cambian damas les es imposible defender su PD. Por
ejemplo, 15 D6R+ D2R 16 D3C TID o 15 D3C DXP y las
blancas no pueden capturar el AR negro por la amenaza de
mate en 7R.

13 .. PxP
14 DxPC

Ahora el AR negro queda sujeto a la protecciéon de su PCR
no pudiendo por tanto capturar el PCD impunemente.

14 ... A4C
Comenzando el ataque negro sobre el PD blanco, pero
éstas esperan compensarlo mediante un ataque por el que
el enroque negro debera demorarse algun tiempo.

15 0-0

Enrocar por el lado de rey faltando el peén propio PCR
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en general representa un peligro, pero de momento las ne-
gras no tienen piezas disponibles, especialmente torres, para
aprovecharlo.

En cualquier caso, las blancas no pueden evitar la pér-
dida dc un pedn, ya que 15 C4A seria contestado por 15 ...
AXP+.

15 AXPD

Si ahora 16 D6A +, las blancas impiden permanentemente
el enroque negro, y puesto que ellas si han enrocado, com-
pensan hasta cierto punto, pero no suficientemente, su pedn
de menos. Sin embargo, después de 16 ... R2A las blancas no
tendrian ya continuacion efectiva, asi pues, juegan

16 TIR

Salvando la calidad y situando la torre en la columna de
rey, lo que en vista de la posicion del rey negro en el centro
puede ser importante.

16 ... f1CD

Las negras sacan la torre dc la diagonal larga a la que
estd apuntando la dama blanca, posibilitando ... D2D en caso
de que D6A+. Al mismo tiempo ataca P4C una segunda vez.

17 P3TD D2D

Esta jugada evita que las blancas jueguen D6A+ y pro-
tege el PCR negro liberando al AR para poder jugar.

18 C4R

Frustrando el plan negro de sacar su AR. Si 18 ... A3D
19 CxA+ PxC 20 T1D A3C 21 D5D y en vista del hecho de
que hay alfiles de color opuesto, de que las negras auin no
han enrocado, y de la debilidad de sus peones, las blancas
tienen buena posibilidad de hacer tablas.

18 ... AxC

Para evitar alfiles de color opuesto a fin de poder de-
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sarrollar su AR y también porque asi elimina una pieza blan-
ca bien situada, ademas de que teniendo un pedn de ventaja,
podra simple y eventualmente vencer con ese peén de mas.

19 DXxA

Después de 19 TxA D8D+ 20 D1IA DxD+ la partida debe
ser para las negras, que tienen un pedn mas y alfiles del
mismo color.

19 .. A3D
Para permitir el enroque y proteger la dama de un ataque.
20 D4AD

Atacando el PTD negro e impidiendo una vez mas el en-
roque negro.

20 ... T4C

Las blancas debieran ahora jugar 21 A3R, desarrollando
su alfil y activando sus torres, poniéndose las cosas dificiles
para las negras. Pero en este caso, las negras podrian jugar
21 ... R2R para desarrollar su TR y lenta, pero seguramente,
librarse de la presion ejercida por las piezas blancas.

Juegan

21 AdAR?

La idea es continuar con 22 A3C y 23 P4A, pero con lo
jugado se permite a las negras dar un giro decisivo.
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21 .. D5C+
22 RIT R1A

Deshaciendo la clavada de forma que el alfil blanco que-
da amenazado.

23 Dé6A

Planeando 24 D8T+ seguido de 25 DX T, tnica forma de
no perder material. Pero las blancas no pueden evitar per-
der la partida.

23 DXxA

Las negras sacrifican la calidad porque las blancas nece-
sitaran dos jugadas para capturar la torre negra y reactivar
su dama y porque estando todas las piezas blancas relativa-
mente inactivas, las negras disponen de iniciativa suficiente
para iniciar un ataque a fondo para dar mate.

24 D8T+ R2A
25 DxT PSR

Para despejar su 4.* fila para su torre amenazando mate.

26 DxP

Evitando el mate, pero no por mucho tiempo. La dama
blanca serd forzada a una columna abierta en donde las ne-
gras la podran atacar.

26 ... D6A +
27 RIC T4TR

Para forzar la dama blanca a jugar 28 DX PR en donde
pucde quedar mas tarde en linea recta con su rey, y para
hacer mas presion sobre la columna TR.
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Después de 27 ... T4C+ 28 RI1A no hay mate directo. Na-
turalmente, 27 ... T4C+ 28 R1A T7C 29 D4T AXPT también
vence facilmente.

28 DXPR

Unica jugada. Las negras desean que la dama blanca esté
en su cuadro 4R.

28 ... T4C+
29 RIA D6T+
30 R2R T4R

Culminacién de la combinacién iniciada en la jugada 23
de las negras.

31 Abandonan
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® El gambito.

® Pieza suelta.

® Sacrificio de alfil en 7AR.

® Jugada intermedia para obtener una ven-
taja.

® Evitando simplificaciéon para retener el ata-
que.

® Poniendo una pieza en un cuadro fuerte.

® Dos caballos en el centro del campo ene-
migo.

® Atacando una pieza «sin retiradan.

® Cambiando para ganar una casilla deseada.

® Empleo de las lineas abiertas.

® El jaque doble.

No hay arma mas eficaz en ajedrez que la amenaza, con
la que se limitan las posibilidades del contrario y se le fuerza
a jugar sobre ciertas lineas, por lo que debera considerar
las consecuencias de la amenaza y responder adecuadamente.

Hay distintas clases de amenazas, algunas evidentes y
otras mds sutiles. Entre ellas estan el jaque doble y el jaque
a la descubierta.

La amenaza es eficaz en todas las partidas, pero especial-
mente en caso de posiciones abiertas en las que existan li-
neas de ataque a disposicion del jugador mejor situado, o
cuando el rey contrario no esta bien resguardado detrds de
los peones de la segunda fila.
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El gambito Danés que sigue, pone de manifiesto el poder
de la amenaza, asi como la fortaleza de dos caballos prote-
gidos mutuamente y capaces de hacer amenazas.

Si usted desea mecjorar en el ajedrez, debera hacer un
csfuerzo para apreciar a la vista las jugadas que entrafen
amenaza.

EL GAMBITO DANES

Maestro Amateur
1 P4R P4R
2 P4D

En esta partida, asi como en la Escocesa (Partida 2) y en
la variante escocesa de los cuatro caballos (Partida 5) las
blancas intentan ocupar directamente el centro para conse
guir superioridad ahi. Pero como ya se ha visto en la Par-
tida 2, el método directo de ocupar el centro no conduce a
un éxito duradero, sino mas bien, y como mucho, a una
igualdad.

2 .. PxP

Aligual que en otras aperturas en las que las blancas ata-
can al pcon negro 4R mediante P4D, se puede demostrar que
si las negras no cambian los peones centrales, las blancas
adquieren siempre alguna ventaja.

Si ahora 3 D XP, las negras pueden ganar un tiempo con
3 ... C3AD 4 D3R que es la principal variante de la Partida
del Centro. Las negras pueden conseguir facilmente la igual-
dad, y la apertura no proporciona a las blancas oportunida-
des especiales.

Con 3 C3AR C3AD tenemos la apertura escocesa (Parti-
da 2) o si después de 3 C3AR las negras intentan mantener
su pe6n en 5D mediante 3 ... P4AD llegamos a una variante
de la defensa Philidor (Partida 11).

En la presente partida las blancas no estan interesadas en
ocupar el centro, sino mas bien en lograr un desarrollo ra-
pido que espera conseguir con cl sacrificio de un peén. Esta
cntrega dec un peén para mayor desarrollo se conoce como
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gambito, cuyo concepto se explica detalladamente en las Par-
tidas 17, 18 y 24. Por tanto:

3 P3AD

Las negras podrian ahora responder 3 ... P4D pues si 4
PxP(5D) DXP, las blancas no pueden expulsar la dama
enemiga con 5 C3AD; es necesario seguir 5 PXP C3AR 6
C3AD ASCD con juego igualado.

Las negras también podrian haber contestado 3 ... P6D,
devolviendo a las blancas un pedn situado en la posicion no
natural 3AD. Ya hemos visto esta técnica al comentar el 5.°
movimiento negro de la Partida 3.

Pero en lugar de ello las negras juegan para ganar ma-
terial.

3 .. PxP

En este punto, a veces las blancas juegan 4 A4AD sacri-
ficando un segundo pedén para un mayor desarrollo. Entonces
el juego scguiria 4 ... PXP 5 AXP y las negras tienen que
devolver un pedn mediante 5 ... P4D a fin de evitar una ini-
ciativa demasiado enérgica por parte de los dos alfiles
blancos.

4 CxP

Y en compensacidon a su pedn sacrificado las blancas tie-
nen ahora un juego libre abierto.

En situaciones como la presente en que las blancas deben
compensar su peén de menos atacando, es prudente por par-
te de las negras mantener cerrada la posicién con una jugada
tal como ... P3D, pero aqui las negras juegan para un rapido
desarrollo.

4 .. AdA

En esta posicidon el alfil negro queda sin proteccion lo que
da a las blancas algunas oportunidades como veremos.

5 A4AD

Ahora las blancas tratan de recuperar su peén mediante
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6 AXP+ RxA 7 D5SD+ o bien DST +. Las negras podrian res-
ponder por tanto 5 ... P3D, a lo que las blancas podrian con-
tinuar 6 D3C después dc lo cual las negras tendrian dificulta-
des para proteger su PAR:

(a) 6...D2R 7 C5D DxP+ 8 R1A con gran peligro
para las ncgras. Por ejemplo: 8 ... R2D 9 A3R AXxA 10
TIR, etc. Mas consistente es 7 ... D2D, pero esto emba-
raza cl desarrollo negro, lo que ciertamente equivale al
pedén del gambito.

(b) 6 ... D3A 7 C3A (7 C5D DxP+ 8 RID A5C+
es peligroso para las blancas. ¢ Por qué deben cometer
un suicidio? 7 ... P3A (para cvitar que el caballo vaya
a 5D) 8 ASCR D3C 9 P4TR y otra vez las negras estan
en gran aprieto.

(c) 6 ... D2D (es lo mas sdlido, pero ahora la dama
negra obstaculiza el desarrollo como en (a), pero con
un tiempo menos para las blancas) 7 C3A C3AD (con
vistas a jugar ... C4T) 8 A3D C3A 9 A5CR y las blancas
obtienen compensacién por el pedn sacrificado.

5 .. C2R?

Las negras decsean desarrollarse, pero temen 5 ... C3AR
6 PSR (pues 6 ... D2R 7 C3A P3D 8 0-0 PxP 9 CxP es pro-
mctedor para las blancas).

6 AxXP+
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Un sacrificio normal en esta posicién, basado en el hecho
de que las negras tienen un alfil suelto en 4AD.
6 DST no es tan fuerte como parece. Las negras restituyen
su pedn mediante 6 ... P4D enrocando tan pronto les sea
posible. Por ejemplo, 7 CxXP 0-0.

6 ... RXxA
7 D5T+ CiC

O bien, 7 ... P3C 8 DxA P3D 9 D3R y las blancas han re-
cuperado también su pedn, pero las negras han perdido igual-
mente el derecho de enrocar.

Ahora las blancas podrian recuperar inmediatamente su
alfil, pero en lugar de ello hacen una jugada intermedia para
obligar al rey negro a retroceder, evitando asi que la torre
pueda desarrollarse a su R.

8 D5SD+ RIR
9 DxA P3D
10 D5STR D5T

Ciertamente las negras celebrarian cambiar damas, redu-
ciendo asi al minimo su desventaja; después del cambio de
damas, la desventajosa posiciéon del rey negro no es muy
importante.

Para conservar el cuadro 3AR para su CR y porque la
torre ncgra podria atacar a la dama si estuviera alla, las
blancas juegan.

11 D2R

Podrian haber jugado 11 DID, pero la dama es mas ac-
tiva desde 2R.

11 C3A

Aun cuando ésta es una jugada de desarrollo, probable-
mente hubiera sido mejor 11 ... P3A para evitar que el ca-
ballo blanco pase a su 5D. La posicién negra parece mejor
de lo que es. La dama negra se verda obligada a retroceder
con el tiempo y entonces las blancas emprenderan un ataque
directo. Recuérdese que las negras ya no pueden enrocar.
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12 C3A D2R

Ya que 13 CS5D ataca a la dama, 12 ... DID hubiera aho-
rrado un tiempo. Ciertamente, las blancas podrian continuar
con 13 ASC, pcro en la disposicion actual es importante que

cl cuadro 5CR de las blancas quede disponible para su ca-
ballo.

13 C5D D2D
14 C5C

Una importante amenaza, como pronto veremos.
14 CD4R

Las negras debieron jugar 14 ... CID para impedir la
siguientc jugada. De todas formas, después de 15 DST la po-
sicién seria favorable a las blancas. Por ejemplo, 15 ... P3A
16 CxPT PxC (16 ... D2AR 17 C7A+ DxC 18 DxC+ D2A
19 DxD+ RxD 20 C5C+ da a las blancas un pedn de mas)
17 DxC+ D2A' 18 DxD+ CxD 19 C5C CxC 20 AXC PxP
21 TID y las blancas pronto ganaran un pedn, pero la pre-
sencia de alfiles de color opuesto da a las negras alguna po-
sibilidad de hacer tablas.

15 C6R

Una jugada sorprendente. Las negras no pueden capturar
cl caballo porque si 16 CxP+ las blancas capturarian la
dama. Dos caballos en territorio encmigo pueden scer devas-



PARTIDA 7 111

tadores sobre todo si, como en el caso actual, se defienden
indirectamente el uno al otro.

Ahora las blancas amenazan C(6) X PA+ dejando a las ne-
gras indefensas. Las negras encuentran la forma de oponer a
las blancas los maximos problemas posibles, pero ya es de-
masiado tarde para hacer nada efectivo.

15 ... P3A
16 C(5)7A+ R2R

Mientras sea posible, las negras intentan mantener los ca-
ballos blancos dependientes cada uno del otro. Por ejemplo:
si 16 ... R2A las negras perderian la calidad mediante 17
C5C+ seguido de 18 CXT.

17 ASC+ R2A

Ahora las cosas parecen dificiles para las blancas, pues
si 18 CXT DXC, y las blancas quedan expuestas a perder sus
dos caballos por una torre.

18 P4A!

iUn golpe terrorifico! El caballo negro no tiene a donde
ir, por lo que las negras intentan contraatacar.

18 ... P3TR

Pero esto simplemente favorece a las blancas que necesi-
tan su cuadro 5CR desde el que dar jaque con su caballo y
luego capturar la TD negra. Ademads, la maniobra permite a
las blancas eliminar del tablero la pieza negra mas eficaz.

19 PxC PxA
20 CxP+

Las blancas han estado esperando todo el tiempo una ju-
gada que les permitiese sacar su caballo de su cuadro 6R
haciendo jaque al mismo tiempo.

20 ... RIC

Ahora las blancas podrian ganar por lo menos la calidad
mediante 21 CXT, pero entonces, después de 21 ... CXP las
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negras licnen un baluartec mas bien solido que no puede ser
tomado facilmente. Por cllo el maestro clige otro camino
dirigido directamente hacia el rey negro.

21 D4A+

Si ahora 21 ... RIA, entonces 22 0-0+ lo que es desastroso
para las negras.

21 .. P4D
22 PxP PxP

Después de 22 ... DxC? 23 P6D +.

No obstante, las negras podrian jugar 22 ... CxP 23
PxP+ CxD 24 PxD AXP 25 CxT, pero esto, naturalmente,
no satisface a las negras ya-quc no se puede bloquear el
caballo blanco, por lo que las blancas tendrian una torre de
ventaja.

23 CxP

a0

Las blancas abrigan la idea de ganar la torre para tener
una actuacién mas directa.

23 .. CxP
No hay nada mcjor a hacer, y se ataca a la dama blanca.

24 Cé6A+



PARTIDA 7 113

Los jaques dobles tienen mas fuerza que los normales,
pues el rey debe afrontar dos jaques simultaneos y por tanto
tiene que jugar

24 ... R1A
25 CxD+ Abandonan

Con 25 ... AXC 26 D5A+ RIC 27 D5SD+ (27 DxC TIR
también gana) 27 ... R1A 28 0-0+ pierde el caballo, como en
cualquier caso. Con su pleno desarrollo las blancas no sdlo
tienen una ventaja aplastante en cuanto a malterial sino tam-
bién toda suerte de lineas abiertas para un ataque muy
fuerte.
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® El problema del desarrollo dcl AD negro
en la apertura Caro-Kann.

® Tomando la iniciativa cuando se va delan-
te en tiempo.

® Juego reposado conduciendo posiblemente
a tablas frente a un juego activo mas ex
puesto, conduciendo a una posible victoria.

® Avance de peones frente a un ala de rey
debilitada.

® Peones triples.

® Jugada intercalada desesperada.

® Finales con alfiles de distinto color.
® Cambio de piezas para reducir el ataque y
reforzar las ocasiones de resistencia.

En el ajedrez la iniciativa constituye siempre una ven-
taja muy apreciable. En qué momento tiene un jugador la
obligaciéon de tomarla, cuanto puede arriesgar para hacerse
con clla, y en qué circunstancias debe eludir el cambio de
piezas importantes con el fin de mantenerla, son problemas
que trataremos en esta partida.

Especialmente en las primeras fases del juego, si el con-
trario ha perdido tiempo con jugadas sin importancia de
forma que se halla retrasado en el desarrollo, normalmente
convendra buscar la forma de hacerse con la iniciativa aun
a riesgo de incurrir en alguna forma de desventaja, tal como
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un peén aislado ¢ incluso la perdida de un pedn. Es muy
importante tomar la iniciativa en este momento no sélo por-
quc ello es posible, sino también porque es la mejor forma
de sacar provecho de un desarrollo mas temprano.

Particularmente hacia las udltimas fases de la partida, el
oponente puede tratar de cortar la iniciativa del otro por
medio del cambio de alguna pieza importante con el fin de
aumentar sus propias posibilidades de resistencia. En estos
casos hay que tratar de hallar una jugada que al mismo
tiempo que impida el cambio, sitiue la pieza amenazada por
el cambio en una posicién desde la que pueda ayudar muy
activamente a un ataque de amenazas.

En la partida que sigue se veran tres tipos de circunstan-
cias que imponen la iniciativa.

(a) Después de 6 P3TR las negras tienen dos piezas dec-
sarrolladas por una de las blancas: por tanto, tienen la obli-
gacion estratégica de tomar la iniciativa aunque con ello
quede un peodn aislado.

(b) Después de 11 C3A las negras tienen que elegir en-
tre una jugada atrevida quc les proporcione un juego activo
a expensas de una posicion desfavorable del peén del ala
de rey, o una jugada mas pasiva que les dé una formacién
de peones mas solida, pero con menos ocasiones de ataque.
En este caso, lo que hay que hacer depende del estilo que
uno prefiera y de la valia de ambos jugadores.

(c) Después de 26 D2AR las negras pueden hacer una
jugada que permita al contrario cambiar damas y reforzar
sus posibilidades de resistencia, y otra que ayude al ataque
mediante una amenaza dificil de evitar. Aqui, la habilidad
para esquivar el cambio de piezas y para hacer el mejor uso
de la iniciativa para continuar el ataque es principalisimo.

DEFENSA CARO-KANN
Amateur Maestro
1 P4R P3AD
Lo que constituye la Defensa Caro-Kann.
Para tener un punto en el centro, 1 ... P3AD cs una pre-

paracion para 2 ... P4D. Esta defensa es una de las mas
seguras frente a 1 P4R.
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Hemos indicado anteriormente que la apertura constituye
un duelo para el dominio del centro. Si las blancas juegan
1 P4R, las negras tienen la opcién de presionar sobre el cua-
dro 4D de las blancas mediante 1 ... P4R (lo que lleva a cual-
quiera de las multiples aperturas) o 1 ... P4AD (Siciliana)
o sobre el cuadro 4R dc las blancas mediante (a) 1 ... P3R
y 2 ... P4D (Francesa) o (b) 1 ... P3AD y 2 ... P4D (Caro-Kann)
o (c) 1 ... C3AR (Alekhine) o (d) 1 ... P4D inmediatamente
(contrajuego central).

Las dos defensas mds importantes presionando sobre el
cuadro 4R de las blancas son la Francesa y la Caro-Kann. La
ventaja de ésta sobre la primera es que después de 1 ...
P3AD y 2 ... P4D, el alfil de dama negro no queda cerrado,
mientras que después de 1 ... P3R en la Francesa, se pre-
senta a menudo el problema de activar este alfil. Pero la
Caro-Kann tienc cl inconveniente de que la casilla 3AD de
las negras no queda disponible para su caballo de dama.

2 P4D P4D

Con esta jugada las negras hacen presion apuntando hacia
cl peén de rey blanco. Las blancas tienen ahora tres caminos
a su disposicion:

(a) 3 C3AD, la variante principal y mas ldogica de
Caro-Kann. Aun cuando no se alcanza a reducir la mo-
vilidad de las piczas enemigas, lo que en muchas aper-
turas cs la consecuencia natural de un buen control
del centro, las blancas conservan dicho centro.

(b) 3 P5R. Esta variante tiene el inconveniente, en
comparacion con la Defcnsa Francesa, que faculta a las
negras a llevar su AD a 4AR sin ninguna dificultad. En
la practica esta variante no ha tenido mucho éxito.

(c) 3 PXxP. Variante de cambio, que despeja la ca-
silla para poder desarrollar el CD negro. Las posibili-
dades estan equilibradas.

3 PxP PxP

La variante dc cambio cn ¢l caso de Caro-Kann no se
presta a tablas tanto como cn la Defensa Francesa (1 P4R
P3R 2 P4D P4D 3 PxP PXxP) pues cn aquélla se rompc la
simetria, lo que inmediatamente indica la estrategia a scguir.
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Las posibilidades blancas tienden a residir en el ala de rey y
las negras en el ala de dama, ya que la columna semiabierta
de rey da a las blancas mayor movilidad en esta zona, mien-
tras que la columna semiabierta de dama la da a las negras
cn este lado. Por tanto, frecuentemente las blancas atacardn
por cl lado de rey y las negras por el de dama. El ataque
se lleva a cabo normalmente con los peones para abrir com-
pletamente las columnas semiabiertas.

4 A3D

Una jugada sencilla, pero sdélida que sitia al AR en una
diagonal eficaz evitando que las negras desarrollen su alfil
a su 4AR.

La jugada 4 P4AD que lleva a la variante Panov se em-
plea a veces aqui. Da al juego un aspecto mucho mas amplio
que la jugada realizada. Por ejemplo: 4 ... C3AR 5 C3AD
C3A 6 ASC PxXP 7 PSD con una continuacién no muy clara.
En muchos aspectos, la variante Panov da mas oportunida-
des a las blancas, pero existen maniobras defensivas satis-
factorias.

4 .. C3AD
S P3AD

Aun cuando esto representa una pérdida relativa de tiem-
po, de todas formas se tendria que hacer esta jugada mas
pronto o mas tarde.

No sélo se protege cl PD sino que al mismo tiempo cvita
que las negras jucguen C5C. Aun cuando se impide que el
caballo blanco pase a su 3A, en esta apertura el CD blanco
no es muy eficaz en csa casilla.

Las blancas no protegen su PD con 5 C3AR pues enton-
ces las negras podrian contestar 5 ... ASC, y en esta apertura,
uno dc los objetivos del sistema blanco es evitar el desarrollo
del alfil negro.

5 C3A

Jugada de desarrollo que permitiria a las negras seguir
con ... A5C. Una dc las ideas temdticas dc la variante
Caro-Kann cs el desarrollo del AD negro.
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6 P3TR

Continda la lucha por el desarrollo del alfil negro. Las
blancas juegan para evitar que las negras lleven su alfil a
su 5CR. Es dudoso que valga a las blancas un tiempo para
impedir esto. Hubieran hecho mejor jugando 6 C2R.

Con 3 PxP, 5 P3AD y 6 P3TR las blancas han perdido tal
nimero de tiempos que las negras pueden y deben afrontar
el riesgo de tomar la iniciativa.

6 .. P4R

Esta jugada tiene la ventaja de abrir una diagonal para
el AR negro sin cerrarla para el AD, aunque incurrird en el
inconveniente de un pedn aislado.

Muchos jugadores tenderian a jugar 6 ... P3R que es una
especie de resignaciéon estratégica que lleva a un jucgo me-
nos activo para las negras, ya que con esta variantc no se
puede sacar ¢l AD. Esta jugada es aceptable, pero indica que
las blancas han ganado la batalla estratégica. El juego po-
dria continuar: 7 C3A A3D 8 0-0 0-0 9 TIR seguido de C5R ¢
ASC. En la posicion resultante las blancas tienen lineas abier-
tas en el ala de rey con alguna presion sobre la posicion ne-
gra y las negras tienen la posibilidad de un ataque de las
minorias por el lado de dama (... P3TD, ... 4CD-5C) pero las
oportunidades blancas son mejores.

7 PxP CxP

Las negras tienen ahora el inconveniente de un pedn ais-
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lado, pero ticnen la ventaja de un mejor desarrollo y mas do-
minio de espacio.

8 ASC+

Las blancas no descan rcnunciar a los dos alfiles, por lo
que juegan uno de cllos con tiempo, es decir que fuerzan a
las negras a perder un tiempo para salir del jaque.

Si las blancas hubiesen descado tablas, hubieran hecho
mejor jugando 8 D2R después de lo cual 8 ... D2R viene for-
zado, y las blancas hubiesen podido seguir 9 ASC+ debiendo
responder las negras 9 ... C3A. Las blancas cambiarian da-
mas y quedaria va bien poco juego en la partida.

Segin una norma cmpirica, los caballos deben salir an-
tes que los alfiles. Las jugadas 8 y 9 de las blancas estdn en
franca contradiccion, lo que da a las negras la oportunidad
de varias posibilidades tacticas.

El AR blanco esta desprotegido en SCD y por tanto es vul-
nerable. Tan pronto las negras hayan salido del jaque podran
jugar ... D3C lo que les dara ocasién para combinaciones.

Hubicra sido mejor 8 C3A que hubiera permitido a las
blancas bloquear el avance del PD aislado negro.

8 C3A

La alternativa 8 ... A2D nos llevaria a 9 AXA+ DXxA 10
C3A CxC+ 11 DxC A2R 12 00 que facilitaria el juego de
las blancas y dejaria a las negras con un peodn aislado del
que no tiene compensacion alguna: una pequena desventaja.

9 ASC

Nuevamente hubiera sido mejor 9 C3A ya que hubiese
abierto camino para el enroque blanco, pudiendo luego las
blancas jugar AS5C mads tarde cuando este alfil estuviera
protegido por el caballo en 3AR.

Después de lo jugado, las blancas sc han quedado con dos
alfiles desprotegidos io que nos llevaria a combinaciones.

9 A4AD

El primer giro tactico. Ahora las negras amenazan 10 ...
AXP+ 11 RXA y luego 11 ... C5R+ 6 11 ... D3C+. Obsér-
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vese que esta combinacidén no sc evita con 10 C3AR ya que
el CR negro podra cntonces capturar el alfil. Ademas, las
negras amenazan también 10 ... D3C.

10 D2R+

Para detener las amenazas, pero todo eso avanza el desa-
rrollo de las negras.

10 ... A3R
11 C3A

Llegados a este punto, las negras podrian haber jugado
11 ... 0-0 y la partida hubiera podido seguir 12 0-0 A2R 13
CD2D D3C, lo que no conduce a tablas, pero las negras no
pueden intentar mucho. No obstante, se hubiera podido tener
una linea mas prometedora y activa con 11 ... P3TR 12 A4TR
P4C scguido dc ... D3C y ... 0-0-0. Pero las necgras jucgan
algo aun mas enérgico si bien algo discutible.

11, .. D3C

Esta jugada es discutible en cl sentido de quec permite a
las blancas mutilar el ala del rey negra mediante 12 AXCR
PXA. Pero si un maestro tiene eleccion entre un juego re-
gular reposado, en el que es mas bien facil que ¢l contrario
encucntre las jugadas correctas, con lo que son muy proba-
bles las tablas, o un plantcamiento que pueda convertir la
partida en una ivcha en la que factores opuestos tienen un
papel importante, normalmente el maestro optara por la li-
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nea mas activa aun cuando no csté seguro de que objetiva-
mentc hablando este ultimo sistema supondra mejor juego.
El maestro confia cn su fuerza y en sus recursos: al amateur
lé cuesta mas dar con los movimientos adecuados.

Después de 12 AXCR P XA, el juego podria seguir: 13 0-0
0-0-0 14 CD2D TRIC 15 RIT C4R y las negras quedan en muy
bucna posicién con cierto nimero de recursos, mientras que
las posibilidades de las blancas son muy limitadas. Si la par-
tida prosigue (a) 16 CxC PXxC ha quedado resuelto el pro-
blema de los pcones negros, pero si continua (b) 16 C3C?
CxC 17 PxC las blancas pierden un pedn mediante AXPT.
Obsérvese que la dama blanca esta limitada a proteger su AR.
Por tanto, las blancas deberan jugar algo como (c) 16 P4TD
P3TD 17 A3D CxA 18 DXC AXPA, y las negras han ganado
un peén, o bien (d) 16 P4CD A3D, pudiendo probablemente
jugar luego las negras ... C-3C-5A. Esto hace pensar que las
blancas en lugar de jugar 13 0-0 debieran antes haber jugado
13 AXC+ PXxA 14 0-0 0-0-0, pero en tal caso las blancas ha-
brian entregado un alfil activo, y habrian mejorado la posi-
cion de los peones negros (cuya posicion era mala por el
peodn doblado aislado) y tienen varias posibilidades tales co-
mo (a) doblar las torres en su columna CR, (b) ... A3D se-
guido de ... D2A o (c) ... D-2A-2D, atacando al PTR.

12 0-0

Esto detiene la amenaza de 12 ... AXP+, pero las blancas
hubieran debido aceptar el reto y jugar 12 AxC.

12 ... C5R!

De esta forma las negras evitan debilitar la posicién de
sus peones amenazando ademdas 13 ... C6C ganando la cali-
dad.

13 A4TR

Peor seria 13 A3R porque 13 ... AXA 14 AXC+ (forzado
ya que [a] 14 DXA pierde una pieza por desproteccion del
AR blanco, y [b] 14 PXA picrde la calidad después de 14 ...
Cé6C) 14 ... PxA 15 DxA DxP 16 CD2D D xPA.

13 ... P3TR



PARTIDA 8 123

Amenazando ganar una pieza mediante 14 ... P4C 15 A3C
CXxA, siendo esto un ejemplo de la fortaleza de la posicion
negra. Las blancas se ven forzadas a perder otra jugada.

14 RIT P4C

En vista de la vulnerabilidad del flanco blanco de rey
es apropiado para las negras forzar la apertura de lineas,
tanto mas cuanto que le pueden hacer ganar un tiempo.

15 A3C

En esta posicion descabellada las negras no han enro-
cado todavia. Por el momento estan interesadas en el ala
blanca de rey. Si emplearan tiempo para enrocar, tal vez las
blancas podrian hacer algo para proteger esa ala.

15 ... P5C

Contintian las negras con su plan de desmantelar com:-
pletamente la posicién de los peones blancos en el lado del
rey. Mas tarde tendran ocasién de reforzar su ataque.

16 PxP

La jugada 16 C2T costaria un pedn, pero ciertamente 16
C1C merece ser tomada en consideracién. Seria insuficiente
para continuar después de 16 ... 0-0-0 con 17 P4TR cerrando
la posicion para 17 ... CxA+ 18 PxC C2R 19 P4C? A3D 20
R2T C4A ganando un peon.

16 ... CxA+
17 PxC

Las blancas acaban teniendo peones triples, un inconve-
niente posicional muy serio, especialmente por tener poca
movilidad y por ser atacados mas facilmente. Pero por otro
lado, las blancas tienen de momento un pedn mas.

17 .. 0-0-0
18 CD2D

Desarrollo por fin, quizda no demasiado tarde.
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18 ... TDIC

Las negras podrian haber jugado 18 ... AXP, pero los
peones blancos no se escaparén, y 18 ... TXP puede ser mas
eficaz.

19 C3iC

A fin de colocar su CD en 4D. El lugar ideal para un ca-
ballo es frente a un peén enemigo aislado. Pero esta jugada
da a las negras la oportunidad de situar su alfil en un cua-
dro ideal para participar en el ataque contra el rey blanco

19 .. A3D
20 CD4D

Lugar adecuado para el caballo. Dificulta ligeramente el
desarrollo de las piezas negras tal vez disminuyendo su mo-
vilidad.

20 ... AXP(5C)

Las negras recuperan su pedn tratando ahora de ganar el
segundo PCR.

21 D2AR

Esta plausible jugada da a las negras una nueva oportu-
nidad para combinaciones simples. Mejor hubiera sido jugar
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primero 21 AXC para impedir la combinacién que sigue, ba-
sada en la vulnerabilidad del alfil blanco.

21 .. AxC

Para ganar un peén y despejar la columna CR. Si ahora
22 DXA (0o PxA) CxC, porque asi el alfil queda cogido.
Si 22 AXC AXP+, se conservan las damas en el tablero y
las negras contindan cl ataque con uno o dos peones mas.

22 CxC

Las blancas esperan que el hecho de que ambas damas
cstén sobre la misma diagonal facilitara su defensa. Las ne-
gras podrian ahora contestar 22 ... PxC 23 DxD y (a) 23 ...
PxD 24 A6T+ y las blancas tendrian un juego mediano, o
(b) 23 ... AXP+ 24 RXA TxP+ 25 R2A PxD 26 AXP y
nuevamente las blancas no estian tan mal como en la partida
real, por las respuestas negras.

22 .. AXP+

Esta jugada desesperada conduce a la ganancia de un se-
gundo pedn y las blancas quedan en situacion sin esperanza.
Obsérvese que aun cuando las negras podrian perder su AD
por cambio en cualquier forma, se las arreglan para per-
derlo en la forma mas beneficiosa para ellas, es decir, ganan-
do un pedn y dejando cada vez mas abierta la posicion del rey
blanco.

23 DxA

Mas fuerte que 23 RXA que seria seguida de 23 ... TXP+
24 RIT T6T+ y gana.

23 .. PxC
24 A3 TxP
25 AS5A+

Siempre que sea posible, conviene hacer una jugada in-
termedia para reforzar la propia posicion.

25 ... RIC
26 D2AR
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En este punto el cambio de damas daria a las blancas
oportunidad para prolongar considerablemente su resisten-
cia. Ya que los alfiles de color opuesto constituyen un factor
neutralizante poderoso. Por ejemplo: 26 ... TRIC 27 DxD+
PxD 28 TICR TxT+ 29 TXT TxT+ 30 RxXT A4R (para
paralizar los peones del ala de dama) 31 R2A R2A 32 R3R
R3D 33 P4T (esperando conseguir alguna oportunidad en el
lado de dama) 33 ... P4T 34 R3D P4A, etc. y jugando con cui-
dado podran ganar las negras por su notable preponderancia
cn peones.

Este cambio de damas no significa para las blancas una
simplificacién con vistas a las tablas, pero reduce la furia
del ataque y refuerza las posibilidades de resistencia.

26 ... DID!

Ahora las negras amenazan ganar la dama blanca median-
te 27 ... D5T+ 28 D2T T8C+, etc.

Si 27 D2T TRIC, amenazando 28 ... T8C+, que gana tanto
con (a) 29 DT D5T+, como con (b) 29 TXT AXxD. Si las
blancas replican 28 DST las necgras salen ganando forzando
el cambio d¢ damas: 28 ... D4C 29 DxD T(1)xD 30 T2A
T4T+ 31 T2T TXxA.

27 D4D
Para detener ¢l mate en cl 4TR blanco

27 TRIC
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Amenazando 28 ... T(1)5C! y si (a) 29 AXT D5T+, o si (b)
29 DXT TxD 30 AXT D5T+.

28 T2A D4C!

También pueden ganar las negras con 28 ... T(6)5C, ya que
asi despeja la diagonal de forma que su alfil queda apuntan-
do a su 7TR. Pero 28 ... T(1)5C no gana, ya que la diagonal
del alfil queda bloqueada y 29 AXT D5T+ 30 T2T.

Con la jugada realizada las negras amenazan mate tanto
con 29 ... T8C+ como con 29 ... D4T +.

29 T2T DXxXA
30 Abandonan
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® Manteniendo o aliviando la tensién en el
centro.

® Resultado negativo de resistirse pertinaz.
mente a abandonar una batalla perdida.

® Motivos para cambiar damas.

® Presion a lo largo de una columna abierta
por ataque indirecto.

® Penetracion en la 7.2 fila.

® Cooperacion entre torres y alfiles invasores.

En ciertas aperturas bien conocidas existen formas que
casi nunca se encuentran cn partidas entre maestros, pero
que parecen logicas y cficaces a los amateurs, no siendo raro
que las empleen. Es muy frecuente que la inexperiencia del
adversario contra el que se siguen esas lineas no le permita
comprender los inconvenientes de la jugada no convencional,
v no acertando con el mejor juego permite que su adversario
saque mucho mas partido del que sacaria frente a uno que
entendiera la situacion v supiera cémo contrarrestarla.

Una de las lineas no ortodoxas mas frecuentemente segui-
das por los amateurs de cierto nivel en el gambito de dama
rehusado es: 1 P4D P4D 2 P4AD P3R 3 P5AD. A pesar de que
3 P5AD 2 simple vista le parece fuerte al amateur, en reali-
dad es estratégicamente malo por varias razones. El proble-
ma es como responder a 3 PSAD de forma que se explote al
maximo el error estratégico de las blancas.

La partida que sigue es un exceclente ejemplo en tres pun-
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tos: Primero, como un crror estratégico de las blancas pucde
dar a las negras un poderoso centro; luego, cémo el intento
de las blancas de mantener su pedn avanzado mal situado me-
diante jugadas de apoyo, sc traduce en una pérdida de dos
peones; y finalmente, cémo el jugador en el centro y con
mas material aprovecha sus varias ventajas para vencer ra-
pidamente.

GAMBITO DE DAMA REHUSADO 3 P5A?

Amateur Maestro
1 P4D P4D
2 P4AD

El Gambito de Dama es un sistema de juego muy popular
en torneos. En las partidas 16, 19 y 20 veremos otras va-
riantes.

2 ... P3R

En este momento existe en el centro un estado de ten-
sion. El concepto de tension en cl centro es fundamental en
el ajedrez; trataremos de aclararlo.

En la apertura de la partida ambos bandos tienden a de-
sarrollar sus piezas y conseguir dominio en el centro. Este
dominio se puede lograr dirigicndo piezas y peones hacia el
centro, proceso denominado centralizaciéon, o situando peo-
nes en las casillas 4R y 4D. Como consecuencia dec esta estra-
tegia sc crea una situacion andloga a la del juego de la cuer-
da, que recibe el nombre de tension. Por ejemplo, en la si-
tuacién actual vemos que el cuadro negro 4D es un cuadro
discutido: las blancas atacan y las negras deficnden. Es na-
tural que ahora las blancas traten de reforzar la tension
mediante 3 C3AD, y que las negras por su parte defiendan el
punto mecdiante 3 ... C3AR. En la linca clasica, las blancas
continian 4 A5C atacando indirectamente el cuadro 4D ne-
gro. La tensiéon o lucha para la posesion del centro que se
ha ido formando, se debera moderar en algin momento del
juego. Por ejemplo, si cualquier bando juega PXP o si las
blancas jucgan P5AD, como sucede en esta partida, se rompe
la tension. Se puede decir que en general la disminucion de
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tension favorece el juego del adversario, y unicamente debe
hacerse si es necesario, o si se tiene una razén especial. Si se
puede forzar al contrario para que disminuya la tension, se
puede considerar como un pequefio éxito.

3 P5A?

/')///v— //,/r// i 2

Movimiento tipico de principiante, jugado frecuentemen-
te por los amateurs con la idea equivocada de que empujan-
do hacia el campo enemigo se le impide su desarrollo. Esta
jugada es mala por varias razones.

(a) Las blancas han aflojado la tension en el centro,
lo que facilita las cosas a las negras.

(b) Se refuerza la influencia negra en el centro, ya
que ahora puede jugar ... P4R sin dar un peén como
debiera en el contragambito Albin (1 P4D P4D 2 P4AD
P4R 3 PXP...) Nuestra partida puede continuar 3
P4R 4 PXP AXP. En general, 3 P5A es desventajoso ya
que facilita que las negras contrapresionen ... P4R.

(c) Las blancas no pueden mantener presion algu-
na con su peon avanzado, porque se veran obligadas a
cambiar su PAD tan pronto las negras jueguen ... P3CD.

(d) Las blancas han perdido tiempo al mover dos
veces la misma pieza en la apertura, lo que en general
no es bueno, salvo que con ello se pretenda algun obje-
tivo especial. Es dificil contar tiempos en este caso,
pero después de 3 ... P3CD 4 PxP PTXxP:

(1) las negras van avanzadas un tiempo ya que su
AR esta libre;
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(2) gana otro tiempo porque su TD tiene una co-
lumna abierta (pero ésta no es una forma corriente de
contar).

Una de las formas de sacar ventaja de la jugada blan-
ca 3 P5A? seria ocupando ¢l centro con 3 ... P4R. Es cierto
que con ello las negras pierden un tiempo, pero por otro
lado amenazan 4 ... PXP y si 5 DxP C3AD, y las blancas
tendran dilicultades en defender su pedn avanzado PAD. Cap-
turando el PR negro mediante 4 P XP se responderia venta-
josamente con 4 ... AXP. Por tanto las blancas no tienen me-
jor jugada que 4 P3R, jugando entonces las negras 4 ... C2D,
etcétera. En esta posicidn las negras estan un poco mejor, va
que ahora atacan el cuadro 4D blanco. Las negras han creado
tension mientras que las blancas desempenan un papel mas
o menos defensivo. Ademas, las negras tienen mas terreno
que las blancas en el lado de rey. Una de las consecuencias
inmediatas de esta situacion es que la posible jugada blanca
C3AR puede contestarse con ... P5SR aumentando aun mas
la ventaja de espacio de las negras.

Pero las negras tienen una réplica aiun mas eficaz que 3 ...
P4R, v juegan

3 P3CD

Esta jugada tiene un caracler forzante ya que amenaza un
pedén con 4 ... PXP, que en el peor de los casos dara a las
negras superioridad de peones en el centro.

La relativamente mejor linea para las blancas (con la
que no pierden material pero si dominio en el centro) es
4 PxXP PTxP, despucs de lo cual las negras ticnen abierta la
columna TD y pueden continuar 5 ... P4AD construvendo asi
un centro fuerte.

Pero nuestro amateur cree que puede conservar su peon
protegi¢ndolo por segunda vez, por lo que juega

4 P4CD?

Aun cuando esto es un intento natural, no deja de ser un
segundo error que puede costar un pedn. Existen posiciones
cn las que las blancas pueden emprender PS5AD seguido dc
P4CD, pcro gencralmente no tan al principio de la partida.
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Lo que es una refutaciéon. Obsérvese.

(a) SPXPCAXP+ 6 A2D AXA+ TCxXAPXPy las
negras quedan con un pedén mas.

(b) 5 PxXPT PxPA también gana un pedn, porque
el pedn blanco en 5T no puede defenderse: por ejemplo
6 A2D C3AD.

(c) 5 P3TD y también ahora las negras ganaran un
peon, esta vez por 5 ... PXPC debido a que la TD blan-
ca no esta protegida. Si el AD ya estuviera en 2CD la
situacién seria bien diferente. En ese caso 4 ... P4TD
no ganaria un peén por la réplica 5 P3TD, y las negras
intentarian el ataque al centro blanco mediante ... P4R
en su momento oportuno.

Es interesante observar que aparte de esta refutaciéon po-
sicional, las negras tienen otra forma mas tactica de destruir
el débil intento de las blancas de mantener su peén avan-
zado 4 P4CD: 4 ... PXP 5 PCXP AXP?! 6 PxA D3A ganando
la torre. No obstante, las blancas tienen algin contrajuego
7 A2D! DXT 8 A3A DXP 9 AXP y muchas cosas podrian su-
ceder.

5 D4T+
Este intento de salvar el pedén empeora las cosas.

5 A2D



134 AJEDREZ

¢Qué deben hacer ahora las blancas? Si 6 PSC PxP ga-
nando un pedn, o si 6 D3C PTXP y (a) 7 DXPC PxP 8 PxP
C3TD, ganando un peén, o (b) 7 PxXP P4AD (mejor que 7 ...
PxP que dejaria a las negras con un peén doblado aislado)
8 PXP AXP, seguido de 9 ... DXxP.

Por lo que las blancas responden

6 D3T

manteniendo la presiéon sobre la columna TD.

Aun cuando las negras no pueden jugar 6 ... PTXP, tie-
nen un excelente camino que les proporcionara por lo menos
dos peones.

6 .. C3AD

Ahora las negras tienen su torre defendida y amenazan
ganar un peon y conseguir una ventaja posicional mediante
7 ... PTXP. ¢(Qué pueden hacer las blancas?

7 PAXP estda fuera de lugar por 7 ... AXP+ ganando la
dama.

Si 7 PXPT CxPD, amenazando 8 ... C7TA+. Si 8 D3AD
PXPA, y las negras tienen un centro fuerte mientras que el
pedén doblado de las blancas no puede contarse como mas
de uno.

En consecuencia las blancas juegan

7 P3R

Con esto las blancas finalmente han protegido uno de sus
puntos vulnerables, el P4D.

7 CxPC

Amenazando ganar la dama con 8 ... C7TA+.

Las negras también podrian haber ganado dos peones con
7 ... PXPC seguido de 8 ... PXPA, pero la continuacién ele-
gida parece mas eficaz porque ahora las piezas negras pue-
den desarrollarse mas activamente.

8 D3A PxP

Ganando el PAD puesto que la dama blanca no esta en
condiciones de defenderlo.



PARTIDA 9 135

9 PxP D3A

Se fuerza el cambio de damas y luego la captura del PAD
blanco, ya que la amenaza de ... CIA+ subsiste después del
cambio de damas.

Si hay que cambiar o no es una cuestién que se presenta
frecuentemente en las partidas de ajedrez. La decision de-
pende de la relativa actividad de ambas damas. En general,
el jugador atacante evitara el cambio y el defensor lo pro-
curara a fin de facilitar su defensa, pero esto no es aplicable
en la presente partida. Asimismo, el jugador con ventaja de
material probablemente deseara el cambio de damas ya que
se dificulta la obtencién de la iniciativa por parte del jugador
con menos material si a éste le falta dicha pieza.

En la posiciéon que tenemos, la dama blanca no es menos
activa que la negra. Las negras tienen ventaja material, y
la dama blanca esta protegiendo su cuadro 2AD. Por tanto
las negras estan interesadas en eliminar esa fuerte pieza.
Ademads, el cambio supone el desarrollo del caballo de rey
negro.

10 DxD

10 A2C? seria un error, pues a 10 ... DxD+ seguiria 11
CxD C7A+.

10 ... CxD
11 C3TD

deteniendo la amenaza de ... C7TA+.

11 ..
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iVaya castigo! La aparentcmente inocente jugada del pedn
(3 P5A) ha sido castigada de la forma mas brutal. Las ne-
gras tiencn dos peones de ventaja y un enorme avance en
desarrollo.

12 A2C TICD

Esta jugada muestra la utilizacion de la columna abierta
y el ataque indirecto al AD blanco mediante 13 ... C7TA+ o
bien 13 ... C6D+.

13 AxC

Las blancas hacen doblar un peén a las negras, pero en
esta posicion un pedn doblado no es un inconveniente serio
para las negras: queda mas que compensado por la apertura
de la columna CR. Ademads, no se trata de un pedn doblado
aislado.

El cambio 13 AXC no es forzado. Las blancas podrian
haber jugado 13 A4D después de lo cual las negras hubieran
continuado 13 ... A3D amenazando 14 ... P4R y el alfil blanco
sc hubiera visto en dificultades.

Si las blancas hubieran hecho simplemente una jugada
de desarrollo tal como 13 C3A, las negras hubieran acrecen-
tado su ventaja con 13... CTA+ 14 CxC TxA 15 0-0-0 TxP.

13 ... PXxA
14 C3A TIC

Jugada con la que se ve que una columna abierta puede
utilizarse para inmovilizar las piezas cncmigas. La presion
de la torre negra sobre la columna impide de momento el de-
sarrollo del alfil de rey blanco.

15 C4D

Tal vez las blancas esperan conscguir alguna revancha
atacando cl PAD negro mediante 16 CR5C.

Una jugada ligeramente mejor hubiera sido 15 P3C a fin
dec estar eventualmente cn condiciones de desarrollar el alfil
v la torre de rey. Es cierto que esta jugada crea huecos, pero
cn una situacion compromecetida ¢l jugador debe escoger el
mas leve de cntre los varios males.
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15 .. P4R

Las negras establecen su sdélido centro sélo después de
haberse asegurado que tal jugada no hace asequible a las
blancas ningun nuevo cuadro. Las blancas no pueden ir a 5A,
y 16 CR5C no vale mucho: 16 ... AXC 17 AxA+ TxA! 18
CxT C7A+ 19 R2R CxT 20 TxC P3A!, y luego (a) 21 C3A
TXxP, o0 (b) 21 C7TA+ R2D 22 C6T A3D, y el caballo queda blo-
queado.

16 CR2A

¢Qué mas puede hacer? Si 16 C3A, retrocede con pérdida
de tiempo. Si 16 C3C A3D amenazando (a) 17 ... CXP se-
guido de 18 ... TxC ganando un peén; (b) 17 ... P5T despla-
zando nuevamente el caballo, y si las blancas responden a
16 ... A3D con 17 CxP?, entonces 17 ... TITD y las negras ga-
nan una pieza completa por su peon.

16 ... AST!

Atacando nuevamentc al caballo, no pudiendo las blancas
responder 17 CXC? porque le costaria una pieza después de
17 ... AXC+ atacando simultaneamentc al caballo y al rey.

17 R2D
17 0-0-0? pierde inmediatamente, mediante 17 ... CXP+

18 R2D AXC(T3) 19 CxA AXT.
17 T1A también puede contestarsc con 17 ... CXP pero
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aun es mas sencillo 17 ... CxC+ 18 CxC T7C 19 R2D y me-
diante una transposiciéon de jugadas se gana la partida.

17 ... CxC
18 CxC T7C

Las negras se apoderan de la 7.* fila con una amenaza. Las
blancas deberdan inmovilizar sus piezas en defensa del caballo
clavado.

19 TIA

Si 19 A3D, entonces 19 ... PSR 20 R1A PxA 21 RxXT PxC
con un pedén pasado muy fuerte y ventaja material decisiva
para las negras.

19 .. ASC+
20 RID

Si 20 R3D, entonces 20 ... A4C mate.
20 ... TXPT
Ahora las blancas no pueden evitar 21 ... A6T atacando
la torre defensora, privando al caballo de su necesaria de-

fensa.

21 A3D
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Réplica evidente, pero el alfil no se puede mantener por
si mismo en este cuadro.

21 ... PSR
22 A2R A6A
23 Abandonan

Las blancas estdn completamente atadas: no se pueden
mover. Las negras pueden continuar ... R2R, ... TIC y ...
TR7C ganando todo el tablero.

Cualquiera otra maniobra razonable de las negras resol-
veria igualmente la partida: por ejemplo, ... P4AAD y ... P5D
o..TxP.



Partida 10

® Desventajas de un ... P3ITR prematuro.
® Coémo jugar cuando se tiene ventaja de
tiempo.

® Mantenimiento de la iniciativa mediante una
jugada preventiva.

® Ataque contra rey no enrocado.

® Conservaciéon del ataque.

Una de las jugadas favoritas de los amateurs menos ex-
pertos que juegan con las negras es la jugada defensiva...
P3TR excesivamente pronto. Esta jugada defensiva perju-
dica a las negras en dos formas distintas: (1) debilita la es-
tructura de peones en cl lado de rey, y (2) pierde para él un
tiempo y permite a las blancas un desarrollo superior.

El problema de las blancas es ahora capitalizar este ligero
avance en el desarrollo.

Uno de los medios mas eficaces de que disponen las blan-
cas es el de aumentar su margen de desarrollo ain mas a
expensas de un pedn. Micntras las negras pierden otra ju-
gada en capturar el pedn ofrecido, las blancas desarrollan
una pieza mas. A partir ac aqui las blancas deben intentar
combinar sus jugadas de desarrollo con amenazas, molestan-
do a las negras cuanto les sca posible, de forma que éstas ten-
gan que hacer jugadas defensivas en lugar de desarrollar sus
piezas.

En esta partida, una vez estan en juego todas las piezas
blancas sc eliminan la mayor parte de las negras mediante
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una scric dc cambios estudiados, para luego, emplcando al
maximo sus piczas supcrvivicntes, que son activas, hunde al
vulnerable rey cnemigo antes de que las negras puedan haccr
por si mismas algo eficaz.

APERTURA SEMIITALIANA

Maestro Amateur

1 P4R P4R

2 C3AR C3AD

3 AdA P3TR(?)

Esta es una jugada preferida por los amateurs inexpertos.
Teme un futuro ataque por parte del AD blanco (por ejem-
plo A5CR) o del CR (C5CR) y, antes de que se pueda mover
el alfil blanco juega a prevencién 3 ... P3TR. En ciertas po-
siciones csta jugada es ocasionalmente necesaria, pero en la
posiciéon actual no sélo no lo es, sino que pierde un tiempo
precioso, que situa a las negras con una jugada por debajo
de las blancas en un tipo de apertura en el que los tiempos
tienen gran importancia. En lugar de chocar rapidamente con
el cnemigo movilizando fuerzas armadas (es decir, sacando
sus piezas) lo unico que hacen las negras es perder tiempo y
fuerza, vy sin darse cuenta aun debilitar sus defensas.

Las negras hubieran hecho mejor contestando al dominio
blanco del centro con una jugada tal como 3 ... A4A (Partida
25) o como 3 ... C3A amenazando al PR blanco, tras lo cual
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las blancas deberian hacer algo para combatir este ataque
a su peon. Con lo jugado no hay ataque directo alguno y las
blancas pueden jugar a voluntad.

Por tanto, las blancas toman una postura agresiva para
dominar completamente el centro al jugar

4 P4D

Las blancas tienen ahora, ademas de la ventaja inicial de
jugar primero, la de haber ganado un tiempo debido a la
inefectiva jugada negra 3 ... P3TR. Teniendo una ventaja de
dos tiempos, deciden ir a posiciones abiertas, ya que en esta
forma el valor del tiempo es mayor.

4 ... PxP

Las negras deben capturar, como podremos ver por un
anadlisis de las principales alternativas de réplica 4 ... P3D:
SPXPPxP6DxD+ y(a)6 ... RxD7 AxP, etc,, 0(b) 6 ...
CxD 7 CxP. Las blancas podrian actuar ain mas enérgica-
mente jugando 6 AXP+ RXA 7 CxP+ y las negras estan en
un gran aprieto por (a) 7 ... CxXC? 8 DxD o (b) 7 ... R2R
8 C6C+ o(c) 7... RIR 8 D5T+ R2R 9 C6C+. Después de (d)
7 ... R3A la continuacién no es tan clara. Esto no significa
que el sacrificio fuera incorrecto, ya que después de 8 C3D
las blancas tienen dos peones por una pieza y la situacién
del rey negro es mala. Por otra parte, la ganancia segura de
un pedn, como en las otras variantes, puede ser preferible.

5 P3A

Las blancas ofrecen dar un peén a cambio de un mas rapi-
do desarrollo. En posiciones abiertas, como es el caso actual,
el desarrollo es de capital importancia y frecuentemente me-
rece la pena un peén o dos para conseguirlo. Las blancas no
s6lo amenazan formar un centro ideal con 6 PX P sino que
abren un camino para su dama que podra pasar a 3CD.

Las blancas podrian haber respondido también con 5 CxP
después de lo cual la partida podria haber continuado 5 ...
P3D 6 0-0 C3A y ciertamente las blancas tienen un buen jucgo.

No se puede establecer objetivamente cudl de los dos mé-
todos (5 P3A o 5 CxXP) es mejor, pero con el sacrificio de un
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pedn las blancas pueden poner de manifiesto la futilidad de
la jugada negra ... P3TR.

Sin embargo, si las negras pueden ganar el pedn cxtra y
luego aguantar la situacidn, cste peén de mas puede contar
al final. Por tanto, las blancas deberan actuar muy cuidado-
samente para aprovechar lo mecjor posible su mayor desarro-
llo antes de que las negras puedan consolidarse y valorar su
peon extra.

5 .. PxP

Las negras aceptan el pedén. No pueden hacer mucho mas.
Si intentan proseguir su desarrollo con 5 ... C3A la partida
sigue 6 PSR P4D (6 ... C5R 7 ASD C4A 8 PxP conduce a un
juego abrumador por parte de las blancas) 7 A5CD C5R 8
CxP A2D 9 P6R! PxP 10 DST+ y debido a la mala jugada
negra 3 ... P3TR ¢stas pierden ahora su derccho a enrocar
y su rey sc encuentra en posicion muy comprometida.

6 CxP

Compiresc el desarrollo de ambos bandos. Las blancas
tienen tres piczas desarrolladas y un pedn en su 4R mientras
que las negras ticnen una sola pieza desarrollada y un pedn
en su 3TR. El AD blanco esta libre, y el AD negro no. La dama
blanca pucde pasar a su 3C. Al final, las blancas estan ade-
lantadas en por lo menos tres tiempos, segin sea el método
cmpleado para contar los tiempos.

6 .. P3D
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Si las necgras intentan sacar su CR (6 ... C3A) se encon-
traran con dificultades después de 7 PSR.

Y si responden 6 ... A5C tendremos un jucgo de la misma
naturaleza que [a Partida 18 con la siguiente diferencia: en
aquella partida el CR negro esta en 3AR; aqui el PTR estd
en 3TR, lo quc ciertamente resulta en desventaja para las
negras al hacer comparacion. Después de 7 0-0 AXC 8 PxA
P3D las blancas pueden prepararse para un evcntual PSR
mediante 9 TIR pudiendo continuar el juego 9 ... CR2R
10 A3T 0-0 11 PSR PXP 12 CXP y las negras no pueden evitar
la pérdida de la calidad. Por ejemplo, 12 ... CxC 13 TxC
DxD+ 14 TxD C3A 15 TRIR A5C 16 P3A. Si 11 ... P4D
12 A5C y las blancas tienen también un buen juego y mu-
chas posibilidades de recuperar su peén y mas. Por ejemplo,
12 ... A3R 3 AXCD PxA 14 C4D y

(a) 14 ... TIR 15 AXC y 16 CxP no conduciendo
mas que a una igualdad. Pero las blancas deben jugar
15 P4AR mantcnicndo la presién v preparando un ata-
que por el lado dc rey. Las blancas han sacrificado tem-
poralmente un pedn, v por eso tienen una posicion fuer-
te. Podran recuperar este pcén en cualquier momento,
pero no deben hacerlo demasiado pronto.

(b) 14 ... A2D 15 P6R PxP 16 CxPR AXC 17 TxA
T2A 18 D2R C4A 19 TXPA y las blancas tienen la mejor
posicion.

7 D3C

Las blancas atacan doblementc al PAR negro ejerciendo
presién hacia el PCD negro, lo que temporalmente inmovi-
liza para su defensa al AD negro. En general, un ataque ra-
pido no es muy prudente, pero en cste caso las blancas de-
sean aprovechar su mavor desarrollo.

También las blancas hubieran podido jugar 7 P5R des-
pués dc lo cual la partida podria haber continuado en las
lineas resenadas bajo la 42 jugada negra.

Después de 7 D3C las negias ticnen la posibilidad de 7

. C4T como cn la Partida 8 (véanse los comentarios des-
pués dec las jugadas 5.2 v 6.* ncgras), pero aqui, si tratan las
negras de simplificar inmediatamente v juegan 7 ... C4TD la
partida seguird 8 AX P+ R2R v (a) 9 D5D P3A 10 D5T C3A
11 D6C o ligeramente mejor, (b) 9 D4T RxA 10 DxC. En
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cualquier caso, las blancas habrian recuperado su peén, que-
dando el rey negro en posiciéon poco segura. Por cllo las ne-
gras juegan

7 D2R

Las negras protegen doblemente su PAR, pero 7 ... D2D
habria dado la misma proteccion, pero mas eficazmente, ya
que entonces podrian buscar las negras la simplificacion ...
C4TD ya quc el jaque 8 D4T no seria posible. Ademas, las
blancas no dispondrian de la jugada atacante 8 C3D. Des-
pués de 7 ... D2D la partida podria seguir 8 ASCD P3T 9
AXC DXA, y las blancas habrian organizado una buena base
para un posterior ataque mediante 0-0, A3R, TD1A y C5D.

8 CSD

Es importante conservar la iniciativa en juegos abiertos
en los que un bando lleva ventaja de uno o mas tiempos.
Por tanto, las blancas abandonan su PR y amenazan la dama
negra.

Cuando un jugador tiene juego abierto y lleva ventaja de
tiempo, generalmente puedc atacar incluso si no todas sus
piezas estan desarrolladas.

8 ... D2D

Las negras no contestan con el contraataque 8 ... DXP+
porque después de 9 RID las blancas amenazan 10 TIR ga-
nando la dama, y 10 CXP+ ganando la torre. Si las negras
tratan de evitar estas amenazas con 9 ... R1D las blancas no
haran nada de particular, simplemente reforzardn su posi-
cion mediante 10 TIR D4A 11 A2D (evitando ... C4T) y las
negras quedan sin saber qué hacer. Las blancas tienen todas
sus piezas desarrolladas, y las negras practicamente ninguna.
Las blancas pueden hacer varias cosas, tales como C3R o
C4A v AXP, pero el juego no es facil. Las blancas deben ju-
gar con mucho cuidado para conservar su superioridad.

9 A2D

Anulando a las necgras la jugada simplificativa ... C4TD.
Esta jugada preventiva forma parte importante del problema
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de cémo conservar la iniciativa. No hay que dudar en em-
plearlo a pesar de que cuesta un tiempo y parece que rebaje
la fuerza de la iniciativa.

También podrian las blancas haber jugado 9 A5CD, pero
lo jugado tiene mas valor, porque desarrolla una nueva pie-
za, evita el cambio A X C (que hubiese sido necesario después
de 9 ... P3T) y abre el cuadro 1AD para la torre y mantiene
la bateria D(3CD)-A(4AD).

9 . A2R

Para preparar el desarrollo del caballo de rey negro que
no puede jugarse facilmente, ya que después de 9 ... C3AR
10 CxC+ PXxC, la formacion de los peones negros esta se-
riamente danada y las posibilidades de enroque se han re-
ducido.

10 0-0 CiA
Las negras desarrollan ahora sus piezas normalmente,
pero su 3 ... P3TR les ha costado tiempo y aun estan retra-

sadas en cuanto a su desarrollo.

11 A3A!
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Amenazando nuevamente doblar peones negros mediante
12 CxC+ AXC 13 AXA PXxA.

En situaciones en que uno de los jugadores estd sometido
a un violento ataque, debera tratar de simplificar cambiando
piczas, pero aqui las negras no puedcn simplificar por cam-
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bio dc caballos debido a 11 ... CxC 12 PxC CID 13 AXP
TICR 14 A4D D6T 15 P3C y la ventaja es para las blancas
ya quec han recuperado su pedn y el rcy negro queda muy
cxpucsto en el ccentro. Ademas la presion negra contra cl
lado dec rey blanco cs temporal ya que no se puede incre-
mentar facilmente.

11 CxP

Perdidos por poco, perdidos por mucho. Esto lleva rapi-
damente hacia una catastrofc ya que la posicion se va ha-
ciendo cada vez mds abicrta. En conjunto, probablemente
la mcjor jugada negra en este punto seria enrocar a pesar
de la posibilidad dec que las blancas mutilen su flanco de rey
después de 11 ... 0-0 CxXC+, etc.

12 TRIR

En scguida las blancas se apoderan de la columna abier-
ta, la que scguramentc les proporcionara alguna forma de
ataque contra el rey negro no enrocado.

Si por cl contrario las blancas hubieran jugado 12 AXP,
cntonces 12 ... TIC daria a las necgras nucvas posibilidades,
por cjemplo, 13 AXP? D6T. Comparese esta situacion con los
comentarios después de la 11.* jugada blanca y obsérvese
cuanto mcjor estan ahora las negras puesto que su CR par-
ticipa en cl ataque.

12 .. CxA
13 CxA!

El caballo negro en 3AD blanco puede esperar. En primer
lugar, las blancas emprenden contra la posicién del rey
negro.

13 ... CxC
14 AXP+

El primer resuitado concrecto de la estrategia blanca. Las
ncgras deben renunciar al cnroque, y esto indudablemente
cs cl precio del pedn pasado que aun conservan.
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ir sacando nuevas fuerzas

Siempre el mismo principio:
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si se tiene un mayor desarrollo. Comparense las Partidas
14 y 24.

Aqui las blancas atacan el PD negro con la torre recién
movilizada, ademas de constituir una amenaza latente hacia
la dama negra. Siempre que el rey o la dama estén en la
misma linea que una torre o alfil enemigos hay un peligro
latente aun cuando ecxista alguna pieza o pedn interpuesto.

17 . P3A
18 P4AD

No soélo para dirigir un nuevo ataque contra el PD negro
sino también para abrir una fila que permita a la dama
blanca pasar al otro lado del tablero. Las lineas abiertas
son una ventaja para el bando que ataca.

18 AdA

Obsérvese que 18 ... PxP? pierde inmediatamente des-
pués de 19 TxD PxD 20 T8D mate.

19 PxXP CxP
20 AxC PxA
21 TxP

Las blancas han recuperado su pedén y quedan muy bien.
Mantienen su ataque, mientras que las negras estan aun lu-
chando por su desarrollo.

21 .. D3AR
22 T7D
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Amenazando 23 T7A+ seguido de un pronto mate.

La posesion por parte de una torre de la 7.* fila es siempre
muy fuerte, y aqui lo es especialmente por el ataque triple
sobre el cuadro negro 2AR.

22 = A3R

Si 22 ... AXT? 23 CxA+, ganando la dama.

Las blancas tienen ahora la iniciativa y ciertamente un
juego mucho mejor ain cuando las piezas estén igualadas.

Pero estas posiciones plantean a menudo el problema de
como mantener la iniciativa, o de cémo convertir la ventaja
de tiempos en una ventaja de fuerza, e incluso como dar mate
con el nimero de piezas desarrolladas disponibles.

En esta posicion, si las negras pudieran cambiar ciertas
piezas o si pudiesen introducir sus torres en el juego, podrian
dar la vuelta a la partida. De todas formas, esto seria dificil
debido a la posiciéon vulnerable de su rev. No obstante, las
blancas deben analizar cuidadosamente la cuestion buscando
jugadas eficaces, por lo que siguen

23 C6C+

Con esta jugada, las blancas obligan al cambio de su caba-
llo por el alfil negro, es decir, eliminando la pieza defensiva
mas importante de las negras. Obsérvese que las negras de-
ben capturar.

23 DxC
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No 24 DXxA?. Después del cambio de damas, las blancas
ticnen sélo una ligera ventaja. Sin estc cambio, las blancas
vencen inmediatamente como veremos a continuacion.

24 ... TIR

Un udltimo intento. Las ncgras cspceran poder obtener el
mate mediante 25 Tx D? T8R matc.

No pueden hacer nada mcjor, ya que 24 ... D4C 25 T8R-}
lleva a 25 ... RXT 26 D7A matc; y 24 ... D4A 25 T(6)7R no

es mejor.
25 D4C+
Este jaque intermedio protege el cuadro IR blanco, dando
jaque y forzando a las negras a jugar su rey, y permite a las
blancas capturar la dama ¢nemiga cn la jugada siguiente.

25 ... Abandonan

Pues 25 ... RIC (forzado) 26 T xD, etc.
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Defensa Philidor.

Abandono del centro.

Tiempo frente a material.

Ataque combinado AR+CR contra el PAR
enemigo.

Exprimiendo la ventaja.

Cambio para eiiminar una pieza bien si-
tuada.

La gran contribucion de Morphy al ajedrez es su estrategia
y su técnica en el manejo del juego abierto. Examinando sus
técnicas en juego abierto, se pueden resumir sus métodos de
la siguiente forma: Obtener ventaja en el desarrollo; abrir
el juego, sacrificando peones o incluso piezas si es necesario;
apabullar al contrario con todas las piczas disponibles antes
de que €l pueda igualar o contrapegar.

En esta partida el amateur comete el error de procurar
una superioridad material a expensas del desarrollo. Gana
primero un peon, luego otro. Esto le da al maestro un gran
margen en el desarrollo. Pero esta ventaja temporal en tiem-
po y espacio debe ser empleada inmediatamente o de lo con-
trario desaparecera. El maestro debe elegir en primer lugar
las casillas mas propicias a donde llevar sus piezas; luego debe
decidir cémo manejarlas para llegar al mate o para hacerse
con una superioridad material: es una cuestion de tactica.

En la solucién del problema tactico surgen toda clase de
factores. El método perfecto seria calcular todas las posibili-
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dades, pero csto cn general no es practicable, de forma que el
macstro examinara una o dos jugadas de las diferentes lineas
y valorara la posicion final de cada una de estas variantes.
La base de tales valoraciones puede ser distinta. En unos ca-
sos, la base puede relacionarse simplemente con el material,
en otras con el hecho de que el rey enemigo esté sometido a
un bucn numero de piezas atacantes, y en un tercer caso a
una combinacién de los anteriorcs, etc. A partir de estas valo-
raciones cl macstro juzga la situacion, elige la linea mas fa-
vorable y decide la forma de aumentar sus ventajas.

DEFENSA PHILIDOR

Maestro Amateur
1 P4R P4R
2 C3AR P3aD

Defensa Philidor.

Las negras construyen un muro defensivo sélido, lo que
es una ventaja, pero cierra el paso a su AR lo que es un pe-
queno inconveniente y lo lleva a un juego mas bien pasivo y
defensivo en lugar de procurar un eventual... P4D que le daria
un juego mas activo.

3 P4D

Las blancas abren su juego inmediatamente, amenazando
ganar un peén mediante 4 PXP PXP 5 DxD+ RxD 6 CxP.
Las negras ticnen ahora varias opciones: pueden jugar

(a) 3 ... C3AD pudiendo continuar el juego: 4 ASCD
A2D 5 C3A C3A llegando a la llamada Defensa Steinitz
dc la apertura Esparfola.

(b) 3 ... C2D (para mantener el PR central) 4 A4AD
P3AD (variante Hanham) 5 0-0 A2R 6 C3A C3A, y aunque
la posicion negra estd ligecramente atada es muy soélida.

(c) El contraataque 3 ... C3AR 4 PxXP CxP 5 CD2D
CxC 6 AxC y las blancas quedan un poco mejor.

Pcro cn lugar de ello juegan
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3 .. PxP

Esta jugada es ligeramente inferior a las de las alternativas
anteriores porque es una forma de abandonar el centro, es
decir, conformandose con un pedn en la tercera fila cuando
el contrario tiene uno en la cuarta.

El juego podria ahora continuar

(a) 4 CxP C3AR 5 C3A A2D 6 A4AD y las blancas
tienen mayor libertad, lo que en general es valido para
todas las variantes de 2 ... P3D.

(b) 4 DXP C3AD 5 A5CD (de esta forma las blancas
no pierden un tiempo y la dama permanece en su buena
posicién central) 5 ... A2D 6 AXC AXA 7 C3A C3A 8 A5C
A2R 9 0-0-0.

Pero las blancas deciden perder un peén en compensacion
de un tiempo extra, y juegan

4 A4AD
Las negras no tienen piezas desarrolladas y bien podrian
continuar 4 ... C3AR o 4 ... C3AD, pero obsesionados por la

idea de conservar la ventaja del pedn recién capturado juegan

4 .. P4AD?

g 0 3
V2%
]

Si las negras pudiesen mantener esta posicion podria valer
la pena jugar para ello, pero no pueden sostenerla y ademas,
no tienen piezas desarrolladas, por lo que la superioridad blan-
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ca tanto ¢n desarrollo como ¢n dominio de casillas ¢s consi-
derable. Pero por otra parte, las negras han conservado su
peon extra.

5 P3A

Para debilitar los peones negros, las blancas atacan su for-
macién amenazando 6 PXP y 7 CxP. Si las negras juegan
algo como 5 ... C3AD, entonces 6 P XP y cualquier camino que
tomen las negras terminaran con una mala formacion de peo-
nes y con el mismo numero de éstos, y por tanto juegan lo que
dadas las circunstancias es quiza lo menos malo.

5 PxP

Las blancas pueden ahora lograr un buen juego mediante
6 Cx P y las negras quedarian con el PD retrasado y un hueco
en su 4D a cambio de un pedn extra. Los maestros con prefe-
rencia por el ajedrez posicional podrian muy bien seguir
esta linea. Pero las blancas optan por dejar para mas tarde
la lucha entre el ticmpo y el material (véase apartado 9 de
la introduccién).

6 00 PXxP?
Las negras hubieran hecho mejor no aceptando el pedn
adicional y haber comenzado su desarrollo con 6 ... C3AD.
7 AXP C3AR?

Puesto que las blancas podrian aprovecharse de la posicién
después de esta jugada, tal vez, fuera mejor para las negras
jugar primero 7 ... C3AD que constituiria una excelente pre-
paracion para cventualmente defender el punto débil 2AR ya
que un posterior C5C se podria responder con ... C4R prote-
giendo el cuadro 2AR negro y atacando al mismo tiempo el
AR blanco.

Las blancas ya han cnrocado, tienen desarrolladas tres pie-
zas menores contra una de las negras y ticnen situado un peén
cn 4R frente a la deficiente formaciéon de peones negros
P4AD-P3D. Con esta ventaja abrumadora en cuanto a desarro-
llo y a dominio dcl espacio, las blancas pueden esperar conse-
suir algo mas que una igualdad: es decir, que deben tratar de



PARTIDA 11 157

aumentar su ventaja. Si fallan en sacar el mejor partido po-
sible de su momentaneo avance en tiempo, hay una posibili-
dad de que las negras puedan igualarle en desarrollo, rete-
niendo simultaneamente la ventaja de dos peones. Por todo
ello las blancas juegan

8 CsC

Las blancas amenazan la captura del PAR negro. Este ata-
que combinado de AR v CR contra el peén AR negro se da
frecuentemente en partidas de amateurs: también la emplean
a veces los maestros en la defensa de dos caballos. En esta po-
sicion no es facil la defensa. Cualquier réplica obliga a las ne-
gras a ceder uno de sus peones.

8 A3R

Si 8 ... P4D 9 P X P abre peligrosamente la columna de rey:
por ejemplo, 9 ... P3TR? 10 TIR+ A2R 11 P6D, etc. (o 11
CxP).

9 AXA

Las blancas cambian su alfil en lugar de su caballo porque
en esta situacion el caballo vale mas que el alfil, ya que puede
hacer amenazas v jaques molestos.

9 .. PxA
10 P5R
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Con la intencién de responder a 10 ... PXP mediante 11
Dx D+ seguido de 12 C7A + ganando la torre.

Es importante ver como y por qué explota ahora el maes-
tro su ventaja. Pudo haber jugado 10 Cx P D2D 11 C5CR, pero
lo jugado abre el juego, lo que hace mas palpable la ventaja
en desarrollo de las blancas.

10 ... CR2D
10 ... C4D perderia una pieza después de 11 Cx PR.
11 CxPR

El caballo blanco ocupa ahora una posicion verdaderamen-
te dominante en territorio negro.

11 D3C

Las negras deciden contraatacar. De hecho, no tienen mu-
cha opcion. Seria natural ahuyentar el caballo blanco median-
te 11 ... D2R, pero entonces 12 C7TA+ ganaria la torre.

Las blancas tienen ahora una posicion predominante, y sin
embargo un amateur puede no saber qué hacer con ella.
¢Cémo proseguir el ataque, protegiendo al mismo tiempo el
alfil blanco amenazado? Parte de la clave reside en el hecho
de que si las negras capturan al alfil blanco, éstas pueden ga-
nar la TD negra.

12 C3A
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Continda la lucha del tiempo contra el material. Si ahora
12... DXA 13 C7A+ RID 14 CD5D CxP 15 CxT C3T 16 TIC
seguido de 17 T X P liberando el caballo de forma que las blan-
cas mantienen su ventaja material, teniendo ademas posibi-
lidades de ataque.

12 C3T

Las negras deciden primero protegerse de la jugada blanca
C7A+ aunque esto situa su propio caballo en un cuadro maés
bien inefectivo. Tiene poca influencia en el centro.

13 TIC CxP

Las negras estan una vez m:as interesadas en ganar mate-
rial, pero esta vez correctamente, pues mientras gana material
elimina el PR blanco que es un arma peligrosa.

14 C5D

Las blancas llevan su caballo a este cuadro central eficaz,
desde donde ataca la dama negra.

14 ... D3A

I
] 2-Y

Aqui surge de nuevo la pregunta: dada su fuerte posicion
¢como pucden continuar las blancas para sacar el maximo
provecho posible?

15 AXC
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Las blancas van al cambio para climinar una picza ncgra
bicn situada y para aprovechar mejor sus lincas para colocar
mas piezas c¢n posiciones dominantes.

15 .. PxA
16 DST+ P3C
17 DXPR

Amcnazando 18 DXT.

Con todas las columnas centrales abicrtas y con tres piczas
bluancas dirigidas como pistolas contra cl rey negrc, las negras
cstan desahuciadas.

17 TICR

En esta posicion, las blancas ticnen tal fuerza que pueden
ganar la partida por diversos caminos. Por ejemplo, 18 C4D+
gana la dama y fuerza a las ncgras a abandonar. Pero esta
partida [ue jugada en un exhibicién de simultincas, y cl
maestro, sabedor de la tendencia de algunos amateurs de sc-
guir jugando aun con desigualdades manifiestas, decide dar
mate, y por tanto jucga.

18 C6A+ R2A

O 18 ... R2R 19 TD1D (amenazando 20 C5C+, ctc.) v (a)
19 ... DxC 20 T7D mate, o (b) 19 ... A3T 20 C5C+ RI1A 21
C(6) X P mate.

19 C5C+ R2C
20 C5T+

El matc csta a la vista. También c¢s posible 20 C4C+ D3A
21 Dx D mate.

20 ... R3T
21 C7A mate
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La apertura cspanola.

Motivos para cambiar.

Reduciendo el ataque por neutralizacion.
Presion central mediante un pedn.
Cortando la comunicacion entre los lados.
Explotando ¢l lado débil.

Ataque al rey con todos los recursos.

Las variantes corrientes de las aperturas no son las unicas
correctas, pues interviene un factor de moda. Si una aper-
tura se emplea con frecuencia en torneos, se convierte cn
objeto de analisis tedricos y en consecuencia muchos jugado-
res hacen uso de clla. Esto no quiere decir que las formas
raramente empleadas scan necesariamente infcriores. Los
campeones mundiales tales como Stcinitz, Lasker v Alekhine
de vez en cuando han salido con aperturas verdaderamente
sOlidas que nadie conocia por ser empleadas muy raramente.

En esta partida las negras, en manos de un jugador de
café, escogen una defensa raramente empleada de la apertura
Espanola. Tedricamente no es la linea mas eficaz de esa aper-
tura y ciertamente no.se llegara con ella a un juego irresisti-
ble, pero es un camino sdélido y el maestro no podra des-
bordarlo con unas pocas jugadas. Por el contrario, al princi-
pio del juego medio no parece haber nada mal con la posicién
del amateur.

Pero es precisamentec aqui donde el maestro demuestra su
habilidad, primero creando y luego explotando una debilidad.
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Hace una jugada sutil que parece rara a unos ojos desentre-
nados, pero que conduce a la division del sistena de defensa
negro en dos partes con la comunicaciéon entre ambas inte-
rrumpida y dificil de establecer. La cuestion estriba en que
si la comunicacién entre los flancos de dama y de rey es tal
que ¢l contrario no puede llevar facil y rapidamente sus
piezas de uno a otro lado, puede ocurrir y ocurre, que en un
momento u otro tenga minoria de fuerza en una parte im-
portante del tablero.

Esto es lo que sucede en esta partida. Las negras, por falta
de comunicacién no pueden defender su ala de dama. Habien-
do creado esta situaciéon de debilidad, el maestro procede a
cxplotarla diestramente.

APERTURA ESPANOLA

Maestro Amateur
1 P4R P4R

2 C3AR C3AD

3 ASC

La apertura Espafola que proporciona a las blancas mas
posibilidades que muchas otras.

Con 3 AS5C las blancas ejercen presion indirecta sobre la
posicién negra, pues mediante AXC amenazan ganar a la lar-
ga el PR negro. Esto no se puede hacer inmediatamente pues-
to que 4 AXC PDxA 5 CxP? se contestaria con 5 ... D5D o
bien 5 ... D4C, llevando cualquiera de las dos a recuperar el
peodn, y da a las negras cuando menos una posicioén tranquila.
Pero las negras no pueden descuidar la posibilidad de la ju-
gada blanca A XC en circunstancias mas favorables, como ve-
remos seguidamente en dos ejemplos en los que primero pro-
tegen su PR de forma que las negras no puedan recuperar
el suyo con la dama después de la jugada blanca Cx PR.

(a) 3...C3A 4 P3D amenazando 5 AXC PDxP 6 CxP
y las negras no pueden recuperar su peon con 6 ... D5D.

(b) 3 ... P3TD 4 A4T C3A 5 0-0 A2R 6 TIR y nue-
vamente las blancas amcnazan jugar AXC con ventaja,
como por ejemplo, 6 ... 0-0 7 AXC PDxXA 8 CXP y las
blancas ganan un peodn.
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3 CR2R

La idea que preside esta jugada es la de reforzar el CD
de tal forma que en caso de AX C las negras puedan repli-
car ... CXA protegiendo su PR.

La jugada tedricamente mas eficaz es aqui 3 ... P3TD
Puesto que el jugador de café en este torneo de simultaneas
no hizo esta jugada, no nos ocuparemos mdas en este momen-
to de la teoria de la apertura.

4 00

Las blancas enrocan ahora con el fin de ganar completa
libertad para toda clase de acciones en el centro.

4 .. P3D

Una jugada defensiva eficaz, que tiene nuevamente el in-
conveniente de restar movilidad (Partida 11). Esta jugada es
mas o menos consecuencia del juego negro anterior.

5 P4D

Las blancas tratan nuevamente de abrir el juego amena-
zando con ganar un peon mediante 6 PXP. Asimismo, 6 P5D
podria ser molesto para las negras.

5 A2D

Las negras tienen ahora un juego defensivo apretado pero
sélido.

6 C3A
Una simple jugada de desarrollo.
6 P3A

Esta jugada parece de amateur, pero en multiples varian-
tes de la apertura Espanola es la forma correcta de reforzar
el centro.

Es una jugada que la puede hacer igualmente un amateur
que un campeén mundial. En una partida Lasker-Steinitz ju-
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747
7
.

gada en Moscu en 1896, las blancas jugaron 6 A5C (en lugar
de 6 C3A) y las negras consiguieron un juego recalmente bue-
no contestando 6 ... P3A, ganando un tiempo.

Las blancas, que ahora dominan mejor el centro y por
tanto gozan de una ligera ventaja, intentan aprovechar la si-
tuacion mediante

7 PxP

Las blancas cambian ahora a fin de tener mas libertad
de accién mientras exista la tension 4D frente 5R (véase Par-
tida 9, 3.* jugada negra) las blancas deben considerar, des-
pués de su PXxP, las posibilidades ... PDxXP, ... PAXP y...
CXxP. Este cambio les libera en adelante de la necesidad de
tener esto en cuenta.

Si las negras pueden conseguir ... C3C, ... A2R y ... 0-0,
su posicion seria excelente, si bien constrenida. Alekhine
tiene una clara preferencia hacia tales posiciones.

Obsérvese que 7 A4AD para evitar el enroque negro, que
es buena estratégicamente, es pobre tacticamente, pues las
negras pueden responder 7 ... C4T.

7 CxP

Las alternativas 7 ... PDXP y 7 ... PRXP son igualmente
buenas.

8§ CxC

Esta vez las blancas cambian para despejar la diagonal
ID-5TR para su dama.
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3 Z ,%//,

8 AXA+ no seria bueno puesto que el AR blanco esta
mejor situado que el AD negro. La situacién da al jugador
de las negras la oportunidad de cambiar alfiles, es cierto,
pero el cambio se haria en condiciones menos favorables
para el mismo. Véase (b) después de la 8.» jugada negra.

8 PAXC
Esto abre sospechosamente el flanco de rey.

(a) 8 ... PDxC 9 A4A y las negras tienen mayores
problemas. La formaciéon P2AD-P3D-P4R es mas natural
que P3AR-P4R.

(b) 8 ... AXA podria ser contestada por 9 C7A! (de
todas formas tiene que perder el caballo); 9 ... RxC
10 CxA y las blancas consiguen desplazar el rey ne-
gro, o bien 9 ... D2D? 10 CxP+ PxC 11 D5T+ seguido
de 12 DX A y las blancas han ganado un peén.

9 A4AD

Las blancas sitdan su alfil en la importante diagonal que
ha sido abierta. Dada la posicion restrictiva de las negras y
las lineas abiertas de las blancas, algo tiene la posiciéon de
éstas.

9 e D1A

Las negras planean neutralizar el dominio blanco en la
peligrosa diagonal mediante ... A3R: una excelente idea.
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10 D3A

Desarrollando la dama y amenazando 11 D7A +.
Es digno dc consideracién: 10 D5T+ P3C 11 D3A A3R 12
D6A, pero entonces 12 ... AXA 13 DXT AXT igualando.

10 ... A3R
Ciertamente cs la unica forma de parar el ataque blanco.
11 AXA

Las alternativas 11 A2R o 11 A3C perderian un tiempo
para las blancas v dejarian al alfil negro en un lugar que no
es inferior al del alfil blanco.

11 DxA

Ahora cabe preguntarse: «Puesto que las negras han lo-
grado cortar el ataque blanco por medio de la neutralizacion.
¢Qué tienen las blancas? ¢Ddénde esta su ventaja?».

En realidad, las blancas tienen poco mas que la igualdad:
concretamente, una ventaja en desarrollo v un alfil con li-
geramente mayor movilidad. El hecho de que la inferioridad
negra sea tan reducida es debida a las siguientes condicio-
nes: (a) las negras se han forjado una posicién defensiva
s6lida; (b) han podido neutralizar el ataque blanco v (c) en
realidad las negras no tienen flojedad de peones.

En estas condiciones ni aun un maecstro puede sacar ven-
taja sobre un jugador de café. Hasta cierto punto, debe es-.
perar una jugada débil o un error.

12 C5D
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¢Por qué juegan las blancas el caballo que ya estd desa-
rrollado, siendo asi que su AD y su TD no lo estan? Desean
forzar el siguiente cambio, después de lo cual el PD blanco
presionara sobre la posicion negra dividiendo su campo en
dos partes, entre las que sera dificil la comunicaciéon. Ade-
mas, el cuadro blanco 4R quedara libre para una pieza.

12 CxC

Practicamente forzado. Después de 12 ... 0-0-0 13 ASC TIR
14 D3CD (amenazando 15 C6C+ ganando la dama) 14 ... CxC
15 PXC yconello.. CxC es forzado de cualquier forma.

13 PxC

En este momento la posicion es ligeramente favorable a
las blancas, pues las negras tienen un flanco de rey abierto
y el de dama vulnerable, lo que constituye una debilidad po-
tencial. Como ya hemos dicho, la comunicacién entre las alas
de rey y de dama esta dificultada por este peén. Sin embar-
go, no debe jugar un papel demasiado grande porque qugdan
en el tablero demasiadas pocas piezas.

13 .. D3C?

i Error decisivo!

Las negras debieran haber jugado 13 ... D2D v el juego
hubiera podido seguir 14 D4R A2R (mejor que 14 ... 0-0-0 15
A3R vy las blancas podrian intentar el inicio de un ataque con-
tra el rey negro, motivado por la presion del PD blanco, para
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lo cual no faltan ocasiones) 15 A2D 0-0 16 TDIR D4A, y las
blancas so6lo estan un poco mejor: (tiene un buen alfil y
ocupan su cuadro 4R) 17 DxD TxD 18 T4R TDIAR 19 P3AR.
La torre blanca puede ir a cualquiera de los lados del table-
ro, lo que tampoco significa mucho, dado el poco material
que queda.

14 D3CD

Protegiendo su PAD y atacando ¢l PCD negro. Esto obliga
a las negras a realizar algunas jugadas desventajosas.

14 P3C

Como consecuencia de esta jugada la posiciéon de los peo-
nes negros es desventajosa, por abrir diagonales para las
blancas.

Estudiaremos las alternativas:

(a) 14 ... 0-0-0 15 A3R RIC 16 D4T P3TD 17 P4CD
con un fuerte ataque, o 16 ... P3C 17 D6T seguida de
18 P4TD (17 ... DX P empeora las cosas).

(b) 14 ... TICD 15 D4T+ y 16 DxP.

Ahora que las negras se han debilitado, las blancas tie-
nen el derecho de jugar para aumentar su ventaja. Empie:
zan destrozando la posicion del rey negro y las posibilidades
de enroque.

15 D5C+ R2A

Las negras piensan en 16 D7D+ A2R 17 DxPA TRIAD
con pleno desarrollo.

Si 15 ... R2R que es una jugada mala porque bloquea el
alfil, 16 D6A, etc.

16 P4AR

Las blancas hacen en primer lugar esta jugada abriendo
lincas para el ataque, a fin de preparar D7D +.

16 PxP
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Las alternativas son igualmente malas.

(a) 16 ... RIC? 17 PxP PxP 18 P6D amenazando
D5D+ o D4A+ o D3C+.

(b) 16 ... DxP? 17 D7D+ A2R 18 PxP+ RIC 19
D6R mate.
(c) 16 ... P5R 17 P5A D3A 18 D4A D2R 19 A3R después
de lo cual no ha mejorado el desarrollo negro y las blan-
cas pueden preparar el golpe decisivo a su placer, por
ejemplo, T4A, TDI1AR, P6A.

17 DID+

Las blancas hacen esta jugada intermedia para inmovili-
zar al alfil negro.

17 RIC
Con 17 ... A2R picerde el alfil después de 18 TxP+.

18 TP P3TR

7 7

En vista de la posicion inmévil del rey negro, es prudente
darle un cuadro de fuga. Por ejemplo, si 18 ... DX P? 19 D6R
mate.

19 A2D

Para incrementar la presion sobre el cuadro 2CR me-
diante A3A.
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19 DXxP?

iNo vayas a la caza de un peén mientras arde tu casa!
Mejor hubiera sido 19 ... R2T después de lo cual las blancas
continuarian el ataque mediante 20 TD1AR.

20 A3A
Esta aumentando la presion.

20 ... D3C
21 TDIAR

Las blancas ahora amenazan 22 T4CR y la dama debera
abandonar la proteccidon de su 2CR. Por otra parte, 21 T4CR
puede ser neutralizada mediante 21 ... D2A.

21 R2T

Las negras descuidan la amenaza, pero de todas formas
no hay nada mejor.

22 T4CR DIR

Esperando ncutralizar mediante un cambio de damas. Pe-
ro la presiéon blanca es demasiado aplastante.

23 DxP+
23 TxP+ seria también suficiente.

23 ... AXD
24 T XA mate
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® Naturaleza del juego por los flancos (fian-
chetto).

® Importancia de que las negras tengan in-
fluencia en el centro cuando se juega el
fianchetto.

® FE| ataque por el flanco (P-4TR-5TR) con-
tra el fianchetto.

® Destruccion de una posicion debilitada de
pedn mediante sacrificio.

El desarrollo de los PC de ambos lados a su tercer cua
dro es el comienzo de una maniobra de desarrollo por los
flancos denominada «fianchetto». Normalmente la casilla 2C
la ocupa el alfil que ejerce gran presion a lo largo de toda la
diagonal, particularmente en los cuadros centrales que for-
man parte de dicha diagonal.

En los alrededores de 1940 los maestros de ajedrez con-
sideraron esto insuficiente para conseguir una igualdad, sal-
vo que el jugador negro tome previamente precauciones para
evitar que las blancas obtengan plena superioridad en el
centro.

El procedimiento de jugar un fianchetto, entonces ensa-
vado fue por ejemplo: 1 P4D C3AR (impidiendo 2 P4R) 2
P4AD v seguidamente 2 ... P3CR o por el otro lado, 1 P4D
C3AR 2 C3AR P3CD.

El jugador negro temia 1 P4D C3AR 2 P4AD P3CD?, por
motivo de 3 C3AD A2C 4 P3A seguido de 5 P4R.
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Por otra parte, las negras no temian 1 P4D C3AR 2 P4AD
P3CR 3 C3AD A2C 4 P4R porquec estaban convencidas de que
podrian obtener compensaciones en el centro mediante 4 ...
P3D y luego con ... P4AD o ... P4R.

La posibilidad para decidir cuiando cl centro del contrario
debe considerarse inexpugnable y cuidndo no es tan soélido
que no pueda ser destruido o neutralizado es, para los maes-
tros, una cuestion de experiencia cn partidas. El maestro de-
duce, de¢ sus propias partidas y de las de otros maestros,
que a veces sc pucde permitir al contrario un centro fuerte,
pero cn otros casos no. Ultimamente, algunos jugadores rela-
tivamente desconocidos han jugado de esta forma sin tomar
primero la precaucion de evitar que las blancas tomen pose-
sion completa del centro, y sorprendentemente el enemigo
blanco no pudo rehusar su jucgo de forma convincente.

Actualmente, la situacién no esta clara. Parece quc las
negras pueden jugar el «fianchetto» inmediatamente, pero
han de estar seguras de que cn el momento y forma oportu-
nos tendran contrajuego en el centro.

En las dos partidas siguientes, el amateur, con las ne-
gras, juega inmediatamente el «fianchetto», pero en la Par-
tida 13 lo hace al azar, sin intentar ejercer ninguna influen-
cia en el centro, mientras que en la 14 si lo intenta.

Un principio enunciado por Steinitz dice que una vez el
centro ha quedado estabilizado y seguro, un jugador puede
iniciar con seguridad y provecho un ataque de flanco. El
«fianchetto», con su salida P3C es particularmente vulnera-
ble ante un ataque por parte de su oponente P-4T-5T. Este
ataque c¢s mas cnérgico cuando el bando atacante esta mas
avanzado cn desarrollo, pues entonces el jugador puede lan-
zar cuanto tiene contra los puntos debilitados por su ata-
que de flanco.

FIANCHETTO DOBLE

Maestro Amateur
1 P4D P3CD
2 P4R

Cuando las negras jucgan inmediatamente un «fianchetto»,
es normal que las blancas tomen posesion completa del cen-
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tro ocupandolo con dos peones centrales, el de rey y el de
dama.

2 .. A2C

Las blancas estan ahora obligadas a proteger su PR ame-
nazado, de forma que juegan

3 C2D

Z

T 7 ’:-,/,, YR, e
=V QA Vi
B augisE

Compirese esta forma de proteger el P4R con la dada por
3 C3AD. Con lo jugado (a) el PAD conserva la libertad de
movimiento; (b) el CD no puede ser clavado por ... A5SCD;
(c) estando en 2D el CD puede esperar intervenir, en su mo-
mento, en un ataque por el flanco de rey; con el caballo en
3AD se tienen menos oportunidades; (d) pero estando c¢n 2D
el CD bloquea temporalmente la dama y el AD; (e) ¢l PD
blanco ha quedado de momento no defendido; y (f) el CD
blanco no ejerce presion sobre el cuadro central 5D.

El desarrollo del CD a 2D se encuentra cn diversas aper-
turas tales como en cl sistema Colle de la apertura de PD,
y en la variante Tarrasch de la Defensa Francesa.

Las blancas podrian haber defendido también su PR me-
diante 3 A3D pero segin un precepto de Lasker es preferible
sacar los caballos antes que los alfiles, estando justificado
esto por el hecho de que el mejor cuadro para el alfil depen-
de mucho de cudl sea la formacidon enemiga en el centro,
por lo que hay que esperar con el allil que el contrario «cn-
sefie sus cartas» es dccir, su formacion en el centro.

3 P3C(?)
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Un «fianchetto» al azar, sin razén especial. Las negras lo
juegan sin ningin plan preconcebido; simplemente dice:
«Bien, jugaremos también por el otro lado».

Los amateurs, especialmente los que no han estudiado par-
tidas de maestros, utilizan frecuentemente este «fianchetto»
doble, en la creencia de que los alfiles ejercen una tremen-
da presion sobre sus diagonales. Si la hacen, pero hay que
tener en cuenta que el alfil queda obstaculizado por los peo-
nes blancos en el centro y que sélo podra ejercer plenamente
su funcidn si los peones negros son capaces de abrir huecos
en el centro blanco o de neutralizarlo. Por ejemplo, si en un
momento dado las negras juegan ... P4AD seguido de ...
PA X PD, este cambio mejora considerablemente el alcance
del AR.

Por tanto, la jugada 3 ... P3C debe ser considerada como
un ligero error, ya que deja demasiada libertad a las blancas
en el centro. En lugar de esto, las negras hubieran podido
jugar 3 ... P4AD simplemente para ejercer un poco de presién
en el centro. Si después de esto, 4 P5D P3R, etc.

4 CR3A A2C
5 P3A

Esta jugada no es necesaria en este momento, pero es
perfectamente buena. Tiene los siguientes objetivos: (a) re-
fuerza el P4D; (b) forma un baluarte de proteccién en la
diagonal del AR negro después de eliminado el PD blanco;
(c) abre una diagonal para la dama blanca permitiéndole pa-
sar a 2AD o 3CD; (d) da al AR, que se desarrollara a 4AD, la
posibilidad de que si su actividad en ese cuadro se ve obs-
taculizada de una u otra forma puede pasar a 2AD a través
de 3CD o 3D, evitando por un lado quedar cogido (como
puede suceder en muchas variantes de la apertura espaiola)
y protegiendo por otro lado al PR blanco de su 2AD.

Las blancas podrian haber jugado, igualmente bien, pri-
mero 5 A4A y después P3A.

Las blancas tienen ahora un centro fuerte: las negras
s6lo tienen sus dos alfiles desarrollados en los flancos, y ven
que 5 ... C3AR podria ser contestado con P5R. Parece nece-
sario tener alguna influcncia en cl centro, por lo que juegan

5 P3D
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Este tipo de jugada, cuyo objeto es el de evitar que el
contrario avance sus peones en el centro sin peones prepa-
rando al mismo tiempo un contraavance ... P4AD o ... P4R es
una forma corriente de afrontar esta suerte de situacion,
no s6lo en aperturas en las que las negras juegan el «fian-
chetto» inmediatamente, sino también en ciertas otras aper-
turas en las que las negras permiten deliberadamente que las
blancas formen un centro de peones de tal forma que puedan
luego destruirlo. Esto se encuentra, entre otras, en la Defensa
Alekhine.

En esta partida en particular, la jugada 5 ... P3D desem-
boca en la formacion de peones negros, 2TD-3CD-2AD-3D que
crea huecos en su posiciéon. Esta formaciéon es en general
mala, aun cuando de momento las blancas no pueden bene-
ficiarse de ello, pero después del cambio de los alfiles blan-
cos en ambos lados, los huecos creados pueden constituir un
inconveniente serio.

6 AdA

Esta es la casilla en la que desarrollar el alfil, en primer
lugar porque presiona apuntando al relativamente débil pedn
negro en su 2AR, y en segundo lugar porque el AR blanco
restaria pasivo en 2R y relativamente inactivo en 3D debido
a la formacion de peones negros en el flanco de rey.

Ademas, en caso de que las negras decidan jugar ... P4R
las blancas conservan una diagonal para su alfil.

6 P3R

Las negras neutralizan la actividad blanca en la diagonal,
de la forma mas sencilla, si bien creando nuevos huecos en
su formacion de peones del lado de rey 2TR-3CR-2AR-3R.

Obsérvense las complicaciones después de 6 ... C2D 7
AxP+ RxA 8 C5C+ RIR 9 C6R DIA 10 CxA+ R2A. La
prudencia de permitir esta combinacion es dudosa: 11 C5T
PxC 12 DxP+. Queda evidente la vulnerabilidad de la po-
sicion del rey negro como consecuencia del «fianchetto».
Obsérvese también que a 6 ... CR3A puede oponerse 7 P3R.

Si 6 ... P4R, las blancas continuan su ataque con 7 P4TR
como realmente se jugd, y el hecho de que la diagonal 4AD-
7AR quede abierta para el alfil blanco representa ciertamente
un refuerzo del ataque blanco.
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Una ojeada al tablero muestra que ahora las blancas do-
minan completamente ¢l centro, situacion que no pueden
alterar las negras con unas pocas jugadas mads. Por tanto, las
blancas c¢stin ahora c¢n condiciones de emprender un ataque
por ¢l flanco. Los ataques por los flancos forman una parte
importante de la estrategia del ajedrez, pero dcben empren-
derse s6lo cuando el centro esté estabilizado.

7 P4TR

Uno de los mas populares ataques contra el flanco, ba-
sado en la vulnerabilidad de la posiciéon de los peones ne-
gros en el lado de rey. Este tipo de ataque es ciertamente
mas fuerte si las negras ya han enrocado, pero aun en este
caso resulta efectivo, tanto mas cuanto las negras no res-
ponden con ... P4TR.

Jugando 7 P4TR las blancas desean que las negras deci-
dan si permiten o no permiten P5TR. El desarrollo de las
fuerzas blancas dependera de esta decision y sera bien dis-
tinto en uno que en otro caso.

Si las negras afrontan el ataque con 7 ... P4TR, esto re-
presenta una futura debilitacion del flanco de rey negro, tan-
to de su P3CR como del cuadro 4CR tal como veremos segui-
damente. Adn asi, 7 ... P4TR seria lo menos malo para las
negras.

Otro planteamiento mas simple habria sido en este mo-
mento 7 0-0 8 TIR 9 CIA, etc.

7 P4D

Para hacer rectroceder al allil blanco. Ahora, o en el si-
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guiente movimiento seria mejor 7 ... P4TR ya que evita la
jugada blanca P5T.

8 A3

Obsérvese que en general 8 A3D es mejor que § PXP, ya
que si las blancas capturan, el centro queda igualado, mien-
tras que si capturan las negras, las blancas mantienen su
superioridad en el centro por 8 ... PXP 9 CXxP. Hemos visto
ya que conviene mantener la tension en el centro tanto como
sea posible si se tiene ahi mayor influencia de espacio.

8 C3AR

Las negras hacen esta jugada, que permitira 9 P5R, por-
que su caballo podra ir a 5R. La mejor jugada seria aun 8 ...
P4TR.

8 ... PxXxP 9 CxP daria a las blancas la posibilidad de
continuar con 10 ASCR sacando ventaja de los huecos en la
posicion negra.

9 PSR CSR
10 D2A

La presion adicional de una tercera pieza fuerza a las ne-
gras a ir a una simplificacion que supone la liquidacion del
cuadro 4R blanco.

10 CxC
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Si 10 ... P4AR 11 PXP a. p. CxP, seguido de 12 P5T o
C5R o incluso AXP +.

11 AxC

Llegados a estc punto ya es demasiado tarde para las
negras intentar evitar la amenaza blanca 12 P5T mediante 11
... PATR, pues entonces 12 AXP PxA 13 DxP+ R1A 14 C5C
D2R (14 ... DIR 15 CxP+) 15 CxP+ RIC 16 T3T D2A 17
DxD+ RXxD 18 CxP y las blancas tienen por su pieza cuatro
peones, mas la calidad que vendra. Con esta variante puede
verse lo que representa la debilidad en 3CR.

Por tanto, juega

11 C2Db

Y ahora viene la jugada crucial de la estrategia blanca,
largamentc esperada.

12 P5ST!

Las negras estin ahora en una situacion delicada por:

(a) 12 ... C1A 13 P6T ganando el alfil.

(b) 12 ... D2R 13 P6T AIAR 14 A5CR P3A 15 PxP
CxP 16 AXxP+ PxA 17 DxP+, etc., recuperando la
pieza con un par de¢ peones.

(c) 12 ... 0-0 y las negras enrocan en una lluvia de
peones: 13 PXP PTxP 14 AXP PxA 15 DXP y el ata-
que blanco e¢s decisivo: (1) 15 ... D2R 16 C5C o (2) 15 ...
DI1R 16 D7T +.
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Ahora aparece clara la importancia del ataque blanco al
flanco mediante P-4TR-5TR. Se amenaza 13 PXP después de
lo cual el PCR negro queda defendido solamente una vez,
quedando luego abierto a un ataque con sacrificio median-
te AXP.

Si el pedn negro estuviera en 2TR, el PCR quedaria pro-
tegido por sus PA y PT y no se llevaria a cabo el ataque A XP.
No se puede sacrificar una pieza ante un peén doblemente
defendido.

12 ... P4AD

Puesto que las negras no disponen de jugadas defensivas
deben buscar el contraataque.

13 A5CR

Aportando mas fuerza, de tal manera que las negras de-
ban mover su dama sacandola del peligro, antes de que
pueda proseguir su contraataque. Las blancas también po-
drian haber jugado inmediatamente 13 PXPC. Lo jugado es
simplemente una transposicion de jugadas.

13 .. D2A

13 ... P3A cuesta uno o mdas peones: (a) 14 PRXP AXP
15 AXA y 16 PXPC; o también (b) 14 AXPC+ PXxA 15
DxP+ R1A 16 P6T AXP (forzado) 17 AxXA+ TXA (forzado,
pues 17 ... R2R 18 D7C+) 18 DX T+ y mate en pocas jugadas.

14 PxPC PTxP

Después de 14 ... PARXP seguiria una pequena combina-
cion tipica: 15 TXP TXT 16 AXP+ recuperando la torre con
dos peones extra.

15 TXT+ AXT

Detengamonos a examinar esta posicion. Podemos obser-
var que aunquce ¢l material es ¢l mismo: (a) todas las pie-
zas negras son ineficaces; (b) la formacion de peonces negros
en el ala de rey es débil, por cuanto el PCR esta defendido
por s6lo un pedn; (c) el AD blanco domina los cuadros ne-
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gros de una diagonal importante con lo que impide la fuga
del rey negro; (d) la dama y el AR blancos estian sobre la
misma diagonal dispuestos para la accidn; (¢) a consccuencia
del fianchetto del AD negro, su PR se podria debilitar (como
veremos luego).

¢Como han podido las blancas acumular tanta potencia y
paralizar a las negras tan cficazmente? En primer lugar, el
fianchetto negro c¢n ¢l lado de dama ha hecho perder a
éstas dos jugadas, y en scgundo lugar ha permitido que las
blancas debilitasen el flanco negro de rev mediante P-4TR-
5TR.

La acumulaciéon dc poder blanco cs considerable, pero
csta ventaja podria desaparecer si se permitiera que las ne-
gras le igualasen en desarrollo a través de una serie de cam-
bios para llegar a un final. Teniendo en cuenta todos estos
elementos, en ¢l conjunto debera figurar un sacrificio.

16 AXP!

Las negras no pueden aceptar el sacrificio, pues 16 ...
PXA 17 DxP+ RI1A 18 A6T+ R2R 19 D7T+ ganando el al-
fil. Por tanto, juegan

16 PxP

Mezjor hubiera sido 16 ... C1A continuando las blancas 17
AST PxP 18 D4T+ A3A 19 DXPD y (1) las blancas tienen un
peon a salvo mas, (2) las negras no podran cnrocar, (3) pero
no hay ataque a mate.

17 AXP+
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¢Captura? jDebe hacerlo!

17 ... RXxA

& /// ,'/,

La fortaleza de la posicion blanca radica en el hecho de
que sus tres piezas —dama, caballo y alfil— tienen gran movi-
lidad, y que su P5R c¢n punta de lanza, ejerce una poderosa
influencia restrictiva en lo que pueden hacer las negras, por
lo que ¢l rey negro esta al descampado, sin que ninguna de
sus piezas pueda hacer nada por ¢l. Esta situacién es el re-
sultado de la acumulacién de fuerza por parte de las blancas.

El P5R, en punta de lanza, es muy poderoso en estas cir-
cunstancias, ya que impide la huida del rey negro. Este PR
no podria vivir mucho ticmpo en condiciones normales
—esta atacado tres veces y defendido sdlo una vez—, pero
aqui las circunstancias no son normales.

18 D7T+ A2C
19 A6T TICR

La dnica jugada.

Las blancas tienen una pieza menos, pero todas las que
le quedan estin en accion salvo la torre, mientras que las
piezas negras son pasivas.

20 C5C+ R2R
!
Forzado, porque si 20 ... R1A 21 CxP+ ganando la dama
i Lastima! Ya que el AD se llevé hacia el flanco, ¢l PR negro
no queda protegido y debera ser defendido.
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21 AxA

Ahora el alfil protege el valioso PR blanco en punta, ame-
nazando ¢l doble jaque mortal 22 A6A +, etc.

Obsérvese que una jugada tal como 21 DXT llevaria a 21
... DXPR+ 22 R1A AXA, y queda muy dudosa una ganancia
de las blancas.

21 .. TxA
22 DXT+

Las blancas ticnen la calidad y, cosa muy importante en el
ataque, la iniciativa. El rey negro sin proteccion no tienc de-
fensa ante ¢l ataque combinado de dama y caballo.

22 RIR

Forzado, puesto que las blancas amenazan CXP.

23 D7A+ R1D
24 CxXP+ R1A
25 D8R+

Las blancas prefieren dar mate que ganar inmediatamente
la dama.

25 ... DID
26 D XD mate
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Neutralizacién del centro.

Forzando al contrario a que realice jugadas
ineficaces.

Avance en desarrollo.

Planteamiento estratégico por fases.
Empleo de una concentraciéon de fuerzas.
Mantenimiento del ataque.

«Jaque escalonadon».

No existe en ajedrez problema mas vital que el de sacar
partido de una posicion de apertura aproximadamente igua-
lada. ¢ Cual sera el proceso adecuado? Con frecuencia los ama-
teurs van simplemente jugando a la espera de que el contra-
rio cometa un error que ¢l pueda capitalizar. La idea es sana
—es también lo que hacen los maestros—, pero con varias di-
ferencias fundamentales. Ante todo, el maestro es mucho mas
rapido en la deteccion de un error, aunque sea pequeiio, y
ademas es mucho mas habil en sacar ventaja de ello. Ademas,
a medida que la partida progresa, el maestro va planeando su
estrategia para acomodarla a las posiciones continuaments
cambiantes.

La mayor parte de las partidas pasan por una serie de fases
estratégicas, cada una de las cuales surge como consecuencia
de la fase anterior. En cada fase, el jugador puede perseguir
un objetivo distinto, y una vez lo consigue pasa a la fase si-
guiente.

Esta partida constituye un maravilloso cjemplo de cémo
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sacar ganancia a través de un planteamiento estratégico en
una seric de fases sucesivas de la partida. Las negras juegan
un fianchetto en el lado de rey, sin olvidar la necesidad de
conseguir alguna influencia en el centro, pero escogen un mal
camino. Su error es casi inapreciable, pero debido a él, las
blancas ganan en desarrollo, y a través de una serie de etapas
sucesivas con diferentes estrategias se van dirigiendo hacia
la victoria. Las fases estratégicas son tan definidas que se
pueden describir por jugadas.

(a) Jugadas 5-9. Las blancas ganan tiempos y obli-
gan a las negras a debilitar su posicion.

(b) Jugadas 10-11. Las blancas organizan su ataque
al peén de dama negro.

(c) Jugada 12. Las blancas completan la acumula-
cion de poder contra el PR negro.

(d) Jugadas 13-15. Las blancas emprenden un ataque
con sacrificio contra el PR negro.

(e) Jugadas 16-23. Las blancas liquidan la situacién
de tal forma que sale con cuatro peones mas la inicia-
tiva, en compensacion de su pieza sacrificada.

(f) Jugadas 24-27. Después de una serie de jaques
que impiden a las negras el desarrollo de sus piezas,
las blancas sitdan a su dama en posicién mas favorable.

(g) Jugadas 28-31. Después de una serie de manio-
bras con el caballo, las blancas ganan el alfil negro.

(h) Jugadas 32-33. Con igualdad de piezas y una
aplastante mayoria de peones, las blancas fuerzan el
cambio de damas.

FIANCHETTO POR LADO DE REY
Maestro Amateur
1 P4D P3CR

Con esta jugada las negras inician con un fianchetto por
el lado del rey.

En general el fianchetto por el lado de rey es mas prome-
tedor que por el lado de dama, porque la jugada auxiliar ...
P4AD se puede jugar en conjuncion con el fianchetto del lado
de rey, mientras que la jugada auxiliar que se haria en con-
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juncién con el fianchetto del lado de dama es mucho menos
plausible, ya que constituye una seria debilidad.

2 P4R A2C
3 C3AR

Esta es sencillamente una jugada de desarrollo, pero do-
mina cuadros centrales importantes.

Las blancas no han jugado 3 C3AD porque desean conser-
var la posibilidad de jugar P3AD.

No juegan 3 A3R porque las negras podrian responder 3
... P4AD 4 P3AD D3C, con algunas contraposibilidades, por
ejemplo 5 D2D P3D 6 C3A C3AR y las blancas sc cncuentran
con varias dificultades —la proteccion de su P4R en evita-
cion de ... C5CR con el cambio de su AD que ha entrado en
juego demasiado pronto— qucdando las blancas algo a la de-
fensiva.

Por contraposibilidades cntendemos el dar al contrario la
oportunidad de tomar la iniciativa. Cada uno clige la linea
que dé al contrario las menos ocasiones posibles de entrar
en actividad. Comparese la variante antcrior 3 A3R con la
partida misma, en la quc las negras no consiguen tal opor-
tunidad.

3 P3D

Como ya se indicé después dc la 5. jugada negra de la
Partida 13, es importante para las negras tener cierta influen-
cia en el centro, con objeto de estar preparados para una
contraaccion en un momento dado.
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Obsérvese que en esta partida ... P3D se realiza dos juga-
das antes que en la Partida 13, y ello sin formar huecos en la
posicion negra.

Si en lugar de 3 ... P3D las negras intentaran ahora sacar
su caballo, perderian tiempo. Tal jugada demuestra el peligro
de no tener peones en el centro. Por ejemplo, 3 ... C3AR
4 P5R o0 3 ... C3AD 4 P5D. Llegados a este punto es imposible
que las negras puedan mantener sus caballos en el centro.

Si después de 3 ... P3D el juego continuara 4 P4AD C3AR
5 C3A se tendria una defensa india de rey normal. Pero las
blancas juegan

4 A4AD

Las blancas prosiguen su desarrollo en forma ldégica, sa-
cando piezas y dominando al mismo tiempo el centro, pero
sin molestarse demasiado en evitar que las negras vayan
construyendo su centro.

De acuerdo con los principios generales del juego de fian-
chetto de rey, las negras deberian intentar ahora meter un
pie en el centro, ya sea mediante ... PAR o bien ... P4AD.
Pero desafortunadamente ninguna de estas dos jugadas es
satisfactoria en este momento.

(a) 4 ... P4AD tiene sus inconvenientes como vere-
mos en esta partida.

(b) Después de 4 ... P4R? 5 PXP PXP 6 AxP+
R2R las blancas han ganado un peén v han quebrantado
la posicion negra. Si las negras trataran de preparar ...
P4R mediante 4 ... C2D, entonces 5 AXP+ RXA 6
C5C+ y vence como sigue: (1) 6 ... RIR 7 C6R y gana
la dama, (2) 6 ... RIA 7 C6R+ gana la dama, (3) 6 ...
R3A 7 D3A mate.

Vistas estas dos variantes es evidente que las negras no
puedcn ganar dominio sobre el centro ni conseguir contra-
posibilidades con ... P4R.

Pero las negras deben buscar de alguna manera posibili-
dades en el centro. Lo mejor que pueden hacer es, o bien
4 ... P3AD o bien 4 ... P3R seguido de 5 ... P4D para neutra-
lizar el efecto del AR blanco.

El proceso de neutralizacion significa normalmente que se
alcanza una igualdad en el centro y que se ha remediado la
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inferioridad en el dominio del espacio. Es por ello que las
blancas intentaran evitar el cambio de peones en la eventua-
lidad de que aparezca algin peén negro en su cuarta fila
horizontal.

Vamos a seguir las jugadas del proceso de neutralizacion,
4 ... P3R 5 0-0 P4D.

(a) 6 PxP PxP 7 A3C y e¢n estc momento queda
neutralizado el centro, pero las blancas han ganado un
tiempo y disponen dc posibilidades para explotar la co-
lumna de rey abierta.

(b) 6 A3D que puede ser aun mas eficaz: 6 ... PxDP
7 AxXP C3AR 8 A3D 0-0 9 A5CR no quedando neutralizado
el centro, mientras que las blancas mantienen alguna
superioridad de espacio, ya que tienen un pedn en su
4.» fila mientras que las negras lo tienen en su 3.°.

4 P4AD?

iYa esta el error! Las negras tratan de neutralizar el cen
tro de otra forma, pero ésta tampoco cs satisfactoria. Aqui las
blancas juegan mejor que las negras estratégicamente y no
tacticamente como en el caso dc 4 ... P4AR y 4 ... C2D.

5 PxP

i Una importante decision estratégica! Las blancas ceden
¢l centro para acelerar el desarrollo de sus piezas.
Después de considerar las principales réplicas negras (5 ...
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PXxP y 5 ... D4T+) las blancas deciden que sacaran el mejor
partido cualquiera que sca la elegida.

Ademas, las alternativas no son muy prometoras para las
blancas. Después de 5 P3A las negras neutralizaran a la larga:
5 ... PXP 6 PXP P3R seguido, por ejemplo, por 7 C3A C2R
8 0-0 P4D, y después de (a) 9 A3ID P XP, las blancas tienen un
PD aislado; (b) 9 PXP PXxP y ambos bandos ticnen un pcén
de dama aislado, por lo que las blancas ticncn mas motivos
para ir al cambio con 5 PXP a fin de evitar quedarse con el
peodn aislado.

5 D4T+

8i las ncgras hubieran respondido 5 ... PXP? entonces
6 AXP+ ganando la dama. Esto seria un rechazo tactico de
4 ... P4AD. Sin embargo, las negras planean recuperar su pcén
haciendo jaque al rey blanco y tomando nuevamente su cua-
dro 4AD. Esta es la razén del alineamiento téactico de las
negras.

6 P3A

Como norma general cs preferible hacer una jugada que
desarrolle alguna pieza, que jugar un pedn, pero en este caso
especifico el pedn abre la diagonal para la dama blanca y
proximamente veremos lo que eso rcpresenta. Los princi-
pios generales pucden ignorarse cuando haya razones para
ello.

6 DXxP(4A)

Ahora las negras han logrado su objetivo, que era la eli-
minacion de uno dec los peones centrales blancos, pero en
cambio, las blancas tienen una ventaja aun mas importante
de valor inmediato: el avance en desarrollo. Veamos como lo
emplea.

Las ncgras podrian haber respondido 6 ... PXP, pcro des-
pués dc 7 0-0 obsérvese el desarrollo negro y la falta de coo-
peracion de sus piczas. Su dama esta completamentc fuera
de juego.

7 D3C
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Primera consecuencia de la decision estratégica tomada
con 5 PxP. Es una jugada con amenaza. Defiende el AR
blanco y obliga a las negras a defender su PAR de forma
que las blancas pueden ganar un tiempo extra con 8 A3R.

7 P3R

Es la dnica respuesta, que tienc el inconveniente de des-
proteger el PD negro. La verdadera esencia del juego posi-
cional estriba en hacer una jugada que fuerce al contrario a
replicar con una jugada que lo debilite. Ademads vuelven a ha-
ber huecos en la posicion negra. Comparese con la Par-
tida 13.

8 A3R

Segundo paso en la estrategia blanca. Esta jugada no sélo
desarrolla el AD blanco a un cuadro desde el que domina dos
diagonales importantes, sino que ademas, al obligar a las ne-
gras a mover su dama, ganan un tiempo para las blancas.

8 .. D2A
9 QT

Jugada agresiva que prosigue el ataque. Este es el tercer
paso en la estrategia blanca.

Normalmentc los caballos deben desarrollarse hacia el
centro desde donde dominan mavor nimero de casillas. Sin
embargo, aqui esta justificado su desarrollo hacia el flanco
va que amenaza 10 C5CD con varias posibilidades de ataque.

Si las negras responden a 9 C3T con 9 ... P3TD, las blancas

bloquearian completamente el ala de dama negra mediante
10 A6C por lo que las negras juegan

9 A2D

Hasta ahora la estrategia blanca ha consistido en ganar
ticmpo y obligar a las negras a debilitar su posicion. Ahora
la partida entra en una nueva fase en la que la estrategia
consistira en explotar los puntos débiles recién creados (el
PD negro).

Es importante aqui considerar el orden de las jugadas.
Por ejemplo, 10 0-0-0 parece muyv sdélido, mas sélido que lo
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e

rcalmente jugado en la partida, pero después de 10 ... C3AR
11 A4JA Cx P 12 TRIR C4A resulta dificil hallar una continua-
cion agresiva. Por ello, las blancas juegan

10 A4A

Esta jugada es contraria a la norma de no jugar dos veces
la misma picza durante la apertura, pero aqui este procedi-
miento queda justificado porque las blancas estan siguiendo
un plan astutamcnte pensado: atacar al débil PD negro. La
dama negra esta ahora sobre la misma diagonal que un alfil
contrario, cosa que siempre presagia peligro aun cuando la
dama esté separada del alfil enemigo por peones o piezas de
cualquier color.

10 ... C2R
Ahora 10 ... C3AR podria inducir a la enérgica réplica 11
P5R PXxP 12 ADXP. Ademas 10 ... P4R no es posible debido
all AxXP+.
11 0-0-0 CiA

El caballo ha llegado a tiempo de defender su PD atacado
pcro las piezas negras no se decsarrollan.

12 C4D

Otro dctalle tactico de la estratcgia general. Ahora las blan-
cas amenazan (a) 13 CR5C ganando ¢l PD vy (b) 13 Cx P, un
sacrificio con objeto de atacar al rey ncgro no enrocado.
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Obsérvese que cn lugar de jugar inmediatamente 12 C5C,
las blancas adelantan primero su CR para poder responder
a ... AXC con CXxA, es decir, manteniendo la amenaza contra
el PD negro. El jugador atacante no debe dar al defcnsor la
oportunidad de cambiar piezas atacantes importantes.

Si ahora las negras juegan:

(a) 12 ... AXC, cntonces 13 TxA P4R? 14 AXP+
R1A 15 A6T+ etc., dando a las blancas un pedn y el ata-

que. Aun cuando 13 ... P4R no era necesario inmediata-
mente, parecia peligroso a las blancas y por tanto debc
ser considerado. Sii. ... P4R las negras han cambiado

su alfil fuerte por nada.

(b) 12 ... 0013 CR5C AXC 14 Cx A ganando por lo
menos un peon.
. (c) 12 ... P4R 13 AXP+ RIA (13 ... R2R 14 A5C+)
14 C6R+ AXC 15 DX A (amcnazando mate) 15 ... DXA
16 DXC+ con ventaja dec material para las blancas.

Por todo ello, las negras deciden cvitar las amenazas a su
PD, pero esto es aun pcor que las anteriores alternativas.

12 ... P3TD

Dctengamonos para examinar esta posicion. Las blancas
tiencn seis piezas desarrolladas activamente, y las ncgras
como maximo tres. Las blancas dominan complctamecnte cl
centro y las negras solo una diagonal larga. Las blancas han
enrocado dando sctividad a su TD micntras quc las ncgras
no han enrocado aun y sus torres y caballos quedan ¢n su
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primera lila. El rey negro todavia esta cn el centro. Después
de tan sélo doce jugadas las piezas blancas estan atacando
directamente a los pcones PD y PR negros e indircctamente
al rey y dama negros detras de cllos.

La estrategia blanca ha derivado en una tremenda con-
centracion de fuerzas. Sus piezas han entrado en el corazén
de la posicion negra. Con tal concentracion de poder, debe
existir alguna combinacién para las blancas.

El hecho de que las blancas pucdan decidir la partida
mcdiante un sacrificio no es una cuestion accidental. Siempre
que cxista una diferencia de desarrollo entre ambos bandos
el que tiene el mayor desarrollo debe buscar una combina-
cion, especialmente cuando el rey enemigo no ha enrocado
aun. En tales posiciones es indicado el proceso de intentar
sacrificar material a fin de abrir la posicién y exponer el rey
cnemigo al ataque directo de las piezas propias.

Aun contando con tanta mayoria como tienen las blancas
en esta posicion, es dificil encontrar una victoria forzada.
Las blancas deben jugar muy cuidadosa y exactamente. Esto
hace tan dificil y al mismo tiempo tan atractivo al juego del
ajedrez. .

Pero, o bien se hace sacrificio y por necesidad se encuen-
tran las jugadas correctas para ir siguiendo, o bien se des-
perdicia la ocasiéon que no se volvera a presentar.

13 AXPR

13 Cx PR seria inoportuno, porque después de 13 ... PxC
14 AX PR las negras no necesitan recapturar su 3R.

13 ... PxA
14 CxP AXxC

¢Qué mas se puede hacer?, el caballo blanco estaba ame-
nazando a la dama y al alfil simultdneamente

15 DxA+ R1A
o bien:(a) 15... D2R16 DxC+, etc.,,(b) 15 ... RID 16 TXP +!
CxT 17 A5C+, etc.,,(c) 15 ... C2R 16 C4A! R1A (de otra forma
CXP+ etc.) 17 CxP.

16 TxXP
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16 AXP+ renunciaria al ataque, si bien conservando aun
tres peones por la pieza, y con buenas oportunidades.

16 ... Cia
Pues si 16 ... CXT 17 AXC+ ganando la dama.

17 TRID

Obsérvese que las blancas no pueden mover su TD de
donde esta por ... DXA+. Pero ahora podria jugar 18 A3C
con amenazas.

Las blancas deben considerar 17 P3CR (defendiendo al
alfil y amenazando 18 T7D), pero a ello se podria responder
17 ... CID! 18 D5D C2R.

17 ... D2R
18 TxC!

Otras jugadas son menos convincentes —suponen un cam-
bio de damas y conducen a un final en el que las blancas
tienen tres peones por una pieza, con lo que se puede vencer,
pero sin ser totalmente cierto.

18 ... PXT
19 DXPA

Las blancas tienen ahora cuatro peones mas y la iniciativa
como compensacion por su torre temporalmente sacrificada.
Sin disponer de la iniciativa, aun cuatro peones no serian
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suficientes, pues la practica ha demostrado que si las negras
hubieran logrado cambiar damas hubieran tenido el mejor
final.
19 ... D3A
¢Qué mas? Si 19 ... D2T 20 T8D+ y ganan.

20 DT DxA+
21 RIC D2AD

21 ... R2A no es mejor para las negras: 22 T7D+ C2R
(22 ... R3R? 23 D5D+ o0 22 ... R3A 23 DxP+ seguido de
24 TxA) 23 D5D+ y ganan.

Las blancas aventajan ahora en cuatro peones y un quinto
para tomar, ademds de la iniciativa, como compensacion de
su alfil. Veamos cémo se emplean.

22 DxP R2R

Para permitir a su torre entrar en juego y para evitar
23 D6R seguido dc 24 T7D. Las blancas finalmente ponen su
caballo en juego y con tiempo.

23 CsC D3C

Considerando cl gran nimecro de peones pasados que tie-
ncen las blancas, un cambio no e¢s muy indicado para las
negras, pero asi y todo ¢s lo mejor, ya que su rey esta muy
poco scguro mientras la dama blanca esté sobre cl tablero.
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Si ahora las blancas cambiaran 24 DxD CxD, podrian
ganar con 25 P3CD seguido del avance de peones en el flanco
de dama (26 P4TD etc.). Pero puesto que la victoria les sera
mas facil conservando la dama, eluden el cambio. Con su
jugada siguiente se acerca la dama a una posiciéon mds favo-
rable, con una serie de jaques continuos. Esta técnica es
frecuente en los problemas.

24 D3IT+ R3R

Después de 24 ... R3A la continuacidn es dificil, pero 25
PSR+ atrae al rey a campo abierto. Después de 25 ... RxP
26 P4AD!, amenazando por ejemplo 27 D3A+.

25 D3C+ R2R

Después de 25 ... R3A tendriamos el mismo tipo de conti
nuacion que en la nota anterior.

26 D4C+ R3R

Si ... 26 R2A 27 T7D+

27 D4A+ R2R
28 C7A

Amenazando ganar la dama mediante 29 C5D+.

28 ... TID
29 TXT

Para ganar el alfil. O habria podido ganar la calidad con
29 C5D+ TxC 30 TxT.

29 ... RXT
30 C6R+ R2D
31 CxA DXxP(2A)

El unico intento de perturbar la tranquilidad del rey
blanco.

32 D4D+
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Forzando el cambio de damas. Las blancas podrian haber
jugado por ejemplo 32 D6R +, pero en esta situacion en que
la abundancia de peones blancos es aplastante, y las blancas
han recuperado su pieza, el camino mas sencillo es cambiar
damas y avanzar los peones.

2 .. DxD
33 PxD R2R

Ultima esperanza negra de ganar el caballo mediante ..
R2A.

34 PSD
Para permitir el escape del caballo por 6R.

34 ... Abandonan



Partida 1 S

Gambito del centro.

Acumulacion dc tiempos y por tanto de po-
tencia.

Juego contra peones doblados aislados.
Analisis y explotacion de debilidades mul-
tiples.

Final caballo contra alfil.

La movilidad decl alfil obstruida por peones
doblados.

En una posiciéon dada, la valoracion de la fuerza relativa
de ambos bandos en sus distintos aspectos puede ser solo
aproximada. Incluso puede serlo el comparar la fuerza del
material contando las piezas. Pero contar los tiempos, como
se hace para medir el desarrollo, es una forma de medicién
muy tosca que puede variar entre muy valiosa e inutil.

En muchas de las partidas anteriores se ha resaltado la
importancia de un adelanto de tiempo, sin embargo, un tiem-
po no es una cantidad absoluta, sino que tiene distintos va-

lores.

(a) En posiciones turbulentas puedec ser decisivo.

(b) En posiciones abiertas, en general vale la pena.

(c) En posiciones cerradas no representa mucho.

(d) En posiciones muy cerradas no vale nada.

(e) En los finales puedc representar la diferencia
entre ganar y perder en uno u otro sentido (es decir,
que un tiempo puede también perder la partida).
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En la presente partida el tiempo figura de una forma muy
peculiar, porque el alfil blanco precisa de dos jugadas para
pasar a sus cuadros madas eficaces. Decimos que las blancas
ganan dos tiempos porque por dos veces en la apertura un
caballo se desplaza atacando a la dama negra. Pero si exami-
namos la posicion después de la 10.2 jugada negra parece
que los dos tiempos consisten en cl movimiento de los alfi-
les a su 2R y 2D. Estas jugadas de los alfiles ¢son medios
movimientos o no son siquiera movimientos? Los alfiles blan-
cos precisan hacer una jugada mads para situarse en su ca-
silla mas efectiva (en este caso SCR y 5CD). Si como en la
presente partida se juega primeramente A2R y mas tarde el
mismo alfil se pasa a 5CD, ¢podemos decir que cuenta como
una sola jugada? A veces si, y a veces no.

Estas jugadas tienen dos aspectos: (a) generalmente, al
iniciarse la partida no sc puedc saber cudl sera el mejor
cuadro para cl alfil, lo que depende del curso de la misma.
Por tanto A2R es una especie de jugada de espera. Pero, (b)
A2R es una jugada de desarrollo, aun cuando ¢l alfil no de-
sempefe ninguna funcidén en 2R, porquc con esta jugada se
posibilita el enroque v el desarrollo de la TR. Todo cllo lo
iremos encontrando en la partida.

Resumiendo la cuestion de los tiempos en la partida:

(a) La dama negra sale muy pronto.

(b) Esto da a las blancas la oportunidad de desarro-
llarse ganando un tiempo (C3AD, C3AR, TIR).

(c) Por otra parte, las amenazas negras con su da-
ma fuerzan a las blancas a un «semidesarrollo» (A2R,
A2D).

(d) EI balance final, sin embargo, es de una ligera
ventaja para las blancas que gradualmente ira aumen-
tando hasta ser una ventaja importante.

Este proceso es caractcristico en ajedrez: una ventaja se
incrementa si se hace buen uso de ella. En e¢sta partida A5CR
y A5CD llevan a una simplificacién y a un final en el que las
negras tienen un par de peones doblados ais!ados.
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EL GAMBITO DEL CENTRO
Maestro Amateur

1 P4R P4D

No contentas con jugar lcntamcnte hacia una igualdad,
las ncgras contestan inmediatamente a la posicion del cen-
tro por las blancas y abren una columna para el desarrollo
de sus piezas. Esta apertura, el Gambito del Centro, es teo-
ricamentc mas floja quc la Defensa Siciliana o la Francesa,
porque despucés de 2 PXP DxP 3 C3AD las blancas ganan un
ticmpo importantc para cl desarrollo en una apertura en la
que un ticmpo cxtra cuenta. También hay que considerar cl
hecho de que tanto cn la Siciliana como cn la Francesa la
construccion del centro es de caracter distinto para las blan-
cas quc para las negras, lo que significa que cada uno dc los
bandos ticne sus oportunidades cspcecificas. Contrariamentc,
c¢n cl Contragambito del Centro la situacidon es equivalentc;
desaparccen el PR blanco y cl PD negro, lo que quiere decir
que dificilmente las negras pucdan tcner oportunidades que
no las tengan aun mas las blancas. El unico factor favora-
blc a las negras en csta apertura ¢s una circunstancia tacti-
ca: la dama negra podria scr pcligrosa, pero sdlo si ias blan-
cas se descuidan.

2 PxP

Normalmente aqui las blancas cambian, porque como ve-
remos adclante mas bicn adquiercn con ello una ligera ven
taja cualquiera quc sca la respucsta negra.

Si cn lugar de cambiar continuase 2 P5R las blancas per-
derian un tiempo en lugar dc ganarlo, y después de 2 ... Ad4A
3 P4D P3R las ncgras tienen una espccic de Dcfensa France-
sa cn la que cl AD csta mcjor situado de lo que corricntemen-
tc esta. Continuando con ... P4A y ... C3AD las negras tienen
un maravilloso juego.

2 P4D conduce al Gambito Blackmar, que c¢s dudoso pero
lleno dc posibilidadcs. Mds {recuentemente se¢ llega al Gam-
bito Blackmar medianic 1 P4D P4D 2 P4R.

2 ... DXxP
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Esta seria una jugada excelente si la dama se pudiese man-
tener por si misma en el centro del tablero, pcro es dema-
siado vulnerable. a un ataque. Se¢ perdera tiempo apartando-
la del peligro, tiempo durante el que las blancas irdan desa-
rrollando sus piezas.

También se ha empleado aqui la linea Escandinava 2 ...
C3AR, lo que es un poco mejor, y con lo que las blancas tam-
bién salen algo mejor que las negras después de 3 P4D CXxP.
Llegados a este punto las blancas pueden hacer perder un
ticmpo a las negras ademds de ganar un excelente centro
para si mismas mecdiante 4 P4AD C3C 5 C3AD o continuardo
4 C3AR A5C 5 A2R P3R 6 0-0 reservando P4AD para mas
tarde. Si de todas formas, después de 2 ... C3AR las blancas
juegan 3 P4AD tratando de rctener el pedn del gambito, en-
tonces 3 ... P3A 4 PXP CxP dando a las negras mejor desa-
rrollo, lo que puede compensar el pedn extra de las blancas.
Finalmente, después de 3 P4AD P3AD las blancas pueden
seguir con 4 P4D alcanzando la variante Panov del Caro-Kann
después de 4 ... PXP 5 C3AD. A esta posicidon se llega nor-
malmente por la siguicnte via: 1 P4R P3AD 2 P4D P4D 3 PXxP
PXxP 4 P4AD C3AR 5 C3AD.

3 C3AD

Las blancas ganan un tiempo obligando a jugar la dama
negra.

3 D4TD

Llevandola a la diagonal en linea con el rey blanco, las
negras espceran poder ejercer alguna presion, aun cuando de
momento esa diagonal estd completamente cerrada. 3 ... DID
hubiera sido mas pasivo. Aqui las negras se limitan a apartar
la dama sin ninguna compensacion por el tiempo perdido.

4 P4D

Ahora las blancas abren su centro a cxpensas de dar a
las negras un poco mas de presion sobre la diagonal.

4 P4R

Con el [in de equilibrar el centro. Atrevido pero dudoso.
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Hace perder un ticmpo mas a las negras. Mas solido hubiera
sido 4 ... C3AR 5 C3A A5C 6 P3TR AXC 7 DxA P3A 8 A2D
CD2D 9 0-0-0 P3R 10 A4AD D2A y las blancas estdn un poco
mejor, por tener un juego mas libre.

S PxP

Un poco mas incisivo que 5 C3A que también podrian ha-
ber jugado las blancas y después de lo cual la partida hubiera
continuado: 5 ... A5CD 6 A2D A5C 7 A2R y luego de 7 ... C3AD
8 P3TD las negras deben simplificar y las blancas conservan
su ventaja.

S = DXxP+

Con esto se pierde otro tiempo, pero las negras no tienen
apenas nada mejor.

Podrian intentar un ataque prematuro 5 ... ASCD, y segun
la teoria 6 A2D C3AD 7 P3TD C5D (mejor jugada seria 7 ...
DXP+ y las negras estarian igual de mal que en la partida)
y las blancas no pueden capturar el alfil: 8 PxA? DT 9
DxD+ CxP+, etc. Sin embargo las blancas podrian seguir
8 CR2R con un juego excelente manteniendo su pedn extra.

6 A2R

Esta jugada es mejor que 6 A3R ya que entonces, después
de 6 ... ASCD 7 CR2R las blancas no ganan su segundo tiem-
po con CR3A.

Naturalmente, las blancas no ofrecen el cambio de damas
con 6 D2R. Motivos: (a) en posiciones sin las damas en ac-
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cion, generalmente un tiempo no quiere decir mucho, pues
después de 6 ... DxD+ 7 AXD la posicidon es aproximada-
mente igual; (b) Las blancas no quieren cambiar su dama
«buena» por la negra que esta en situacion expuesta.

6 .. ASCD
7 A2D C3AR

Después de 7 ... ASCR 8 C5C! AxA+ 9 DXA amenazan
las blancas 10 CxP+ DXC 11 AXA ganando un pedn. Las
negras han de simplificar: 9 ... AXA 10 DxA DxD+ 11 CxD
C3TD 12 0-0-0 v al igual que en la partida, las blancas estan
adelantadas unos cuantos ticmpos, lo que no tiene impor-
tancia aqui, independientemente del cambio de damas, debi-
do a la agresiva posicion de las piezas blancas.

8 C3A
Desarrollandose y ganando otro tiempo.

8 D2R
9 00 0-0

Véase la posicion. Las blancas estan avanzadas en tiem-
pos, pero tales tiempos no impresionan mucho. Por un lado,
los alfiles blancos estdan en 2D v 2R y deberan perder un
tiempo cada uno para entrar en accion, pero por otro lado
esc avance de tiempo blanco tiene alguna significacion como
va veremos. Una de las razones es el hecho de que la dama
negra continda vulnerable en su 2R.
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10 TIR

Las blancas ocupan la columna abierta, amenazando por
consiguiente con ganar otro tiempo al mover su AR. Ahora
las negras no se pueden sentir seguras mientras su dama esté
directamentc en linea con la torre blanca.

10 C3A

La posicion de las blancas es algo mejor. Su TR esta me-
jor situada v su AD estd algo desarrollado por lo que buscan
un plan y deciden llevar su AD a 5CR clavando ¢l caballo
negro, v luego mover C5D con la intencidon de dispersar los
peones del flanco de rey negro.

11 P3TD

Antes de jugar A5CR las blancas mueven 11 P3TD a fin
de no verse obstaculizadas con un peén doblado después de
... AXC. Pero deben pensar en los aspectos tacticos de esta
jugada, que puede conducir a posiciones desde las que no
sea posible llevar a cabo la estrategia que se habia decidido.
Si las negras responden 11 ... AXC las blancas contestaran
12 AX A que es también favorable para ellas, que quedan con
los dos alfiles y un juego libre. Si entonces las negras tratan
de eliminar los dos alfiles mediante 12 ... C5R las blancas no
podran evitar el cambio de uno de ellos. No obstante, las
blancas conservan en este caso una ventaja con 13 ASC CxA
14 TXD CxD 15 AXC CxPC 16 A5D. Ahora las blancas ame-
nazan C5C y TXPAD. Las negras estan sentenciadas a perder
su peodn extra e incluso les sera dificil evitar la pérdida de
un segundo pedn: (a) 16 ... C5T retirando su caballo cuanto
antes, 17 C5C gana dos peones quedandose las blancas con
por lo menos uno pasado, (b) 16 ... P3AD 17 A3C A3R! des-
pejando el juego al coste de¢ su pedn extra, 18 TxPC C5A 19
C4D y-tal vez las blancas ganardn otro pedn, pero las negras
tienen posibilidades de tablas.

La plausible jugada 11 ASCD (en lugar de lo jugado en
la partida) seria replicada con 11 ... D4A amenazando ganar
una pieza mediante 12 ... AXCy 13 ... DXA(5C). Las blancas
podrian proseguir: (a) 12 A3R D4T 13 AXC AXC 14 PxA
PXxA v las blancas no tienen nada, o bien (b) 12 AXC DXA
13 C5R D3T con igualdad de oportunidades.
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1 .. A3D
12 ASCR

Realizando su plan, las blancas amenazan ahora median-
te 13 C5D dirigir un scgundo ataque contra el caballo clava-
do, forzando por tanto c¢l debilitamiento del ala negra de
rcy. Esta amenaza c¢s de lo mas serio, ya que se dirige contra
la dama al mismo tiempo que ejerce presion doble sobre el
caballo.

El ataque al C3AR clavado por C5D aparece en una posi-
cion normal a la que ¢l defensor debe atender cuidadosamen-
te. Las consecuencias de un ataque de esta indole son fre-
cuentemente catastrélicas después de unas pocas jugadas.
Esta posicion se¢ da tambi¢n en algunas variantes de la Par-
tida 17.

Obsérvese que las blancas no juegan su AR pues con ello
s¢ conseguiria simplemente que la dama negra pasase a un
cuadro menos expuesto, si bien en la continuacion esto no sig-
nifica mucha diferencia.

12 DID

La dama negra se repliega a su puesto. Las negras tienen
que rechazar la amenaza blanca. Si ahora 13 C5D (o 13 C4R
que lleva al mismo sitio) las negras pueden desclavar con 13
... A2R que cs la forma normal. En esta posiciéon en particu-
lar, después de 13 C5D las negras tienen una respuesta aun
mads fuerte: 13 ... AXP+ 14 RxA DxXC 15 AxC DxD 16
TDXxD PXxA y las negras tienen un peén extra.

13 A5C

Puede verse que esta posicion no puede ser valorada ex-
clusivamente contando tiecmpos. Las blancas no estan tan ade-
lantadas e¢n tiempos como después de 10 ... C3A, pero sus al-
files estan ahora mejor situados.

Las blancas han abierto su columna de rey y disponen de
la ligera amenaza 14 AXCD dando a las negras un pedn do-
blado aislado y adquiriendo para si un mayor control sobre
sus cuadros 4D y 5R. Otro acierto de la jugada blanca se ve
claro despuds de 13 ... A2D? a lo que pueden responder 14
C5D A2R 15 AXCD AXA 16 CxA+ ganando una picza ya
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que el cambio 15 AXCD priva al AR negro de su doble pro-
teccion.

Examinemos las futuras amenazas blancas preguntando-
nos qué es lo que harian si pudiesen mover una vez mas:
14 AXCD PXxA (el pedn doblado no importa mucho mientras
las negras tengan los dos alfiles como compensacion, salvo
que las blancas puedan tomar ventaja inmediatamente) 15
C4R A2R (forzado) 16 DxD y (a) 16 ... TxD 17 CxC+ AxC
(17 ... PxXC 18 TxA PxA 19 CxP) 18 AXA PxA 19 TDID,
dos peones doblados sin compensacion o bien: (b) 16 ... AXD
17 CxC+ AXC (17 ... PxC? 18 A6T) 18 AXA PXA que es
casi lo mismo. La cuestiéon es que uno de los alfiles negros
desaparece, después de lo cual el peén doblado aislado ya
cuenta contra las negras.

13 A2R

Desclavando y simplificando.
Después de una jugada tal como 13 ... ASCR las blancas
continian 14 AXCD como se indicé anteriormente.

14 AXCD

Las blancas cambian con objeto de dejar a las negras con
un pedn aislado. En las Partidas 17 y 18 el bando atacante no
teme al aislamiento de sus pcones, ya que conserva el ataque.
En esta partida las negras no tienen posibilidad de atacar, y
ademas, debido al cambio quedan con peones doblados ais-
lados, desventaja mucho mds seria que cuando se trata de un
pedén aislado. La desventaja surge de la préoxima jugada de
ataque blanco, que conduce pronto al cambio de uno de los
alfiles negros.

14 ... PXxA

14 ... DxD? perderia una pieza después de 15 TDXxD
PxA 16 TxA. Si al hacer un cambio uno de los jugadores
desea intercalar otro cambio sera prudente analizar cuida-
dosamente las consecuencias.

15 C5R
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Continuacion légica. Las blancas toman posesion de la ca-
silla conquistada 5R y explotan los peones doblados aislados.

15 .. A2C

(a) 15 ... A2D pierde una picza después de 16 AXC AXA
17 CxA o después de 16 CxA; (b) 15 ... DxD 16 TDxD
pierde un pedn .después de 16 ... A2C 17 CxPAD puesto que
el AR esta desprotegido. Resulta muy graciosa la continua-
cién 17 ... AXP siendo el alfil lo que llamamos «desespera-
do». (La cosa es que después del obvio 18 PxXA AXxC, las
negras no habrian perdido un pedn.) 18 C5T! AxPCD 19
C4T! Mirense los caballos! Las negras deberan perder uno
u otro alfil.

16 C7D

Un interesante pseudo-sacrificio mediante el que las blan-
cas consiguen doblar también el PAR. Obsérvese que las
jugadas negras son forzadas, mientras que las blancas ame-
nazan ganar la calidad con 17 CxT. Por tanto:

(a) 16...CxC17 AxA DIA 18 AxT gana la calidad

(b) 16 ... DXC 17 DxD CxD 18 TxA (C juega) 19
TxP gana un pedn.

(c) 16 ... TIR, que es lo jugado en la partida, con-
duce al aislamiento de un segundo par de peones.

16 ... TIR
17 AxC AXA
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Si en lugar de esto, 17 ... PxA 18 D4C+ RIT 19 TDID con
un enérgico ataque blanco.

18 TXT+ DXT
19 CxA+ PxC

Las negras tienen ahora dos pares de peones aislados lo
que constituye una flojedad muy seria. Veamos cémo proce-
den las blancas para aprovecharse de esta situacién.

Frecuentemente estas posiciones se pueden ganar en el
ataque porque el ala de rey negra esta seriamente malpara-
da, y el alfil negro no tiene mucho alcance. Por ejemplo, des-
pués de 20 D3A D3R? 21 C4R las negras estan practicamente
perdidas: 21 ... R2C 22 C5A DI1A 23 T1D seguido de 24 T4D
o T7D y ganan inmediatamente. Pero las negras juegan 20 ...
D4R! inmovilizando temporalmente el caballo blanco, des-
pués de lo cual las cosas no se presentan tan faciles: las
piczas negras empiezan a jugar.

Es por esto que las blancas deciden explotar la flojedad
negra en el final.

20 D4D

Esta jugada situa a la dama en posiciéon de ataque, pre-
para el desarrollo de la torre, amenaza D XP y prepara C4R
que ataca al PAR negro una segunda vez amenazando tam-
bién al mismo tiempo C5A.

20 ... D4R
21 TID



208 AJEDREZ

Ahora ya estan en juego todas las piezas blancas.
21 DX D hubiera fortalecido la posicién de los peones ne-
gros.

21 .. TIR
Amenazando 22 ... D8R+ seguido de mate.
22 DxD!

Y ahora las blancas si juegan lo que una jugada antes
hubiera favorecido a las negras, pero desafortunadamente
para éstas la jugada natural 22 ... P XD desdoblando los peo-
nes del ala de rey no funciona: 23 T7D T1AD 24 C4R con toda
suerte de amenazas; por ejemplo, (a) 25 C5A, delicado para
las negras; (b) 25 C6A+ R2C 26 C4C ganando un pedn; (c) 25
C5C ganando un pedn. Por tanto, las negras deben tomar con
su torre con lo que se mantiene doblado el peédn.

22 ... TxD

%
7
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¢Qué¢ estrategia seguiran ahora las blancas?

Las negras tienen tres puntos débiles: (a) los peones (dos
pares dc¢ pecones doblados aislados, (b) el alfil esta mal si-
tuado con posibilidades de ser atrapado, (c) el rey (por una
parte esta restringido, y por otra no esta protegido por sus
peones).

Cada uno de estos puntos débiles es debido a los peones
doblados y aislados. Si el peén negro en 3AD estuviera en
3CD y el de 3AR lo estuviera en 3CR las negras estarian muy
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bien, incluso mejor que las blancas, ya que en general un
alfil activo es superior a un caballo.

¢Qué plan pueden concebir las blancas dada estas flojeda-
des? No siempre es posible trazar un unico esquema ganador.
Las jugadas dependen muchas veces de las posibilidades de-
fensivas del contrario. Aqui la victoria debera basarse en las
oportunidades que surjan de cada posicién subsiguiente, pe-
ro en la estrategia deberan figurar todas las debilidades ne-
gras.

Las blancas ven tres posibilidades: (a) las dificultades en
que se encontrara el alfil negro después de C5AD combinado
con varios movimientos de peones (en la continuaciéon se po-
dra ver lo que esto representa; (b) la posibilidad de ganar
peones negros, pues todos ellos son muy vulnerables, aunque
si sale la torre blanca, la negra puede hacer lo mismo, lo que
representaria que las blancas cambiarian sus peones eficaces
por los ineficaces negros; (c) la posibilidad de intentar un
mate directo.

Es comprensible que las blancas no se confinen a si mis-
mas en un esquema unico: simplemente esperaran su opor-
tunidad.

23 P3T

proporcionando a su rey un escape: ahora las blancas ame-
nazan 24 T7D.

23 T2R

Hay que considerar 23 ... R1A 24 T7D T2R, pero de hecho,
después del cambio de torres, el caballo tendria aun mas
fuerza frente al alfil de la que tiene ahora.

24 C4T!

Amenazando capturar el alfil mediante 25 C5A AlA o AIT
26 T8D+, un tipo de posiciéon bien conocido.

24 ... A3T
25 P3CD

para coartar al alfil. Las blancas amenazan 26 P4AD que ce-
rraria al alfil pudiendo llevar a su captura.
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25 A7TR
para escapar del encierro.
26 T2D

26 TIR parcce mas cficaz ya que clava al alfil y amenaza
capturarlo mediante 27 C3A. No obstante, las negras prote-
gen su torre con 26 ... R1A retirando luego el alfil. Sin em-
bargo, después del cambio de torres llegamos al mismo tipo
de situacion que después de 23 ... R1A favorable a las blan-
cas.

Pero la partida parcce dar mas de si.

26 R2C

Para salirse del campo de jaque de la torre y proteger su
peon cn 3AR.

27 P3AR

Para pcrmitir al rey entrar cn lucha y limitar el alfil atun
mas. Un movimiento mas (P4AD) y el alfil estaria completa-
mente perdido después de R2A.

27 .. A4C
28 Cs5A

Tratando de ganar cl alfil mediantec P4AD o P4TD. El ca-
ballo ha quedado situado enfrente de los peones aislados y
no pucde ser expulsado de ahi si no es por alguna pieza.
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28 T4R

Las negras expulsan al caballo blanco para salvar su pro-
pio alfil.

29 C7D

El caballo se va, pero ganando un tiempo.

29 ... T8R+

La torre atacada también se retira, pero ganando a su vez
un tiempo.

30 R2A T8A+

Ganando un tiempo.

El hecho de que la torre negra pueda apartarse del caba-
llo blanco haciendo jaque, quiere decir simplemente que las
negras no han perdido nada (es decir, que no han perdido
un tiempo) por la jugada del C blanco con tiempo.

31 R3C

Ahora las blancas amenazan nuevamente C5A y ganar el
alfil mediante P4AD o P4TD.

1 .. A3T
32 C5A

Una vez mas el caballo, desde su fuerte posicién, limita
al alfil.

32 .. AlA
33 R4A

El rey le quita al alfil negro su cuadro 4AR amenazando
34 T8D A3R 35 CxA+ PXxA 36 T7D+, etc., ganando por lo
menos un peén. Ademads, ¢l rey blanco coopera en cl ataque
contra el rey negro que préximamente seguira.

33 TS8R
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para rcchazar 34 T8D A3R 35 CxX A+ mediante 35 ... TxC.

34 C4R

A fin de trasladar cl caballo al flanco de rey para atacar,
tal como veremos.

34 .. A3R
35 C3C

de acuerdo con el plan.

35 T8TD(?)

Una jugada dc amateur. Las blancas pueden soportar la
pérdida dc estc pedn porque estan atacando a mate. Mejor
seria 35 ... T4R después dc lo que las blancas continuarian
su ataquc con 36 T8D.

36 C5T+ R3C
37 P4CR TxP
38 T8D

sacando ventaja de la mala posicion del rey negro.
38 T1T

Si 38 ... P3TR 39 T8C+ R2T 40 Cx P matc, y si 38 ... P4AR
39 T8C+ R3T 40 C6A amcnazando 41 PSC mate imparable.
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39 T8C+ R3T
40 CxP Abandonan

Las blancas amenazan 41 P5C mate.

En general, en un final de caballo contra alfil, la superio-
ridad de uno o de otro depende de la estructura de peones,
donde el alfil puede ser «<bueno» o «malo». Ademads, avanzan-
do el caballo s6lo a cortos pasos, es mejor para ¢l que ha-
yan peones en un solo flanco, mientras que si existen en am-
hos lados parece ser mas favorable para el alfil.

Pero esta norma no es aplicable aqui, en que el caballo ac-
tia en ambas alas. La caracteristica especial de este final es
quc el alfil no encuentra un cuadro bueno en todo el tablero,
y esta continuamente desplazado por las piezas blancas, to-
rre, caballo y peones. Esto es una consecuencia directa de
los peones doblados.
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® Tcoria del gambito de dama aceptado.

® Tentativas para conservar el peén de gam-
bito cn ¢l gambito de dama aceptado.
Jugada libcradora ... P4AD en el gambito
de dama aceptado.

Acumulacion de potencia.

Ataque contra el rey no enrocado.
Estrategia planeando el mate.

Fucrza y debilidad de la dama sola contra
torrec v piezas menores.

Una de las posiciones caractcristicas en ajedrez es aquella
cn que el jugador atacante ticne tal ventaja decisiva, que el
m:te parcce inminente, si bien no se manifiesta claro a sim-
ple vista. En tales posiciones es dc gran ayuda una imagina-
cion ajedrecista bien desarrollada.

El atacante pucde muchas veces mirar por delante de la
posicion inmecdiata diciéndosc «Podria dar mate si...». Una
vez determinado cste «si...» los medios para llegar a ello
frecuentemente sc sugieren por si mismos. A veces se pue-
de llegar a csta posicion «si...» mcdiante un simple sacrifi-
cio, mientras que otras veces los movimientos que conducen
a tal posicion pueden convertirse cn una amenaza que fuer-
ce al contrario a hacer mas jugadas debilitantes. Y aun en
otros casos pueden versc cn lontananza varias aproximacio-
nes a mate, y las amenazas combinadas de estos varios «casi-
mate» pueden ser tan graves que pronto hundan al desgra-
ciado oponcnte.
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GAMBITO DE DAMA ACEPTADO

Amateur Maestro
1 P4D P4D
2 P4AD PxP

El gambito de dama aceptado.

La aceptacion del gambito representa el cambio de un
peén central por uno lateral. Esto, por si mismo, no es reco-
mendable, pero hay otros aspectos del gambito de dama acep-
tado que motivan la estratcgia seguida por las negras, como
se explicara seguidamente y a lo largo de la partida.

Comparado con las distintas lineas del Gambito de Dama
rehusado, el aceptado tiene la ventaja de que el desarrollo del
alfil de dama negro no es ningun problema. Pero por otra
parte, tiene el inconveniente de dejar el centro, siquiera tem-
poralmente, en manos de las blancas.

En general, las negras consiguen con el Gambito de Dama
aceptado un juego libre, si logran neutralizar la superioridad
blanca en el centro, superioridad que se la han dado las mis-
mas negras al cambiar un pedn central por uno lateral. La
jugada neutralizante es ... P4AD jugada en el momento opor-
tuno. Sin este movimiento, las blancas tendrian un centro
ideal (P4D-P4R) del que puede resultar un ataque al flanco
de rey (jugadas como P-4R-5R, véase Partida 19) y las negras
quedarian en una posicién muy sujeta.

El Gambito de Dama no es un gambito en el propio sen-
lido de la palabra; es decir, las blancas no sacrifican un peén
a perpetuidad a cambio de una ventaja en desarrollo, ya que
siempre lo pueden recuperar. Comparese con las Partidas 17
vy 18 en las que el bando que ofrece el gambito cede su peén
definitivamente.

Puesto que muchos amateurs juegan 2 ... PXP con la es-
peranza de conservar el pedn de gambito extra, no estara
fuera de lugar comentar los distintos intentos de conservar
dicho pedn, a través de las siguientes jugadas.

3 C3AR

Esta jugada desarrolla una pieza importante al cuadro
idonco, impidiendo el movimiento negro... P4R, ensefando
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la teoria que después de 3 C3AR las negras no podran con-
servar el peén extra.

Mas directo para la ganancia inmediata del peén de gam-
bito seria 3 P3R, pero a esto se podria responder 3 ... P4R
4 AXP (4 PxP DxD+ 5 RxD C3AD 6 P4A P3A 7 PxXP CxP
8 AXP y si bien las blancas tienen un peén extra, esta linea
ciertamente no les es favorable por 8 ... C5R o 8 ... ASC+
seguido de 9 ... 0-0-0 y las negras tienen un avance considera-
ble en desarrollo) 4 ... PXP 5 PxXP y el peén aislado blanco
queda compensado con un mayor dominio de espacio. Pero
también en esta posicior las negras tienen posibilidades ade-
cuadas para activar sus piezas.

Después de 3 ... P3R un amateur con las negras, descono-
cedor de los recursos de 3 ... P4R, opta a menudo para man-
tener su peén mediante 3 ... P4CD? Puesto que esta jugada
es muy corriente en el juego amateur, veamos sus posibles
continuaciones :

(a) 4 P4TD P3AD (4 ... P3TD S PXP y las negras no
pueden recuperar) 5 PxXP PxP 6 D3A! y las negras pier-
den su torre, o si se interponen, su caballo o su alfil.

(b) 4 PATD A2D S PxP AXP.

(1) 6 C3TD recuperando el peén con ventaja posi-
cional.

(2) 6 P3CD recuperando el pedn con un excelente
centro. '

Algunas veces después de 1 P4D P4D 2 P4AD PxP 3 P3R
¢l jugador inexperto de las negras trata de mantener el peén
con 3 ... A3R lo que es muy malo estratégicamente porque
bloquea el desarrollo negro en el centro. Las blancas pueden
recuperar inmediatamente su peén mediante 4 C3TD, o sim-
plemente completar su desarrollo y conseguir una ventaja
enorme comparativamente a la posicién negra, que seguira
cerrada mientras el allil en 3R obstruya su desarrollo.

3 .. C3AR

Simplemente una jugada de desarrollo. Si ahora las ne-
gras juegan el movimiento neutralizante 3 ... P4AD, las blan-
cas pueden seguir simplemente con 4 P3R o bien 4 P5D y sus
peones centrales actuan como una fuerza restrictiva de los
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movimientos negros, planteandoles algunos problemas en su
busca de igualdad.

Si las negras intentan mantener el peén de gambito me-
diante 3 ... P4CD las blancas lo recuperan con 4 P4TD P3AD
5 P3R seguido de: (a)5 ... A2C 6 PxXP PxP 7 P3CD!, la forma
clasica de reganar el pcon de gambito, o (b) 5 ... D3C 6 C5R
(amenazando 7 PTxXP PxP 8 D3A con la doble amenaza de
9DXxP+ vDXT) 6 ... A2C (o 6 ... C3A) 7 P3CD! (nuevamen-
te esta jugada eficaz) 7 ... PXPC 8 DXP con la doble amena-
za de DxP+ y PxP.

4 P3R P3R

Nuevamente un simple movimiento para abrir lincas. Las
negras encicrran su AD, pero planean un «fianchetto» con él
para mas adelante. En este punto 4 ... P4AD podria ser con-
testado con 5 AXP PXP 6 PXP y como compensacién de
su pedn aislado las blancas tienen un desarrollo mas libre,
al igual que en la variante similar antes mencionada.

5 AxP P3A

B

%
7

.7
Z

Esta es la jugada clave en el Gambito de Dama aceptado,
cuyos objetivos son abrir el juego negro, neutralizar el cen-
tro de las blancas, y dar libertad de movimiento a las piezas
negras. Sin esta jugada las negras tendrian un juego cerrado,
v las blancas podrian manejarse a voluntad y salir de la aper-
tura con un desarrollo superior, sobre todo si hubiesen podi
do realizar el movimiento P4R, lo que en general supone el
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triunfo de las blancas y relegar las negras a un juego defen.
sivo en una posiciéon apretada.

6 C3A

llevando el CD a su casilla natural, lo que parece suficiente
mente légico, pero que sin embargo, en esta variante y en
cste momento, estd plagado de ciertos peligros. En primer
lugar, retrasa el enroque blanco, y como se verd en la parti-
da, el ir retrasando demasiado el enroque supone no llegar
a realizarlo jamas. En segundc lugar, si las negras logran a
través de ... P3TD situar su PCD en su 4.° cuadro, podra
continuar... PSCD en el momento adecuado, expulsando el CD
blanco. Asi pues, en su momento el caballo ya no estaria a
salvo en su 3AD y la protecciéon de la casilla blanca 4R con
este caballo resulta dudosa.

Hay que recordar sin embargo que posponer el desarrollo
del CD es valido sélo en cste caso especial del Gambito de
Dama aceptado, pero no en general.

6 P3TD

La primera de una seric de dos jugadas dirigidas a hacer
retroceder al alfil con el fin de abrir el ala de dama negra
para el desarrollo de su AD a 2C amenazando... P5C, es decir,
atacando el caballo de dama blanco.

En lugar de esto las negras podrian haber jugado 6 ...
PXP, y al igual que cn una linea analoga jugada antes, des-
pués de 7 PXP las blancas tendrian mayor desarrollo y mo-
vilidad para compensar su peén aislado. Ciertamente, la ven-
taja blanca es por naturaleza temporal, mientras que la ne-
gra ¢s permanente micntras el pedn blanco siga aislado. Pero
2n posiciones de esta indole las blancas no tienen dificultad
cn [orzar un cambio de peones con P5D, con lo cual conserva
cicrta -superioridad en espacio liquidando su unico punto
débil.

Si las blancas responden a 6 ... PXP con 7 CXP y las
negras intentan dominar inmediatamente el centro con 7 ...
P4R, entences 8 CDSC que suponc amenazas tales como 9
DxD+ seguido de 10 AXP, y si las negras cambian damas,
la amenaza blanca C7A+ es molesta. Por tanto, después de 7
Cx P continuarian 7 ... P3TD preparando... P4CD y ... P4R.
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7 A2D(?)

Una jugada de amateur cuyo objeto es simplemente sacar
el allil, sin contar con los requerimicntos estratégicos de la
posicién, con el inconveniente adicional de privar al PD
de uno de sus defensores. De todas formas, la jugada no cs
del todo mala. En muchas variantes, entre ellas la de esta
partida, las blancas pueden introducir su AD en juego a tra-
vés de 3AD. Este movimiento de paso deja libre para la TD
el cuadro 1AD, lo que puede representar algo.

7 00 es la jugada légica, o tambié¢n podrian jugar las blan-
cas 7 P4TD impidiendo a las negras llevar a cabo sus manio-
bras en el lado de dama.

Si las blancas hubieran intentado dominar inmediatamen-
te el centro mediante 7 P4R las negras responderian 7 ...
P4CD siguiendo luego 8 A3D (9 A3C pierde un peén después
de8 ... P5C) 8 ... PXPI9CXxPDy9 ... A2C69 ... PAR (9 ...
DxC?? 10 AxP+ ganando la dama negra) y la posicién blan-
ca ciertamente no es mejor que la negra.

7 P4CD

Las negras contindan con su plan. El problema de su AD
estd resuelto. Su amenaza de P5C supone que existe una pre-
sion indirecta en el centro.

8 A3ID CD2D

74///

dl,
2§ -

De forma que ¢l caballo puede a la larga pasar a su 4AD
para atacar al alfil blanco. Normalmente es muy importante
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para las negras capturar con cl caballo después de la jugada
blanca P xP.

En esta variante, el CD negro esta mejor en su 2D dejando
para el AD la diagonal abierta. Esto puede también ser im-
portante para evitar la jugada blanca P5D, que en muchas
ocasiones es peligrosa para las negras.

En esta posicién especial en la que las blancas han juga
do la defectuosa jugada 7 A2D dejando sin proteccién su alfil
cn 3D, también hubiera sido bueno 8 ... C3A por cuanto las
blancas se verian practicamente obligadas a jugar 9 C2R pa-
ra evitar la pérdida de un peodn. Sin embargo, la ultima ju-
gada no causa mucho perjuicio a las blancas.

La posicién actual podria surgir de la Defensa Meran del
Gambito de Dama rehusado, después de las jugadas siguien-
tes: 1P4D P4D 2 P4AD P3AD 3 C3AD C3A 4 P3R P3R 5 C3A
CD2D 6 A3D PxP 7 AxXP P4CD 8 A3D P3TD 9 A2D? P4A. Se
emplea una jugada mas en la Defensa Meran para llegar a la
misma posicion, debido a que en esta variante las blancas
pierden un tiempo con A3D seguido de AXP, y las negras lo
pierden con ... P3AD seguido de P4AD.

9 C4R(?)

Estc movimiento tienc la ventaja para las blancas de de-
jar cspacio para el AD blanco cn 3AD, pero tiene el inconve-
niente de perder un tiempo para cambiar su caballo por el
negro. Scria preferible enrocar ahora, continuando luego con
jugadas tales como D2R v PXP seguido de P4R. Con prefe-
rencia, los amateurs retardan demasiado el enroque. Segun
un principio practico, primero enréquese y luego piénsese
cn el ataque o en la estrategia.

La jugada 9 C4R evidencia que las blancas no tienen nin-
guna cstrategia definida ni ningun plan en idea, navegando
en la voragine de la partida media, jugando de uno a otro
movimiento sin idea de la direccion que deberia tomar.

Cicrtamente, las blancas tienen mas piezas desarrolladas
quc las negras, pero hay que considerar cdmo estan desarro-
lladas.

9 A2C
Las negras llevan a cabo su plan estratégico del «fian-

chetto» de AD ganando un tiempo, ya que ahora amenazan
capturar el caballo blanco en 4R.
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10 CxC+

Si las blancas no cambian, pierden un tiempo. Por ¢jem-
plo: 10 D2A P5A! 11 CxC+ CXxC 12 A2R y las blancas se han
visto obligadas a retirar el allil, dejando que las negras do-
minen con toda potencia su cuadro 5R.

Es cierto que después de¢ que las negras capturen, las
blancas tendrdn tantas piczas desarrolladas como ellas, pero
cl alfil negro del «[ianchetto» es mucho mas [uerte que cl AD
blanco pobremente desarrollado.

10 DxC

Amcnazando con mutilar la estructura de peones blancos
mediante 12 ... AXC 13 DxA DxXD 14 PxD PxP 15 PxXP

para llegar, bajo ciertas circunstancias a ... P4R con mayor
dominio del centro.
También seria bueno 10 ... CxC anadiendo presién so-

bre el cuadro blanco 4R, y evitando que las blancas jueguen
P4R. Pero lo jugado tiene la ventaja adicional de evitar la ju-
gada blanca PXP, pues entonces se podria responder...
D x PCD.

11 A2R

Para evitar que las negras consigan el cambio descrito a
continuacién de la 10.* jugada negra, pero las blancas pier-
den un tiempo.

11 A3D

Continuando el desarrollo y comenzando una acumulacion
de poder: los alfiles en 2CD y 3D.

Se podria considerar 11 ... PXP 12 PXxP A3D, pero en tal
caso el AD blanco tiene a su disposicién la diagonal 2D-5CR.

12 PxP

Este cambio tiene la ventaja de permitir a las blancas lle-
var su AD a una diagonal mejor, pero ticne el inconvenicnte
de situar al caballo negro en un cuadro idecal.

12 ... CxP
13 A3A
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El alfil estd mejor aqui que en 2D, pero sin cstar del to-
do bien situado ya que las negras pueden disponer de juga-
das tales como ... C5R, ... P4R e incluso en ciertas circuns-
tancias... P5C

13 ... D2R

La dama sc rctrac temporalmente para volver a salir con
mads fuerza en el momento oportuno, al mismo tiempo que
protege su alfil en 3D.

Ahora las negras tienen el mecjor juego: sus piczas son
mads activas. Comparese la posicion relativa de los alfiles y
caballos blancos y negros.

Seguidamente las blancas deberian jugar 14 0-0 y, si es
posible, simplificar con 15 ASR con cl fin de cambiar alfiles
y con ello reducir la concentraciéon de poder negra. A su vez
14 ASR costaria un pedén después de 14 ... AXA 15 CxA
AXP por si 16 TICR A5R 17 TxP A3C.

Obsérvese quc 14 AXPCR no scria eficaz después dec 14
... TICR 15 A3A (15 ASR A XA seguido de 16 ... TxP) 15 ...
TX P (compdrese csto con la combinacién anterior). Ambos
bandos pierden su PCR, pcro las negras terminan con su to-
rre en su 7CR, que cs una excelente posicion de ataque.

14 D4D?

No comprendiendo las exigencias de la posicion, las blan-
cas intentan una mayor concentracion de poder por si mismas.
Su dama no estd scgura ahi, pronto sera expulsada a otro
cuadro donde tampoco estara a salvo. Las posibilidades de
ataque blanco son nulas: una dama y un alfil es demasiado

poco. Tal vez las blancas esperaban 14 ... 0-022.
14 .. P3A
15 TID

La presion blanca sobre la columna de dama es ilusoria.
Fuerza a las ncgras a jugar 15 ... T1D, que de todas formas
lo hubicran jugado. Mejor scria 15 0-0 TID 16 D4TR C5R 17
AlR que no sitda a las blancas en una maravillosa posicion,
pero es quc no quedan demasiado bien en ningun caso.

15 TID
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T
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16 P3CD

Para dejar sitio a su AD en caso de un posible ... C5R
(o ... C5T), pero esto no funciona.

Examinemos la posicién un poco mas detalladamente. El
punto a tener en cuenta es la amenaza indirecta negra con-
tra la dama blanca por parte de su TD. Esto representa que
las blancas no pueden enrocar por ... AXP+. Por otra parte,
las negras no pueden mover su AR de cualquier forma en un
ataque contra la dama blanca, debido a la simplificacién
blanca DX T+. Por cjemplo, después de 16 P3CD 16 ... A4R
seria malo: 17 DXT+ DxD 18 TxD+ R XT 19 C XA, etc.

Aun cuando la dama blanca esta en algin peligro, no exis-
te una amenaza directa; no obstante, las blancas deben jugar
con gran cautela y tomar en cuenta, por ejemplo, la jugada
negra ... A2A en defensa de su TD y en ataque a la dama
blanca. No obstante, después de 16 AST (en lugar de 16 P3CD)
las blancas no deben temer 16 ... A2A ya que adn pueden
continuar con 17 DxXT+ A XD 18 TxXA+ alcanzando las blan-
cas un final aproximadamente igualado.

Esto quiere decir que después de 16 AST las negras ha-
brian continuado 16 ... T2D protegiendo su torre una vez
mas con el caballo, de forma que ahora amenazarian con
mover su AR a cualquier sitio.

16 0-0
Amenazando 17 ... A4R.

No es convincente 16 ... C5R 17 ASTD A2A 18 DXT+ con
la misma combinacién de antes.
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17 D4CR

17 D4TR hubiera situado a la dama en una posicién tal
vez menos expuesta, y hubiera sido ligeramente mejor. Ya
veremos por qué la dama esta mas expuesta en 4CR.

Las negras, buscando una estrategia apropiada a una po-
siciéon en la que tienen una considerable acumulaciéon de
fucrza y ecjercen presion sobre muchos puntos del tablero
observan dos inferioridades en la posicién blanca: (a) su
rev no enrocado, (b) su alfil suelto en 3AD. Por tanto, apro-
vechan la oportunidad de expulsar al alfil (v entonces atacar
al rey no enrocado) jugando.

17 .. C5R
18 A2C

Las blancas demoran el enroque en sus jugadas 7.2y 14.%,
quiza porque temian un ataque. Estratégicamente esto fue
malo, porque después de la préxima jugada negra ya no po-
dran enrocar.

Después de 18 A2D Cx A 19 CxC A5C se llega a la misma
situacién: las blancas no pueden enrocar.

Tampoco pueden las blancas sostener la diagonal con 18
AST, pues 18 ... A5C+ 19 AXA DxA+ pierde una pieza des-
pués de 20 T2D o C2D de forma que 20 R1A pierde el enroque
como en la continuacién de la partida.

18 ASC+

Para impedir el enroque blanco, lo que constituye una
importante ayuda para el plan negro. El catastréfico resul-
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tado de la imposibilidad de enrocar las blancas, pronto sc
hara cvidente.

19 RIA

Forzado, va que las negras dominan su casilla 7D con de-
masiadas piczas para que las blancas puedan interponerse
con éxito.

19 TXT+

Las negras eliminan la activa torre blanca e introducen
la suya propia TR en el juego, ganando un ticmpo en unas
pocas jugadas. Por cl contrario, la TR blanca permanece al
margen del juego.

20 AXT TID

La torre que resta se sitia en la vital columna de dama
amenazando al alfil blanco.

A partir de aqui, un golpe sucede a otro. Todas las pie-
zas negras cooperan constituyendo una concentracién maxi-
ma de fuerza. Por el contrario, las piezas blancas tienen muy
poca actividad y no hay cooperacién alguna entre la torre y
la dama.

21 R2R

Jugada relativamente buena en una mala posicién. Ahora
existe alguna esperanza de que la torre blanca pueda entrar
en el juego.

Si 21 C4D? la torre blanca permanecce bloqueada, ¢l ca-
ballo blanco puede ser expulsado y las negras tomar pose-
sién de su cuadro 7D: 21 ... P4A (para intentar privar al AR
blanco de la protecciéon de su dama) y

(a) 22 D2R P4R 23 CxPA? [mejor 23 C3A, véasc
(d)] 23 ... D2D! atacando al caballo y al alfil ganando
una pieza.

(b) 22 D3T P4R 23 CxPA TxA+ 24 R2R T7D+,
ganando una pieza.

(c) 22 D3A? CiD+ ganando la dama.

(d) 22 D5T P3C 23 D2R P4R.
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(1) 24 C3A C7D+ y (a) 25 CxC TxC ganando una
pieza; (b) 25 RIC CxC+ 26 PxC T7D ganando igual-
mente una pieza.

(2) 24 C2A T7D ganando la dama (25 D3A TxP+
etc.).

Después de 21 A2A o 21 A2R las negras penetran en la
7.2 fila mediante 21 ... C7D+, es decir: 21 A2R C7D+ 22
RIC CxC 23 AxC P4A 24 D3T T7D.

Todas estas variantes demuestran por qué 21 R2R es for-
zada.

21 P4A

Para desplazar la dama blanca, reduciendo sus posibili-
dades de intervenir en subsiguientes jugadas.

22 D5T P3C
23 DT

Si las blancas intentasen 23 D4T con el fin de reducir el
ataque mediante cambios, las negras replicarian 23 ... T7D+
con toda suerte de amenazas que fuerzan una decisién di-
recta, no pudiendo las blancas contestar 24 CX T sin perder
su dama.

23 D3D

Las negras amenazan 24 ... D6D mate, obteniendo mien-
tras tanto el dominio completo de la columna de dama y de
su cuadro 7D.

24 A2A

Si 24 C4D P4R; si 24 C5R (para cvitar 24 ... D6D mate)
24 ... DID+.

24 D7D +!

Este sacrificio provechoso de dama es el resultado de la
acumulacién de poder. El objetivo negro es doble: (a) hacer
retroceder al rey a su primera fila inmovilizando nuevamen-
te su torre, y (b) tomar posesiéon de su propia fila 7.2.
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tres piczas y un peén a cambio de la dama.

El resultado material de la combinacién negra es favora-

a ellas:
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Ademads, las negras disponen de un ataque formidable. Ahora
amenazan 30 ... T8C+ seguido de mate. (Qué pueden hacer
las blancas en contra de ello?

(a) 30 R1A T8C+ ganando la torre blanca restante.
(b) 30 DID C6A 31 D3D T8C+ 32 R2A CS5R+ ga-
nando la torre.

Las blancas no pueden retener su primera fila, por lo que
juegan

30 P4TR

Esto es un poco mejor que 30 P3TR porque deja el cua-
dro 3TR a disposicién del rey blanco.

30 CéC

Las negras ahora amenazan 31 ... T XP mate.
Si 31 R2T? TxP+ 32 R3T CXT etc., por lo que las blan-
cas juegan

31 T2T

El analisis de la posicion en este punto de la partida es
mas bicn enredado y dificil de seguir. Lo incluimos aqui
para dar al lector una idea de lo extenso de un analisis com-
pleto de una posicién ajedrecista complicada, y a manera
de ejemplo de la riqueza de posibilidades y los sorprenden-
tes giros que existen en tal posicién, asi como de los mé-
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todos que pueden emplearse en ¢l analisis de ciertos tipos
de situaciones.

El lector no debe preocuparse si no capta a la primera
los dctalles del siguiente andlisis, pero puede simplemente
jugar unas pocas veces sobre las variantes, para saborear
la gran variedad de giros que se producen. Los que lo deseen
pueden explotar el andlisis mas profundamente en sucesivas
lecturas.

Las negras han cedido su dama a cambio de tres piezas
v un peén. Tienen dominio completo sobre su 7.2 fila y sobre
la diagonal larga. Ademas tiene completamente inmovilizada
a la torre blanca que debe permanecer en su 2TR debido al
ataque negro sobre el PCR blanco. Sélo puede jugar la dama
blanca, pero ésta es una picza poderosa, especialmente por-
que pucde dar jaque y atacar otras piezas simultaneamente.
Esto hace que el problema seca mucho mas dificultoso de lo
quc parece a simple vista.

Sin cmbargo, en los casos en que el rev enemigo esta seria-
mente restringido, un jugador puede pensar en dar un mate
no muy lejano o en ganar considerable material.

Muchas veces en posiciones como la presente no hay pers-
pectivas de mate absoluto, pero si, «si» la posicién fuera
ligeramente distinta. Cuando un jugador estd préximo a dar
mate, este condicional «si» puede ser una buena orientacion
de cémo proceder, y deberda hacer todo lo que pueda para
llegar a ello. Veamos cémo se puede aplicar lo dicho a la
situacién actual.

Las negras se aperciben de que pueden dar mate, no de
una forma sola, sino de tres, «Si...»

Mate A: Si no hubiera un peén blanco en el 3R
blanco y si el AR negro no estuviera clavado, las negras
podrian jugar ... A4A mate.

Mate B: Si el caballo negro estuviera protegido, po-
drian dar mate en dos jugadas mediante 31 ... T8C+
32 R2A T8A mate.

Mate C: Si la torre blanca juega, las negras tienen
mate en una jugada mediante ... TXPC.

Las negras también consideran 31 ... CSR amenazando
malce en una jugada, pero lo rechazan, va que después de 32
R1A no hay continuacién positiva; simplemente el rey blanco
tienc mds libertad que antes. Asi pues, vuelven sobre las
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lineas de los Mates A, B y C comentados antes, razonando
de la siguiente forma: Yo podria jugar 31 ... P5A amenazan-
do mate en dos jugadas (Mate B). Esto practicamente fuer-
za 32 PXP pues si 32 DID ASR amenazando 33 ... T8C ga-
nando la dama.

Si ahora juego 32 ... R2C amenazando 33 ... A4A (Mate A)
la respuesta blanca seria 33 D4D+ capturandome la torre,
pero esto seria seguido de 33 ... R3T 34 DT A4A+ 35 D2A
AxD+ ganando la dama por el alfil. Pero el final de alfil
y caballo frente a la torre puede traer dificultades. Veamos
si no hay algo mejor. El problema principal en este momen-
to es ver como movilizar el AR.

¢Existe alguna forma en que yo pueda desclavar mi alfil
sin mover el rey? Podria jugar 31 ... T7A para seguir des-
pués con ... T1A expulsando a la dama y por tanto descla-
vando el alfil. La amenaza directa seria aqui 32 ... P5A 33
PxP TIA seguido de 34 ... A4A+ (34 D4D? C7R+) o bien
34 ... A4A ganando la dama en cualquier caso. Después de
31 ... T7A la retirada blanca 32 DID no es eficaz teniendo en
cuenta los ataques del caballo a rey y dama tanto ahora
como en lo que sigue. Por ejemplo, 32 ... T8A! 33 DXT
C7R +.

La unica defensa blanca contra 31 ... T7A parece ser 32
P4C protegiendo su casilla 5AD, pero tiene el inconveniente
de liberar el cuadro 5AD negro para mi AD y después de
32 ... A4D protegiendo mi PR y entrando mi AD cn actividad,
debe haber algo en esta posiciéon. En vista del muy poco
espacio de que dispone el rey blanco no puede quedarse
solo frente al ataque combinado de todas las piezas negras.

31 T7AD!
Y ahora las blancas tienen opcién a varias réplicas:

(a) 32 D8C (atacando simultaneamente el caballo
v el alfil de dama negros) 32 ... P5A! 33 PxXP (33 DXP?
C7R+, otra vez un ataque simultineo a rey y dama)
33 ... TIA y las blancas no pueden detener 34 ... A4A
mate, sin haber cedido la dama.

(b) 32 DID T8A 33 DXT C7R+ ganando nuevamen-
te la dama con el ataque doble a R y D.

(c) 32 D7D A4D 33 D8D P5A 34 PxP R2C (des-
pués de un jaque por parte de la dama blanca el rey
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negro pasara a 3T en donde no le pueden dar mas jaque
y por tanto las blancas no pueden evitar ... A4A mate).

(d) 32 P5T (o 32 P3T) 32 ... P5A 33 PXP y las ne-
gras llevan a cabo la amenaza TIA, seguido de ... A4A
mate (Mate A).

(e) 32 P4C A4D empleando las negras una variante
del Mate B. 33 ... T8A+ 34 R2A C5R+ y (1) 35 R3A
T8A+ 36 R2R AS5A mate, o (2) 35 R2R A5SA+ 36 R3A
T8A mate. Por tanto, 33 P4R (después de cualquier
otra jugada, las negras llevan a cabo su amenaza) 33

. P5A! v ahora las negras pueden realizar el Mate B
empezando 34 ... T8A+ que siempre es eficaz aun des-
pués de 34 T3T (34 ... TSA+ 35 R2T T8T mate).

Hasta aqui parece que el plan negro tiene éxito. No obs-
tante las blancas encuentran una jugada que crea un pro-
blema completamente nuevo, jugando

32 D8R

Esto es en cierto modo una mejora de la linea (c) 32
D7D. Hay que observar que si ahora el rey negro trata de
escapar 32 ... R2C desclavando al alfil, las blancas pueden
simplemente jugar 33 DXPR puesto que las negras no tie-
nen ahora ningun movimiento amenazante. Esto puede dar
la idea de repasar el orden de las jugadas, jugando primero
31 ... P5A, forzando 32 PXP y luego 32 ... T7A. Pero enton-
ces la variante (e) ya no es valida: 33 P4C! vy debido a la
variacion de circunstancias, el rey blanco tiene ahora su cua-
dro 3R como escape, y la decisién no es evidente. Estamos
pues enfrentados con un problema enteramente nuevo. Pues-
to que no nos podemos exponer a perder nuestro PR por los
multiples jaques involucrados, no tenemos practicamente
nada mejor que 32 ... A4D.

32 .. A4D

El desbloqueo del alfil se puede lograr unicamente ju-
gando el rey en una de las jugadas siguientes. De momento,
las blancas tienen un pequefo respiro puesto que no deben
tener un movimiento amenazante en una jugada, y por
tanto pueden intentar (y practicamente no tienen otra op-
ciéon) movilizar su torre.
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33 P5ST

No 33 P4R después de lo cual 33 ... P5A seguido de 34 ...
T8A+ y Mate B.

33 D8C es facilmente refutado por 33 ... P5A 34 PxP
(forzado, pues si 34 DxP?? C7R+ ganando la dama) 34 ...
R2C 35 DSR+ R2A! seguido de Mate A.

33 PxP

Aqui no ha lugar a 33 ... P5A 34 PXPA desclavando el
alfil mediante 34 ... R2C porque 35 P6T+.

Ahora las negras tratan de proteger el caballo median-
te ... P5T y si TXP, entonces ... TXP mate.

34 DS8D!

Jugada unica, pero fuerte, que ataca y defiende, amena-
zando 35 DSC+ 36 DXC y parando ... P5T.

33 .. P5A!
35 D5C+

Si 35 PXP R2A (amenazando 36 ... A4A mate) 36 D7D+
R3C 37 D8R+ (37 P5A+ R3T!) 37 ... R2C (un zig-zag pecu-
liar; es muy instructivo observar cémo las negran van es-
capando de los jaques blancos) 38 D7D+ R3T! y no hay
mas jaques, por lo que ... A4A decide (39 TXP+ CXT cuesta
demasiado material).

5 .. A2C
36 D8D+

Si 36 DxPA C7IR+.
Si36 PxP? T8A+ 37 R2A C5R+, ganando la dama con el
ataque doble a rey y dama.

36 ... R2A
37 D7D+ R3C
38 D8R+ R3T!

Las negras se refugian nuevamente en un cuadro desde
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el que no pueden recibir jaque, y ahora los tres mates co-
mentados antes siguen siendo validos.
Las blancas pueden escoger:

Mate A: 39 PXP A5D mate.
Mate B: 39 D7A T8A+ 40 R2A T8A mate.
Mate C: 39 T3T T XxPC mate.

Sélo hay una forma de retrasar el mate
39 TxP+ CxT

La posicién ya no tiene dificultad ni es instructiva, sélo
entretenida.

40 Abandonan
La partida podria haber terminado: 40 D7A TxP+ 41

R1A C6C+ 42 RIR A6AD+ 43 RID A6A+ 44 R1A A7C+ 45
RIC AS5R mate.



Partida 17

Naturaleza del gambito.

Ideas tras el gambito.

El blanco del ataque.

Creacién de una posicién inferior para un

futuro ataque.

® Potencia de un ataque directo contra el rey
por parte de la dama vy las torres.

® Valoracion aproximada de peones doblados.

El gambito es, en general, la cesién de un peén o de una
pieza a cambio de un tiempo extra que pueda ser utilizado
para conseguir mayor desarrollo de piezas o a veces una su-
perioridad de peones en el centro. Un gambito real enfoca
el juego en una direccién completamente nueva, ya que in-
tervienen dos unidades totalmente distintas: tiempo contra
material. No se puede decir nunca cual de los dos es supe-
rior, ya que es practicamente imposible comparar dos en-
tidades de tan distinta naturaleza; unicamente se puede cs-
pecular sobre cual es mejor en una posicién o variante dada.
Ademas, existe una gran distancia entre la teoria y la prac-
tica. Aun cuando un gambito no sea tedricamente correcto,
en la practica resulta bien cficaz debido a dos factores im-
portantes: (a) la labor del defensor cs en general mas difi-
cultosa que la del atacante, y (b) el jugador que acepta el
gambito se ve acosado por un problema psicolégico: ha ga-
nado material, lo que le hace pensar que tiene la obligacién
moral de jugar para ganar. La practica demuestra la impor-
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tancia que ticne también este segundo factor. Conviene se-
fialar que el defensor del gambito no debiera mirar tan
alto, dandose por satisfecho con alguna simplificacién e
igualdad, pues sdlo de esta forma puede librarse de las ma-
las consecuencias de la desventaja psicolégica incurrida al
accptar el gambito.

Una vez cl jugador del gambito ha alcanzado el maximo
desarrollo, debe convertir esta ventaja en alguna clase de
ataque en cl momento oportuno, ya que la superioridad en
desarrollo es por su propia naturaleza puramente temporal,
y cl bando contrario puede igualarla si se le da tiempo.

El éxito de un ataque se basa en general en las flojedades
en la posiciéon contraria. Si el oponente no tiene ningun
punto débil y por tanto no hay blanco para el ataque, la
uUnica forma de proceder es la de mantener el equilibrio,
seguir maniobrando, crear problemas al enemigo y vigilar la
oportunidad de conseguir alguna ventaja.

Por consiguiente, el problema del bando que ofrece el
gambito cs el de buscar un blanco al que atacar para em-
plear eficazmente el mayor desarrollo, mientras que el papel
del defensor es jugar de tal forma que no exista ningun
blanco y a la larga sacarle provecho a su ventaja numérica.

CONTRAGAMBITO DEL CENTRO
Amateur Maestro
1 P4R P4D

Para las lineas generales de esta apertura véase la Par-
tida 15.

2 PxP P3AD

Las negras dan un pedén a las blancas para acelerar el
desarrollo: a esto se le denomina gambhito.

Debe distinguirsc entre un gambito tal como el de dama
(véanse Partidas 9, 16, 19 y 20) en el que las negras pueden
aceptar, pero no pueden mantener el peén extra, y el Gambi-
to del centro y ¢l Gambito Goring en el cual el bando contra
el que se juega cl gambito puede aceptar y mantener este
peoén extra.
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3 PxP

Las blancas aceptan el pedn que se les ofrece y comienza
la batalla entre material y tiempo.

Las blancas no estaban obligadas a aceptar el gambito:
nodrian haber jugado 3 P4D y después de 3 ... PXP llega-
mos a la variante de cambio de Caro-Kann, o bien, después
de 3 P4AD PXP 4 P4D tendremos por transposicion la va-
riante Panov del Caro-Kann (véase Partida 15, 2.° movimien-
to negro).

3 CxP

En lugar de esto las negras podrian haber ofrecido un
segundo peén (3 ... PAR 4 PXP AXP). En este caso, puesto
que el material sacrificado seria mayor, también lo deberia
ser proporcionalmente el avance en desarrollo.

Si después de 3 ... CxP las blancas quieren jugar un
juego sdlido en el que cl adelanto en tiempo de las negras
les aproveche al minimo, deberan responder 4 P3D que les
proporciona una posiciéon sélida desde la que comenzar el
desarrollo de sus piezas. Es cierto que esta jugada encierra
al AR, pero en este caso las blancas juegan a la defensiva,
y el cerco tienc la ventaja de que todas las piezas estdn a
mano. También debe considerarse 4 P3CR, con lo que el
juego podria continuar 4 ... C3A 5 A2C A5C 6 P3AR con lo
que las negras tienen aun alguna compensacién.

4 ASC

Las blancas clavan cl caballo negro, amenazando aislar
los peones negros del ala de dama mediante 5 AXC. Si las
negras quieren, pueden evitar el aislamiento de sus peones
respondiendo 4 ... D3C atacando al alfil blanco. Un amateur
podria también jugar 4 ... A2D con lo que también se evita
el aislamiento de peones. Pero esta jugada estaria comple-
tamente fuera del espiritu del gambito que las negras han
elegido: 4 ... D3C amenaza y obliga a las blancas a actuar,
mientras que 4 ... A2D no lo hace. Después de 4 ... A2D
las blancas no pensarian ecn cambiar piezas.

Si las negras han jugado el gambito ha sido para conse-
guir un desarrollo rapido en un tipo de juego en el que el
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inconveniente posicional de los peones aislados apenas
cuenta.

4 P4R

Las ncgras no sc impresionan con la amenaza blanca de
aislar sus peones del ala de dama: estdn mas interesadas en
conseguir un juego activo, a fin de utilizar las posibilidades
que les da el pedn sacrificado. En otras palabras, el pedn
sacrificado les ha proporcionado un tiempo de mas, que es
2l que deben emplear para el subsiguiente desarrollo si
pretenden retener esa ventaja de tiempo.

5 AxXC+

En esta situacion las blancas hubieran podido jugar 5
P3D o C3AD o C2R. Pero se verian practicamente forzadas
a jugar AXC tan pronto enrocasen las negras, ya que en-
tonces el alfil blanco se convertiria en objeto de ataque me-
diante movimientos tales como ... C5D. Por tanto, ya hacen
ahora el cambio, lo que también estd bien.

5 PXxA

Como compensacion del peén sacrificado las negras tie-
nen ahora los dos alfiles, dos columnas abiertas y diagona-
les también abiertas.

El PR negro limita el desarrollo libre de las blancas; si
ahora ¢éstas hacen la jugada normal 6 C3AR este caballo
puede verse obligado a mover mediante 6 ... PSR, por lo
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que deciden controlar su cuadro 4R primeramente con C3AD
y luego P3D si es necesario.

6 C3AD C3AR

Las negras contrapresionan el cuadro 4R de las blancas.
Por tanto estas ultimas consideran mecesario defender ese
cuadro una vez mas y juegan

7 P3D

En este punto las blancas podrian tomar en consideracién
7 D3A atacando al débil PAD negro: es cuestion de cémo se
desee seguir. Han ganado material y pueden intentar ganar
mas. En este caso, las negras podrian responder 7 ... A2D
o 7 ... D2A y posteriormente ... A5CR, ganando un tiempo
al atacar la dama blanca obligandola a moverse.

7 ASCD

Neutralizando nuevamente la presion blanca sobre su ca-
silla 4R. Si por ejemplo, ahora 8 C3A, se podrd jugar 8 ...
PSR 9 PXxP AXC+ 10 PxA DxD+ 11 RxD CxP y las
negras consiguen un buen juego, como por ejemplo, 12 TIR
A4A 13 C4D 0-0-0..

8 A2D

Desclavando el caballo y recuperando la presién sobre
su 4R. Otra posibilidad seria 8 CR2R después de lo cual
8 ... P5R no significaria mucho: 9 PXP DxD+ 10 RxD
protegiendo el pedn de rey.

8 ... 0-0

Las negras no tomarian cn cuenta 8 ... AXC en este
momento, porquc no descan cambiar su buen alfil aun
cuando pudieran avanzar su PR después del cambio. El avan-
ce solo tiene significacion cuando ataca.

9 C3A?

Este movimiento es dc¢ suma importancia para la conti-
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nuacion de la partida, pues proporciona a las negras un ob-
jetivo a atacar, compensandole el peén sacrificado. Hasta
ahora sélo han tenido una sombra de compensacién: los dos
alfiles y un tiempo.

Después de 9 CR2R las negras no hubieran tenido muchas
oportunidades. Si la partida hubiera llegado al final tal vez
habrian podido conseguir tablas a pesar de tener un pedn
menos, pero habrian tenido que luchar para llegar como
maximo a ello.

Ciertamente las negras tienen movilidad para sus piezas,
pero ¢céomo se puede hacer uso de ella? Un ejemplo: 9 CR2R
A5C 10 P3A A3R 11 0-0 D3C+ 12 RIT TDID 13 C4T D2C
14 AXA DXA 15 P3CD y las negras no tienen mas ocasiones
de ataque.

La dificultad esencial para las negras en este tipo de po-
sicién reside en el hecho de que cada cambio mejora el jue-
go de las blancas y disminuye las posibilidades de que las
negras saquen ventaja de su movilidad.

En una partida de ajedrez hay dos caminos a seguir: (1)
con jugadas normales, ¢s decir, légicas, y (2) con jugadas
2xtraordinarias tales como sacrificios de peones o de piezas,
o llevando a cabo maniobras artificiosas ilégicas.

Hasta la jugada 9, la posicion de las blancas no tiene
puntos débiles que permitan a las negras emprender un ata-
que directo. El camino normal es demasiado lento, y el ex-
traordinario no es posible aqui. Si uno juega un gambito,
en muchos casos podra conseguir un juego prometedor a
base de jugadas normales légicas; en este caso las negras no
pueden. Esto quiere decir que después de todo, el gambito
de las negras no tiene mucho valor.



PARTIDA 17 241

Después de 9 C3A? mas tarde el CR blanco quedara cla-
vado mediante... ASCR lo que casi siempre debilita la po-
sicién del rey blanco si le falta el alfil de rey. Si este alfil
estuviera aun en el tablero, las blancas no tendrian por qu+
temer este debilitamiento. Hasta ahora las negras se han
limitado a mover piezas; a partir de ahora su plan estraté-
gico aparece claro.

9 .. TIR

Amenazando 10 ... P5R las negras inducen a las blancas
a que enroquen por el lado de rey. Sélo después de este
enroque la jugada ... AS5C tendra suficiente fuerza. Antes de
€1, no significa mucho.

Un 9 ... A5C inmediato no tiene un significado particular.
Luego viene 10 P3TR A4TR (10 ... AXC no logra nada, sen-
cillamente cede dos alfiles) 11 C4R CxC 12 PxC AxC 13
PXxA, y si bien las negras han conseguido debilitar el ala
de rey blanca, no supone un gran inconveniente para éstas,
ya que todavia pueden enrocar por el lado de dama. En
muchas posiciones andlogas, después de 10 P3ITR A4TR, las
blancas pueden proseguir el ataque contra el alfil negro me-
diante 11 P4CR, pero en este caso es juicioso por su parte
demorar este ataque una o dos jugadas, ya que lleva al alfil
al cuadro 3C desde el que domina un cuadro vital para la
lucha, que es su SR.

Por otro lado, un inmediato 9 ... PSR 10 PxP AXxC 11
AXA CXP no es demasiado ilégico, ya que las negras estan
jugando para un ataque con iniciativa, y en muchos casos
2l empuje PSR la da. No obstante, se deben analizar los de-
talles tacticos y valorar la posiciéon resultante de la conti-
nuacion. Después de 12 DxXD TXxD 13 A4D A5C 14 0-0-0 y las
negras contintian con un peén menos sin nada que presentar
para el ataque. Ciertamente han tenido éxito dando a las
blancas un peén doblado aislado en el ala de rey después
de 14 ... AXC, pero esto no representa mucho en esta si-
tuacion.

Segun valoracién aproximada de los peones doblados, si
estan en el flanco en que estan en superioridad de peones
son perjudiciales, porque disminuyen las posibilidades de
conseguir un peén pasado, mientras que si estan en el lado
minoritario o de igualdad no suponen mucho. Pero esto es
unicamente el aspecto de los peones doblados en relacién
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a la posibilidad de conseguir un pedn pasado. Otro aspecto
es la vulnerabilidad de los peones doblados aislados.

10 0-0

Las blancas han enrocado por el lado de rey y ahora las
negras estaran en condiciones de atacar. Veamos si habia
algo mejor.

10 D2R no parece muy fiable ya que rey y dama blancos
estan ambos sobre unp columna dominada por la torre ne-
gra. Sin embargo, no seria facil explotar la situacién: por
ejemplo, 10 ... AXC (preparacidon necesaria para la jugada
siguiente) 11 AXA P5R parece irresistible. Entonces

(a) 12 PxP? TxP gana la dama, como era de espe-
rar después de una continuacién tan tonta.

(b) 12 AXC PxC 13 AxD TxD+ 14 R1A TxPAD
y las negras sacan, con mucho, el mejor partido.

(c) 12 CSR! (la jugada correcta) 12 ... PxP 13 DxP
DxD 14 PxD. Esta situaciéon parece desesperada para
las blancas y asi mismo cuando las negras contindan
14 ... C2D (o 14 ... C5C con la intencién en ambos casos
de seguir con 15 ... P3A después de 15 P4D), las blan-
cas responden con 15 0-0!.

(1) 15... CxC 16 TRIR y las blancas recuperan su
pieza después de lo cual ciertamente no podrian perder.

(2) 15 ... TxC! 16 AXT CxA 17 TRIR P3A 18
P4D C3C 19 T8R+ R2A 20 TDIR A2C entablandose una
dura lucha de torre y peén contra alfil y caballo, con
aproximadamente las mismas posibilidades.

Con lo que subsiste el problema de cudl seria aqui la
mejor jugada: 10 D2R o 10 0-0.

10 ... ASC

La clavada.

Las blancas han quedado clavadas y no se podran liberar
de la clavada sin incurrir en algun otro inconveniente para
si mismas. Finalmente tienen ahora las negras alguna com-
pensaciéon por su peén de gambito sacrificado: falta ver si
sera suficiente.
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11 TIR

No es mal movimiento teniendo en cuenta el papel im-
portante que desempefia en esta partida el cuadro 4R de
las blancas. Esta jugada se ha hecho con la intencién de
preparar C4R.

11 P3TD no entra aqui en consideracion. El alfil en 5CD
no esta tan bien situado que precise ahuyentarlo. Las ne-
gras celebrarian tal jugada a fin de llevar su alfil a 1A ga-
nando un tiempo.

La jugada il P3TR tiene doble filo. Después de 11
A4TR no ha mejorado en nada la posicién blanca. Si éstas
realmente desean desclavar su pieza, deben continuar 12
P4C con lo que debilitan su ala de rey y el conocido sacrifi-
cio negro 12 ... CxP 13 PxC AXP puede ser muy arriesga-
do para cllas.

11 .. T3R

Pronto o tarde el lado blanco de rey quedara debilitado
por un peén doblado, o un pedn avanzado o cualquier cosa
de esta naturaleza. La torre queda en disposiciéon de atacar
a4 lo largo de la tercera [ila, lo que en la mayoria de los ca-
sos es sumamente efcctivo. Por ejemplo, después de 12
P3TR A4TR 13 P4C CxP 14 PxC AXP, la torre esta lista
para actuar reforzando el ataque con ... T3C o ... T3A.

12 C4R

Correcto. Por medio de un cambio de piezas las blancas
esperan eliminar las amenazas negras para luego atacar los
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peones aislados y hacer sentir la fuerza de su propio peén
extra.

12 .. CxC

Las negras ven que forzando pueden debilitar el ala de
rey blanca y con ello por lo menos igualar.

13 TxC
Es réplica correcta. Después de 13 AXA.

(a) 13 ... C4C! y las blancas no pueden evitar el
doblado de sus peones, lo que entrana consecuencias
muy graves. Una torre y una dama contra un flanco de
rey débil pueden a veces decidir la partida en unas
pocas jugadas (véanse las conclusiones de esta par-
tida).

(b) 13 ... CxP 14 RxC D3C+, seguido de 15 ...
D XA, recuperando las negras el peon.

Es de notar que si se hace una jugada ineficaz surgen
en seguida algunas combinaciones. El caracter del gambito es
tal, que si el contrario falla en hacer el movimiento correcto
aparecen combinaciones, pero si logra encontrar siempre la
jugada oportuna. muchos gambitos fallaran.

13 ... AxC

Las negras actian ahora de la forma mas sencilla. Median-
te los cambios dejan un pedén blanco doblado y aislado al
mismo tiempo quc abren la columna CR para atacar. De no
haber realizado esto, se hubieran quedado sin nada.

14 PxA
Forzado, ya quc 14 DXA costaria una pieza.
14 .. AxA

Si el alfil negro se retira, el alfil blanco no es mas débil
en la defensa que el negro en el ataque.
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15 DxA

Ahora la unica posibilidad de vencer que tienen las ne-
gras es atacando, porque tienen un peén menos y sélo que-
dan piezas mayores, de forma que no es facil que se den
sorpresas en el campo abierto: es decir, que faltando las
piezas menores no se puede contar con ataques dobles, cla-
vados, etc.

Atacar supone llevar tantas piezas como sea posible al
campo de batalla hasta abrumar al rey enemigo.

15 .. P4AR

Primero las negras tratan de reducir la potencia defen-
siva de las blancas ahuyentando la torre, planeando conti-
nuar con ... P5A apartando las piezas blancas de la defensa.

16 T2R?

Esto es fatal: (a) porque permite a la dama negra entrar
directamente al ataque a través de 5TR, es decir, sin pre-
paracion alguna, (b) porque mas tarde privara al rey fugiti-
vo del muy importante cuadro de fuga 2R.

La jugada correcta sera 16 T4AD. Ahora, cuidando el jue-
go, las blancas no pueden perder, ya que precisamente este
tiempo les da tiempo para organizar su defensa, es decir,
proteger los vitales 2TR, 3AR y 2CR; 16 ... P5A 17 RIT DST
18 TICR y si (a) 18 ... D6T 19 D2R (para proteger 3AR) 19 ...
T3T 20 T2C quedando las blancas protegidas en su lado de
rey o (b) 18 ... TIAR 19 D2R T4A 20 D4R D xPA acabando
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en tablas: (21 DXT DXPA+, etc.,, o 21 TxP T4T! 22 T8A+
R2A 23 T7A+ R3A!).

16 ... D5T!

Las negras amenazan ganar de la siguiente forma:

17 ... T3C+ (a) R1A R6T+, seguido de mate; (b) 18 RIT
D6T 19 TICR DxPA+ seguido de mate. En estas variantes
se evidencia que las blancas no pueden proteger al mismo
tiempo su 3AR y su 2CR.

17 P4AR

Después de 17 TRIR las negras ganarian con 17 ... D6T!
(amenazando 18 ... T3C+) 18 RIT T3C o T3T.

17 .. D5C +

Ganan por fuerza, pues 18 RIT D6A+ lleva a mate.

18 RI1A T3C
19 TRIR

para facilitar la fuga de su rey.

19 .. PxP
20 Abandonan

Puesto que no hay defensa adecuada frente a 20 ... P6A,
ya que el rey blanco queda atrapado. Después de 20 P3AR
las negras ganan con 20 ... D6T+ y 21 ... T7C+.

Un gambito: (a) hace que su juego sea mas facil que el de
su contrario, y (b) tiene el riesgo de que si el contrario
acierta a resolver todos los problemas, queda en clara ven-
taja.

En esta partida las blancas no resuelven todos los pro-
blemas (por ej. 9 C3A) lo que da a las negras cierto asidero
en la posicién (su AD en 5CR) que en cualquier circunstan-
cia debe conducir a una debilitacién en la posicién del rey
blanco. Ahora, para las negras sélo es cuestion de vencer o
hacer tablas: tres piezas mayores contra tres piezas mayores.
Situadas en la posicion defensiva correcta, pueden mantener
el equilibrio. En la partida, la torrec en 2R arruina el sistema
defensivo blanco.



Partida 18

Juego escocés.

Mermando fuerza mediante cambios.

La busqueda de posibilidades de ataque.
Andlisis de lineas tacticas.

Sacando provecho de las flaquezas ene-
migas.

® Alfil fuerte irradiando su potencia al cora-
z6n de las posiciones contrarias.

Una de las tareas mas arduas para el jugador de ajedrez
es la de encontrar la linea mas favorable en una posicién
relacionada con problemas tacticos. Llegar a ello requiere:
(1) imaginacién para descubrir las varias lineas posibles, (2)
capacidad para analizar un suficiente nimero de jugadas en
cada una de esas lineas, y (3) juicio para valorar cuidadosa-
mente los resultados de cada linea posible.

En esta partida, el jugador del gambito acierta a cons-
truir un ataque fuerte sacrificando dos peones. Su contrario
esta dispuesto a devolver los peones con vistas a una sim-
plificacién y a fin de reducir la potencia de ataque del juga-
dor del gambito, pero escoge una variantc tactica inferior,
de manera que cuando se restablece la igualdad en material
se queda con una debilidad seria, con una posicién del rey
comprometida. Su rey ya no estd seguro en el centro; no
puede enrocar por el lado de rey, y con el enroque largo se
mete en serias debilidades. Llegado a este punto, falla nue-
vamente al tratar de encontrar la mejor defensa; a partir
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de aqui cl jugador del gambito saca el maximo partido po-
sible dc las [laquezas que €]l mismo ha provocado en la posi-
cién enemiga.

GAMBITO GORING (JUEGO ESCOCES)

Maestro Amateur
1 P4R P4R

2 C3AR C3AD

3 P4D

Gambito escocés.

Las blancas ocupan inmediatamente el centro y abren el
juego. Después de 3 ... PXP 4 CxP las negras no tienen im-
pedimento para conseguir la igualdad después de unas cuan-
tas jugadas. De ahi que el juego escocés no se da en torneos
tan frecuentemente como ciertas otras aperturas en las que
las negras tienen mas dificultades para igualar.

3 ... PxP

Aun cuando las negras pierden un tiempo en la captura,
no constituye realmente una pérdida, pues a su vez las blan-
cas deberan perder otro para recuperar.

Si las negras no recuperan ahora, no podran igualar tan
facilmente. Veamos algunas de las alternativas, a fin de for-
marnos una mejor idea del problema de igualar, como se
hace en la teoria de las aperturas.

(a) 3 ... P3ID 4 PxP pierde un pedn o el privilegio
de enrocar después de 4 ... PxXP o 4 ... CxP. También
pueden jugar las blancas 4 ASCD con alguna presién so-
bre las posiciones negras.

(b) 3 ... P3A? supone un debilitamiento del ala de
rey negra. Después de 4 A4AD las negras no pueden
enrocar. Por otra parte, 4 PXP no es decisivo por cuan-
to: (1) 4 ... PXP y las blancas no han conseguido mu-
cho, pero (2) 4 ... CxP? 5 CxC PxC 6 D5ST+ gana in-
mediatamente.

(c) 3 ...C3A 4 PxP CxP(5R) 5 A4AD amenazando
6 D5D con un buen jucgo para las blancas.
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(d) 3 ... D2R tiene el inconveniente de bloquear el
AR negro.

Después de 3 ... P X P las blancas normalmente continuian:

(a) EI juego escocés: 4 CxP C3A (atacando el cen-
tro y preparando ... P4D) 5 C3AD (protegiendo su PR)
5 ... ASC (reatacando el PR) 6 Cx C (practicamente for-
zado) 6 ... PCxXC 7 A3D P4D y las negras han consegui-
do igualar.

(b) El gambito escocés, en el que se cede tempo-

ralmente el peén para tener un desarrollo mas rapido:
4 A4AD C3A 5 0-0.

En esta partida el maestro opta deliberadamente por una
continuacion no del todo ortodoxa.

4 P3A

El Gambito Goring, que a pesar de no ser totalmente or-
todoxo, conduce a un juego complicado e interesante.

4 ... PxP

Las negras aceptan el peén del gambito: 1o podrian haber
rehusado con 4 ... P4D lo que no es del todo malo. Por cjem-
plo, 5 PxP(5D) DxP 6 PxP A5CR, etc. O podrian habcer
rehusado el peén con 4 ... P6D que hubiera impedido que las
blancas organizasen el centro ideal mediante PXP, impi-
diendo por tanto su dominio en el centro. Esta ultima va-
riante engloba un principio importante: Cuando uno debe,
o quiere, perder un peon, de todas formas es rentable per-
derlo de tal forma que al capturarlo su oponente tenga al-
guna desventaja posicional.

5 CxP AsSC

Jugada atrevida que abrc para las negras posibilidades
de contraatacar, pero quc cnvuclve ciertos riesgos. Compa-
rese con la Partida 10.

La alternativa 5 ... P3D es una continuacion mas sosegada.
Las negras tra‘an de formar una posicién sélida y si consi-
guen resistir el ataque blanco, su peén extra debe jugar su
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papel en el final. Pero las blancas pueden complicar las co-
sas, por ejemplo con: 6 A4A A3R 7 AxA PxA 8 D3C DIA
9 C5CR CID 10 0-0 A2R 11 P4A y puede pasar cualquier cosa.

6 A4AD

El cuadro oportuno para el AR blanco. Se amenazan ju-
gadas tales como D3C.

6 P3D

Para dominar su casilla 4R y abrir una diagonal para su
AD. Las negras temen la jugada blanca P5R.

Si las negras hubieran jugado 6 ... C3A, la continuacién
7 PSR habria sido muy enérgica: 7 ... P4D 8 A3C C5R 9 00
AXC 10 PxA con complicaciones verdaderamente dificulto-
sas. El amateur haria mejor evitando lineas que entrafen
tales problemas, excesivamente complicados.

7 00

y - AxC

Por medio de los cambios, las negras se ponen en camino
de reducir cl avance en desarrollo que han conseguido las
blancas en compensacion de su pedn de gambito. Aqui el cam-
bio csta espccialmente justificado, pucsto que al no estar ya
clavado el CD blanco, las negras tienen que contar con C5D.
Si por ejemplo las negras hubiesen replicado 7 ... C3A, en-
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tonces 8 C5D! las hubiera puesto en apuros, ya que 8 ... CxC
les costaria una pieza después de 9 PxC C2R 10 D4T +.

Si en lugar de esto, las negras hubiesen jugado 7 ... A5C
clavando el CR blanco, ahora que las blancas han enrocado
la partida podria haber continuado: 8 D3C D2D 9 C5D A4TD
10 DX P amenazando 11 AS5SCD. Por tanto las negras juegan
10 ... TIC y luego 11 D6T AXC 12 PXA con igualdad de peo-
nes y de oportunidades.

Aprovechamos aqui la ocasién de dar un ejemplo de una
combinacién amateur clasica basada en el sacrificio insen-
sato del AR blanco en su 7AR después de 7 ... A5C 8 AXP+?
RXxA 9 C5C+ y parece que las blancas van a recuperar su
pieza mas un peén, mediante 10 DXA, pero las negras jue-
gan 9 ... DXC! y ganan una pieza después de 10 AxD AxD
11 TDXA.

8 PxA

Las blancas tienen ahora un peon aislado, 1o que en estas
circunstancias no representa mucho. Las blancas tienen un
peén menos y deben hallar alguna compensacion de ello. El
pedn aislado queda compensado por el hecho de que las blan-
cas tienen ahora los dos alfiles contra alfil y caballo y ademas
tienen lineas abiertas para sus alfiles y torres. Mas importan-
tes son aqui las posibilidades de ataque blanco que la espe-
cial disposicién posicional, tal como la estructura de peones.
Si tuviera lugar una liquidacién general, el factor posicional
volveria a contar. Pero las blancas lo basan todo en vencer
por ataques, y si éstos fallan, se encontraran en desventaja,
con o sin peones aislados.

8 .. C3A
9 PSR

Para abrir el juego y tratar de hallar alguna compensa-
cién en posibilidades de ataque por el pedn sacrificado. Con
esta jugada las blancas ceden un segundo peon.

Las sosegadas continuaciones 9 TIR y 9 A5CR (que se
pueden jugar, a pesar de que el rey todavia no ha enrocado:
comparese la Partida 17) no son malas tampoco pero quiza
son menos directas. 9 A3T ASC parece inferior y las blancas
no tiencn una continuaciéon prometedora de este ataque.
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9 PxP

9 ... CxP seguiria con 10 CxC PxC 11 D3C 0-0 12 A3T
ganando el cambio como compensaciéon de los dos peones
blancos perdidos, lo que en muchos casos es un negocio du-
doso, pero que aqui parece garantizar por lo menos tablas.

10 CsC

Las blancas infringen el principio general de jugar cada
pieza una sola vez hasta que las demas estén desarrolladas,
pero nuevamente aqui hay circunstancias especiales que jus-
tifican esa jugada. Al llevar su caballo a 5C las blancas ame-
nazan 11 CxPA ganando la torre. El hecho de no ser facil
para las negras detener esta amenaza justifica la violacién del
citado principio. Si las negras juegan 10 ... 0-0, entonces 11
A3T gana la calidad, lo que no quiere decir que las blancas
tengan ganada la partida, pues las negras tendrian dos peo-
nes como compensacion, pero en cualquier caso la partida
entraria en una nueva fase con todas sus posibilidades y
oportunidades.

10 .. A3R

Antes de perder la calidad las negras prefieren entregar
su pedn extra y permitir a las blancas aislar el PR. La idea
es acelerar el desarrollo al precio de uno o dos de los peones
de gambito.

Después de 10 ... DxD 11 AXxP+ R1A 12 TxD, las blan-
cas siguen con un peén mcnos, pero amenazan 13 A3T+ C2R



PARTIDA 18 253

14 T8D +, CIR 15 T xC mate. Después de 12 ... P3CR 13 A3T +
R2C las blancas tienen buenas oportunidades después de 14
A3C a pesar de que las damas no estan ya en el tablero. Con
amenazas tales como 15 C7A o 15 C6R+ (dependiendo del
contrajuego negro) ciertamentc las blancas tienen posibilida-
des de compensar el pedn.

Con esta jugada, sin embargo, las negras ofrecen la devo-
lucién de los peones de gambito esperando eliminar asi las
piezas blancas mas peligrosas, llegando asi a un final en el
que ciertamente no llevan la peor parte. Estas son las tac-
ticas apropiadas cuando se juega el lado defensivo del gam-
bito, como se ha hecho notar ya en las primeras jugadas de
la partida. Por ejemplo: 11 AXA PxA 12 CxPR DxD 13
TxD R2A 14 CxPA TDID y las negras quedan bien. Los
peones estan igualados, pero ha desaparecido uno de los al-
files blancos, y ahora los peones aislados podrian contar a
favor de las negras.

11 CxA

Las posibilidades tacticas especiales favorecen a 11 CxA
sobre 11 AX A. No es posible una generalizacién en una posi-
cién tactica como ésta.

Si ahora 11 ... DxD 12 CxPA+ R2D 13 TxD+ RxC 14
AXP cl final cs algo mejor para las blancas, ya que han
conservado sus dos alfiles. Ciertamente, la posicién del PAD
blanco es floja, pero en esta variante las blancas tienen ple-
na compensacion, ya que el PR negro también esta aislado.
Por tanto, las negras juegan.

11 PxC

Si ahora las blancas hacen la obvia jugada 12 AXP el jue
go podria seguir 12 ... DxD 13 TxD R2R 14 A3C TRID y las
blancas sc encontrarian en una posicion simplificada con un
peén menos. Deben buscar por tanto una réplica mas enér-
gica. Pensando en ello juegan

12 D3C

Con cste movimiento las blancas atacan al PCD y amena-
zan AXP con mayor fuerza, ya que no existe la posibilidad
para las negras de cambiar damas y puesto que cl bando
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que tiene mcnos material no debiera cambiarlas. La jugada
blanca 12 D3C es tan enérgica que las negras deben analizar
cuidadosamente todas las posibilidades. Su réplica aqui re-
vela el giro que toma el juego.

12 .. C4TD?

Las negras protegen su PCD esperando reducir el ataque
blanco mediante una serie de cambios, pero han menospre-
ciado el hecho de que atin después de la simplificacién, la
iniciativa blanca se conserva fuerte.

Después de 12 ... 0-0 13 AxP+ RIT 14 DxP D3D 15 A3C
TDIC 16 D6T parece que las negras se pueden mantener. Esta
linea es mejor para las negras que la jugada en la partida;
sus piezas estan mds centralizadas y ofrecen mayor coopera-
cion, pero las blancas tienen los dos alfiles y amenazan A3T.

Pero las negras tienen algo aun mejor. Después de 12 ...
C4D 13 DxP CAT 14 A5C+ R2A 15 D6T P4A 16 A3T D3C las
negras llevan la mejor parte, ya que los caballos negros que-
dan bien situados y los alfiles blancos no disponen de lineas.
Tarrasch dijo: «Un alfil es mas fuerte que un caballo sélo
cuando pueda moverse por lineas abiertass.

Dec todo ello concluimos quc cn este momento 12 ... C4D
scria la continuacién mas enérgica, y aqui es donde el ama-
teur cometié cl primer crror. Esto es lo mas notable, ya que
la posicién e¢s tan complicada.

13 D5C+ P3A
14 DXxPR CxA
15 DxP+ D2R

16 DxCD
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Asi pues, al final de la liquidacién provocada por las ne-
gras ambos bandos estdn igualados en piezas, y el pedn ais-
lado blanco, una debilidad, esta compensado por lineas abier-
tas para el ataque, por ¢l hecho de que las blancas tienen un
alfil y las negras un caballo y por el hecho de que las negras
no pueden enrocar por el lado de rey. Ciertamente las blan-
cas llevan la mejor parte. ’

16 0-0-0

Aun cuando el flanco de dama negro no es un lugar extre-
madamente seguro para el rey negro, considerando las lineas
abiertas de que disponen las blancas tampoco esta este rey
seguro en el centro. Las negras no tienen alternativa. El en-
roque es forzado en vista del ataque TI1R, que vendra a la
larga.

17 A4A

La idea que se esconde en esta jugada es la de inutilizar
para el rey negro su cuadro 1CD. Pueden surgir combinacio-
nes sorprendentes como veremos mas tarde.

El rey negro esta inseguro.

17 C4D

Las negras siguen esperando reducir mediante cambios el
ataque blanco. La idea es correcta, pero su ejecucion imper-
fecta.

A pesar de su posicién central, el caballo negro no con-
sigue eliminar el alfil blanco. Para forzar el cambio de pie-
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zas hubiera sido correcto 17 ... D5SR y después de 18 DxD
(forzado) CxD 19 A5R y las blancas estan ligeramente me-
jor debido a la.posicién centralizada de su alfil, reforzable
por el peén en 4AR, y la posicion insegura del rey negro, que
ciertamente no cuenta mucho después del cambio de damas.
Estos dos factores compensan sobradamente el inconvenicn-
te del pedn aislado.

18 A3C
El alfil es tan fuerte en 3CR como en 4AR.
18 ... P4TR
Un intento de desplazar el alfil, cosa que se consigue fa-
cilmente. Hubiese sido preferible llevar presién hacia el cen-
tro mediante una jugada tal como 18 ... TRIR seguida posi-

blemente por 19 ... DSR.

19 P3TR

Para tener un refugio desde el cual el alfil pueda conti-
nuar dominando la diagonal.

19 P4CR

Las negras decsean cxplotar la debilidad del PTR, pero las
blancas tienen varias posibilidades de ataque que es preciso
combatir. Lo jugado cs un ataque débil y en cierto sentido
injustificado. Hubicra sido preferible 19 ... TRIR, jugada
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centralizadora. Pero de cualquier forma las blancas pueden
atacar. Después de jugadas tales como D4TD, las negras no
pueden proteger su PTD mediante ...R1C por lo que deberan
hacerlo con ... P3TD. Puede apreciarse la enorme fuerza del
alfil blanco a lo largo de la diagonal.

20 TRIR

Desarrollo con tiempo.

Con el mayor dominio de espacio por parte de las blancas
y las lineas abiertas a su disposicién, la posicion de las ne-
gras ya es bien precaria. Aun cuando todavia no hay nada
definido, las blancas pueden considerar seguro que aparece-
ran lineas prometedoras mas adelante, y las negras deben
proceder muy cautelosamente. Por ejemplo:

(a) 20 ... D2D 21 TDIC TRIR 22 TRID! T3R 23 D6T!
PxD? 24 T8C mate.

(b) 20 ... D2AR 21 DA4TD P3T (forzado) 22 TDIC y:
(1)22 ... CxP?23DxPA+ PxD 24 T8C+ R2D 25 T7C+
RI1A 26 TxD T2D 27 TXT RXT 28 AS5R, etc., (2) 22 ...
TRIR!, es la mejor continuacién, y ahora el sacrificio
de la dama conduce unicamente a tablas; 23 DxXP+
PxD 24 T8C+ R2D 25 T7C+ RI1A 26 T8C+, etc. Pero
las blancas no necesitan tablas, pueden jugar por ejem-
plo 23 AS5R y conservar la iniciativa.

20 ... Dé6T?

Un error en una situacién muy dificil. La dama no debe-
ria dejar indefensa su posicion de rey. En general no se debe
ir a la caza de peones en situaciones criticas en las que el
contrario tiene el ataque.

21 D4R

Gana. La amenaza es 22 D5A+ T2D 23 D5R con la doble
amenaza de 24 D8C mate y DXT+.

21 DxPA

Las negras sitian su dama y una torre sobre la misma
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diagonal: un motivo combinacional explotable con un alfil.
Veamos algunas alternativas posibles:

(a) 21 ... TRIR? 22 D5A+ T2D 23 TxT mate.

(b) 21 ... DIA 22 DSR y la penetraciéon de la dama
en 8C es catastrofica.

(c) 21 ... C2A 22 D5A+ RIC (22 ... T2D? 23 AxC
RXxA 24 D5SR+ gana la torre de rey) 23 D7A T1AD 24
T7R D4T 25 T1D TRIAR 26 AXC+ gana por (1) 26 ...
TxA 27 DT+, o bien (2) 26 ... RIT 27 AxD.

(d) 21 ... C3A 22 D5R gana (22 ... C2D 23 D7A mate;
22 ... D3D 23 DxD gana la torre).

22 D5SA+

Obliga a las negras a interponer su torre de dama, y por
tanto la torre de rey queda sin proteccion.

Si previamente se hiciese 22 ASR se llegaria al mismo re-
sultado con 22 ... DSC 23 DSA+ T2D 24 AXT.

Noétese que mas del 80 por ciento de todas estas posibili-
dades dependen de la magnifica posiciéon del alfil blanco que
domina cuadros como los 8CD, 7AD y 5R.

22 T2D
Unica jugada posible.
23 A5R
Ganando la torre.
23 ... Abandonan

En este gambito las blancas tuvieron posibilidades de ata-
que desde el mismo principio, y las negran han tenido que
optar entre un cierto numero de defensas posibles. Esto les
ha dificultado su propia defensa.

Contemplando tanto la forma de defenderse frente al
gambito, como el factor psicolégico mencionado en la in-
troducciéon de la Partida 17, las negras han procedido apro-
piadamente en csta partida. Continuamente han intentado
devolver su peén de gambito extra, esperando el arreglo al
final de la partida. No acert6 del todo: hubiera podido ser,
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pero continuamente ha tenido que solventar dificultades de
posiciones en que el material estaba igualado, pero con un
alfil blanco mejor colocado. Después de que las negras per-
dieron la oportunidad de forzar el cambio de damas, las
blancas han podido mantener su ataque, que se ha compro-
bado imparable, gracias a la buena situacién de su alfil.
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Variante Marshall del gambito de dama
rehusado.

Abandono del centro sin compensacion.
Ataque con todas las piezas contra la po-
siciéon del rey enrocado.

El sacrificio clasico AXPTR+.

Uno de los tipos de ajedrez mas brillantes es aquel en
que uno de los jugadores sorprende a su oponente, atacando
con todos los recursos contra el relativamente indefenso rey
enrocado. Llevando una pieza tras otra a cargar sobre esa
zona del tablero, supera a su enemigo antes de que éste lle-
gue a tener una oportunidad de hacer algo al respecto.

De todos los ataques combinacionales contra el rey enro-
cado ninguno es mas facil de realizar que el bien conocido
de alfil en su 7TR. Este ataque, bueno tanto para las blan-
cas como para las negras, puede emprenderse siempre que
sobre el tablero se dé la siguiente situacion:

(a) El atacante debe tener su CR y D en posicién
de actuar, y su AR en la diagonal apropiada para un
sacrificio inmediato en 7TR.

(b) Este CR debe ser capaz de mantenerse por si
s6lo en su 5CR sin peligro de ser cambiado.

(c) Normalmente un peén en punta en el cuadro
5R del atacante resulta util tanto para evitar que el rey
enemigo se fugue, como para impedir que piezas con-
trarias ocupen su 3AR.
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(d) Las piezas del defensor deben estar suficiente-
mente alejadas del flanco de rey para que no puedan
dar una ayuda efectiva en el momento oportuno.

(e) EIl rey del defensor no debe tener a su disposi-
cién suficientes cuadros libres para poder escaparse.

El ataque comienza con AXPTR+. Tanto si el defensor
acepta como si rchusa el sacrificio, se encontrara con difi-
cultades. Pero para tener éxito, el atacante debera continuar
precisamente con las jugadas correctas: si elige bien, ven-
cera o quedard con superioridad material. Si no acierta con
la continuacién correcta podra encontrarse con una pieza de
menos y el ataque disipado, en cual caso puede salir de-
rrotado.

GAMBITO DE DAMA REHUSADO. VARIANTE MARSHALL

Maestro Amateur
1 P4D P4D
2 P4AD

Gambito de dama visto ya en las partidas 9 y 16.

2 C3AR(?)

Uno de los errores posicionales preferidos por los ama-
teurs. Aparentemente éstc es un movimiento de desarrollo
quc protege adccuadamente el PD negro. En realidad, des-
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pués de 3 PXP las negras se ven precisadas a ceder el cen-
tro por nada; es decir, sin asegurar ninguna oportunidad
para contraatacar el centro blanco.

Ciertamente, alguna vez entre muchas, se encuentra la ju-
gada 2 ... C3AR en partidas entre maestros. Por ejemplo,
cl gran macstro americano Marshall la ha empleado a veces
con éxito. Hay que diferenciar esta jugada entre: (a) un mo-
vimiento jugado por un amateur sin darse cuenta de que ha
cometido un error estratégico dando a las blancas la ocasién
de construirse un centro fuerte, y (b) una jugada empleada
muy poco por un maestro, como un reto, con la intencién de
tentar a las blancas a que jueguen prematuramente 4 P4R.
En este ultimo caso se puede hablar de consideraciones tac-
ticas.

3 PxP

Justificacién de las blancas: «Si 3 ... DXP, yo responde-
ré 4 C3AD (comparar con la Partida 15) y la dama negra se
vera forzada a jugar otra vez, ganando yo asi un tiempo per-
mitiéndome amenazar con tomar posesion del centro median-
te 5 P4R. Si 3 ... CxP, entonces sera posible P4R muy pronto

3 CxP

Ahora las necgras ocupan temporalmente el centro, pero
no pueden seguir ahi ya que se le puede hacer retirar con
P4R. Pero jugar inmediatamente 4 P4R seria prematuro: las
ncgras responderian 4 ... C3AR y entonces:

(a) 5 C3AD P4R!, y las negras tienen contraposibi-
lidades por:

(1) 6 PxP DxD+ 7 RxD C5C, recuperando el PR,
pues las blancas deben protegersc frente la amenaza 8
... CxP+: 8 RIR CxPR 9 P4A C3C, y aun cuando las
blancas ocupan el centro su rey no puede enrocar, sien-
do vulnerable al ataque en esta posicion abierta.

(2) 6 P5D A4AD y las negras tienen un desarrollo
satisfactorio estando adelantadas un tiempo.

(b) 5 A3D es mejor que 5 C3AD, pero aqui las ne-
gras también tendran ocasiones para atacar el centro
blanco: 5 ... C3A (las negras no pueden jugar 5 ... DXP
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dcbido a 6 A5C+, ganando la dama), y: (1) 6 C3AR
ASC,(2) 6 C2R P4R,(3) 6 P5D C4R 7 A2A P3R.

4 C3AR

Esta simple jugada impide que las negras jueguen ...
P4R de momento, al mismo tiempo que conserva para las
blancas la posibilidad de jugar P4R para si mismas.

4 .. P3R

Las negras podrian haber contestado 4 ... A4A a fin de
evitar P4R blanco y situar piezas centrales en el tablero. En-
tonces las blancas podrian responder 5 CD2D con la enérgi-
ca amenaza de 6 P4R! Después de 5 ... C3AR 6 D3C DI1A 7
P3C P3R 8 A2C las blancas amenazan 9 C4T seguido de AXP
con mejor juego puesto que tienen mayor espacio y domi-
nan mas cuadros centrales.

5 P4R

Ahora las blancas ocupan completamente el centro, obli-
gando a las negras a retirarse.

5 .. C3AR

Inferior a 5 ... C3C, porque después de 5 ... C3AR el ca-
ballo queda expuesto al avance P5R.

6 C3A

Obsérvese la excelente posicion de que disfrutan las blan-
cas: ocupacioén del centro, movilidad, mejor desarrollo, etc.

6 AS5C

Para neutralizar el control blanco sobre su cuadro 4R. El
clavado del CD blanco no es muy eficaz, pucsto que pronto
o tarde cl rey blanco enrocara. Puesto que el cambio ... AXC
s6lo refuerza cl centro blanco y deja a éstas con los dos al-
files, sc puede decir que en general csta clavada es eficaz
unicamente si las ncgras consiguen una proéspera presion
contra los cuadros centrales 4D o 5R.
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Quizas hubiera sido mejor 6 ... P4A atacando el centro en
forma mas eficaz. En este caso las blancas tienen las posibi-
lidades de: (a) 7 P5D, (b) 7 P5R, o (c) una jugada tal como
7 A3D (7 ... PxP 8 CxP DxC?? 9 ASC+ y la dama negra
esta perdida).

7 A3D

Con esta sola jugada el alfil de rey blanco queda situado
en su mas poderosa diagonal, el ala de rey queda despejada
para el enroque y el PR protegido.

7 ... CDh2D

Una jugada floja que hace bien poco frente a la aplastan-
te superioridad blanca en el centro. Pero la situacién es ver-
daderamente dificultosa. Con las siguientes variantes se pone
en evidencia que el centro blanco es tan fuerte que incluso
los ataques directos no lo destruyen y de cuya potencia esta
partida es un ejemplo.

(a) 7 ... PAA 8 00 PxP 9 CxP 00 (9 ... DxC 10
A5C + ganando la dama negra) 10 PSR con ataque enérgi-
co de las blancas (ademas 10 ... DxXP? 11 AXP+ gana
la dama).

(b) 7...C3A 80000 (8 ..CxPD?9 CxC DxC??
10 ASC+ ganando la dama) 9 P5R como en la partida.

Debe considerarse este tipo de ataque como consecuen-
cia directa del fuerte centro blanco: P5R ahuyenta a la tnica
pieza defensiva negra.

8 00 0-0?

iEsto es fatal! En este punto la posicién negra esta a
propdsito para ser explotada. Nunca debieron haber enroca-
do las negras mientras las blancas tengan tal concentracién
de fuerza contra el flanco de rey y la posibilidad de eliminar
el C(3AR) defensivo avanzando su peén de rey.

Examinemos la situacién. La dama blanca esta en su ca-
silla original dispuesta a trasladarse a 5TR; su CR esta en
3AR preparado para pasar a 5C; el AR esta en su 3D dispues-
to a ser sacrificado en 7TR; el AD defiende el cuadro 5CR
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desde su base, y el PR esta en condiciones de pasar a SR, ex-
pulsando el caballo negro de su 3AR. Una vez fuera este ca-
ballo, el flanco de rey negro queda vacio de piezas defensivas
v por tanto a propdsito para ser atacado.

Estc tipo de posicién muchas veces se traduce en varian-
tes del Gambito de Dama Rehusado, de la Defensa Francesa
v de algunas otras aperturas. Siempre que el flanco de rey
carezca de defensores, el ataque que sigue esta en el ambiente.

Las negras deberian haber jugado 8 ... P4A con objeto de
romper el centro blanco. Despudés de 9 P5R C4D 10 CxC PxC
11 CSC! las blancas tienen también gran superioridad, con
amenazas tales como 12 D3A. Si 11 ... P3TR, las blancas pue-
den responder 12 DST y entonces:

(a) 12 ... D2R 13 CxP 00 (13 ... DxC? 14 A6C) 14

D6C, etc.

(b) 12 ... P3CR 13 AXP PxA 14 DxP+ seguido de
mate.

(c) 12 ... 0-0 13 P6R C3A 14 Px P4 RIT 15 D6C
D2R 16 C7T!.

9 PSR
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Jugada clave.

9 .. C4D

Y ahora todo esta dispuesto para un ataque con todos los
elementos.

10 AXP+

El conocido sacrificio de alfil en 7TR.

Es la primera jugada de una combinacién que conduce,
ya sea a mate, o a un ataque aplastante que culmina en mas
que igualdad para las blancas.

Pero las blancas han de jugar con cautela, calculando bien
las jugadas. Una vez se ha sacrificado una pieza, eso supone
todo o nada. Salvo que las blancas puedan mover sus piezas
y hundir a las negras, sc pueden encontrar lejos del deseado
mate y con una pieza menos.

10 .. RXxA

Las negras, no diandose cuenta de que estan en peligro
mortal de un ataque reldmpago, aceptan el obsequio. Creen
erroneamente que una pieza extra puede asegurarles a la larga
la victoria. Las piezas cuentan unicamentc si estan activas; en
esta situacion especial, pocas de las negras pueden actuar,
y ninguna de ellas en el acto, debido a los jaques blancos.

Aun cuando las negras hubieran renunciado al alfil ofre-
cido, el ataque blanco también habria tenido éxito como ve-
remos mas adelante.

11 C5CR+

Preparando 12 DST y mate en pocas jugadas. Obsérvesc
que el CR blanco cstd defendido por su AD.

En los ataques con todos los recursos que supongan el sa-
crificio de una pieza, el atacante deberd procurar jugadas
que limiten las casillas accesibles al rey enemigo. Aqui el PSR
avanzado le impide el acceso a su 3AR, y el caballo blanco
domina las casillas 2TR y 2AR negras.

11 RIC
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Si 11 ... R3C 12 D3D+ P4A 13 CxP (obligando a la dama
negra a moverse) 13 ... D2R (después de 13 ... DIR la res-
puesta 14 CxC es también decisiva) 14 CxC (obligando
nuevamentc a la dama negra a moverse) 14 ... DXC 15 C4A+
(ganando la dama).

12 CxC

Si 12 DST inmediatamente, las negras podrian devolver
su pieza cxtra y detener temporalmente el ataque de las
blancas: 12 ... CR3A (o 12 ... CD3A) 13 PxXC CxP, y las ne-
gras situan su caballo en su 3AR terminando de momento el
ataque blanco.

12 .. PxC
13 DS5ST TIR

La tnica jugada.

Las siguientes jugadas forzadas demuestran cémo siste-
maticamente las blancas van tomando cuadros al rey negro
hasta hacer inevitable ¢l mate. Notese que todas las jugadas
ncgras son forzadas: no dispone de tiempo para acercar nin-
guna pieza defensora.

14 DXxP+ RIT
15 D5T+ RIC
16 DT+ R1A
17 D8T+ R2R

18 D XP mate

Hay dos factores importantes en este mate: (a) el jaque
continuo no da ocasién a las negras para movilizar sus pie-
zas, (b) el PSR y el C3C blancos evitan efectivamente que el
rey negro escape del mate.

Las negras no aceptan el alfil ofrecido

Vamos a ver a continuacién lo que podria haber sucedi-
do si las negras no hubieran aceptado el sacrificio del alfil.
Las variantes que siguen a continuacién dan una buena idea
de las numerosas posibilidades que nacen de estas posicio-
nes atacantes. Las blancas tienen dos continuaciones verda-
dcramentc enérgicas, que llamaremos A y B.
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10 .. RIT

Continuacién A
11 A2A

Las blancas retiran su alfil dejando abiertas todas las
posibilidades y, entre otras cosas, evitando 11 ... CxC pues
en tal caso 12 PxC AXxP? 13 D3D! ganando una pieza, ya que
amenaza simultaneamente dar mate o capturar el alfil negro.

Continuaciéon A 1
11 P4AD

Por fin las negras hacen esta importante jugada (véanse
los comentarios después del 6.° movimiento negro), pero es
mas importante asegurar el ala de rey mediante 11 ... P3CR
(véase A-2) aun cuando esta ultima no sea todavia suficiente.
Ahora ya sélo es cuestiéon de tiempo lo que se pueda ir re-
trasando la derrota.

12 ASC

Para alejar la dama del ala de rey. La cuestiéon es que
las negras no pueden ya responder 12 ... P3A que podria ser
combatido con 13 D3D y mate en pocas jugadas.

12 C5CR también es ganadora: 12 ... P3CR 13 CxC PxC
14 CxP+ TxC 15 P6R.
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12 D2A

12 ... D4T? pierde una pieza: 13 CxXC PxC 14 P3TD y el
alfil no tiene escape.

12 ... DIR 13 D3D P3CR 14 A6T gana (14 ... TICR 15 CxC
PxC 16 C5C y 17 D3T.

13 CxC

Cambiando piezas, las blancas eliminan un caballo bien
situado a cambio de un caballo que de momento no partici-
pa en la lucha.

13 PxC

Uno de los problemas basicos en situaciones de este tipo
es el de dejar cuadros libres, de forma que las piezas clave
puedan salir y hacer su labor. Por tanto, las blancas juegan

14 A7R TIR

Ciertamente hubiera sido mejor abandonar la idea de ha-
cer el cambio. Tal vez la relativamente mejor linea (aunque
sin esperanzas, con la calidad v un peédn menos) hubiera sido
14 ... RIC 15 C5C P3CR. Otras jugadas ademas de ser in-
feriores, cuestan mas material. Por ejemplo: 14 ... PxP?
15 AXA o bien 14 ... CxP 15 CxC! DxA 16 D5ST+ y mate
a la siguiente.

15 C5C P3CR
Si 15 ... TXA 16 D5ST+ RIC 17 D7T+ RI1A 18 D8T mate.

16 D4C

Otra vez mate en tres jugadas, va que jugadas como 16
. Cx P amenazando la dama a la descubierta, fallan.

16 R1C

16 ... R2C pierde también después de 17 C6R+! PxC
18 DXPC+ seguido de mate.
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17 D4T ClA
¢Qué mas?
18 A6A

seguido de mate.

Continuacion A 2
Partiendo del diagrama inmediato anterior:

11 A2A P3CR
12 D2D

Forzando la penetracién en las posiciones del ala de rey
negras.

12 ... TIR

Para dar cabida al caballo.

13 D6T+ RIC
14 ASC A2R
15 CxC

Para continuar 15 ... PxC 16 P6R!.

15 .. PxC
16 P6R

Para socavar el peén CR negro.

16 ... Cl1A
17 PxP+ RXxP
18 AXP+
Las blancas sacrifican momentaneamente el alfil con el
fin de ir llevando al rey negro a terreno abierto. .
18 ... CxA

19 D7T+ R3R
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20 DxC+ R2D
21 C5R mate
Continuacién B
Véase el diagrama inmediato anterior.
11 C5CR

Llevando el caballo a la refriega y amenazando 12 DST,
lo que también €s muy enérgico.

11 P3CR

La unica jugada, pues 1l ... CD3A perderia una pieza;
11 ... P3AR lleva a 12 DST PxC 13 A6C+ seguido de mate,

12 D4C

Continuaciéon B 1

12 .. R2C
13 D4T TIT

A simple vista parece que las negras han podido prote-
gerse adecuadamente. Pero a base de amenazas, las blancas
oueden abrir lineas y hacer sentir la superioridad de sus
iezas activas.
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14 CxP+ PxC
15 Dé6T+ R2A
16 DxXP+

y el juego sigue:

(@) 16 ... R2R 17 D7C+ RIR 18 A6C mate.
(b) 16 ... RIA 17 A6T+ R2R 18 D7C seguido de
mate.

Continuacién B 2
Véase la anterior figura:

12 .. D2R
13 D4T

y ganan, como se deduce de las siguientes posibilidades:

(a) 13 ... R2C 14 CxP+ seguido de la ganancia de
la dama o de un préximo mate. Si 14 ... DxC 15
D6T+ RIT 16 AXP+ RIC 17 D7T mate.

(b) 13 ... P4AR 14 CxC PxC 15 AxP+ RIC 16
P6R C3A y las negras deben sacrificar la torre y la dama
para esquivar el mate.

(c) 13 ... P3AR 14 AxP+ RIC 15 ATT+ R2C 16
CR4R y gana mediante D6T+ o A6T+.

Estas combinaciones son muy instructivas porque la po-
siciéon negra es tan mala, que las blancas tienen muchas po-
sibilidades, existiendo sélo unas pocas variantes con juga-
das casi forzadas.

El estudioso debe intentar seguir las combinaciones si-
guiendo primero los movimientos en el tablero, y repitiendo
luego sin mover las piezas. Esta practica estimula la fa-
cultad combinativa.
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® Explotando una desviacion respecto a la
teoria.

® Ganando preponderancia de espacio.

® Quebrantamiento de las normas, con un ob-
jetivo.

® La insegura posicién central del rey.

® Sacando ventaja de una preponderancia
temporal de piezas en una zona determi-
nada.

® Ataque concentrado sobre un punto débil.

Existe una norma en ajedrez que dice: «Mueve una pie-
za solamente una vez durante la apertura» y otra que anade:
«No emprendas e] ataque ni ninguna otra accién hasta tanto
el desarrollo no esté completo». Son unos excelentes precep-
tos generales, ya que muchas partidas se han perdido porque
los jugadores no han tenido suficientes piezas en accién en
el momento oportuno.

Son naturalmente generalidades aplicables principalmen-
te a posiciones estratégicas. Unicamente tales posiciones lle-
van por si mismas a un seguimiento mas o menos automa-
tico de las reglas. Existen también otras posiciones en las
que estas normas deben quebrantarse para obtener un jue-
go mas enérgico. Un maestro no puede seguir ciegamente
unos preceptos establecidos para principiantes, sino que
debe valorar cada posicién de acuerdo con sus meéritos.

Posicionalmente se pueden ignorar las reglas del desa-
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rrollo cuando el plan estratégico requiere otras acciones. Por
ejemplo, en una situaciéon en que el desarrollo es incompleto
se puede considerar obvio el desarrollo del CD aun estando
todavia en 1CD. En esta situacion puede haber una razén
imperativa para mover por segunda vez una pieza ya desa-
rrollada, con el fin de dominar alguna casilla vital o para
cvitar que lo haga el contrario.

La regla de «primero desarrollar» también puede que-
brantarse cuando el contrario ha hecho una jugada ineficaz
o incurre en un error del que se pueda sacar ventaja inme-
diata. En tales casos se debe enfocar el juego completo ha-
cia el punto del error, mejor que hacia un desarrollo estra-
tégico como es lo normal.

Si la situacién tactica esta bien definida, es facil ver si
se debe prescindir de la regla del desarrollo, pero puede
ser mucho mas dificil esta apreciacién cuando es necesario
definir exactamente la inferioridad del oponente y estudiar
la forma de aprovecharla.

En esta partida las blancas no completan su desarrollo en
la forma habitual, sino que de vez ¢n cuando hacen una
sagaz salida. Las consecuencias de este manejo bien dirigido
de la posicién, son de que bien pronto todo el tablero estara
ardiendo y el jugador negro se ve enfrentado con problemas
tacticos bien dificiles.

GAMBITO DE DAMA REHUSADO. VARIANTE MARSHALL

Maestro Amateur
1 P4D P4D
2 P4AD C3AR?

Esta jugada, que hemos visto ya en la partida anterior,
es algo discutible, porque permite a las blancas construirse
un centro solido que las negras no pueden debilitar facil-
mentc. Por otra parte, no debemos olvidar que un maestro
de la fuerza de Marshall frecuentemente lo utilizaba y que
con €l gané una vez a Reti y otra a Nimzovich.

Para mds comentarios sobre esta jugada véase la Parti-
da 19.

3 PxP
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Las blancas deben cambiar inmediatamente para sacar
ventaja de la ligera desviacién negra respecto a la teoria. De
otra forma las negras podrian proteger su peén del centro
en la siguiente jugada 3 ... P3R o bien 3 ... P3A.

3 .. CxP
4 C3AR
Las blancas hacen esta jugada para evitar ... P4R, que

jugado inmediatamente proporcionaria a las negras algunas
oportunidades, como se ha visto en la Partida 19.

4 .. P3R
5 P4R CiC

Mejor que 5 ... C3AR en donde el caballo queda expues-
to al avance PSR (véase nuevamente la Partida 19).

6 A3D

Aun cuando puede parecer mas natural jugar 6 C3AD
primero, ya que no hay duda de que éste es el mejor cuadro
para el CD, las blancas juegan ahora su alfil de rey porque
después de 6 C3AD P4AD no podrian jugar 7 PXP sin dar
a las negras la oportunidad de cambiar damas disminuyendo
con ello la ventaja que tienen.

6 .. P4AD

Esta jugada obedece a varias razones: (a) las piezas ne-
gras estan amontonadas y seguiran asi hasta que se abran
calles para ellas; esta jugada abre el juego negro, es decir,
constituye un movimiento liberatorio sin el que el juego se-
guiria cerrado, (b) las negras quieren atacar, neutralizando
con ello la eficaz disposicién del cenitro blanco, tan pronto
como les sea posible.

7 PxP

Las blancas capturan con el fin de conservar el dominio
sobre el cuadro 5R. Por ejemplo, después de 7 0-0 PxP 8
CXxP las negras jugarian: ... P4R.

Las negras rcalmente no amenazan la ganancia de un
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peén. Después de 7 ... PxP 8 CxP DXC? (lo correcto es
8 ... P4R) 9 ASC+, y las negras pierden su dama.

7 AxP

En estec momento, la unica ventaja que tienen las blancas
es la de tener un peén en su 4R mientras que las negras
lo tienen en su 3R. Si las negras pudieran jugar ... P4R las
blancas no tendrian ventaja alguna.

Es muy interesante observar como el maecstro saca el
mejor partido de su escasa ventaja durantc lo que resta de
la partida.

8 00

Aqui el amateur podria hacer ia plausible jugada de de-
sarrollo 8 C3A. Por el contrario, el maestro considera posibi-
lidades tales como 8 ... PAR 9 CxP AxP+ 10 RxA D5SD+.
Una de las grandes diferencias entrc el amateur adelantado
y el maestro es que este ultimo ve mas, considera mas.

8 D2A

Este amateur, que comprende la naturaleza de la ventaja
blanca, prepara para 9 ... P4R con igualdad completa. Por
este motivo, lo jugado es mejor que 8 ... 0-0 que es una ju-
gada dec desarrollo sin objeto especifico, mientras que lo
jugado es un movimiento estratégico dirigido a un objetivo.

9 P5R!
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Absolutamente necesario para evitar que las negras libe-
ren su juego con ... P4R. Lo jugado tiene el inconveniente
de que da a las negras libre acceso a su casilla 4D, pero esto
no tiene mucho peso, y por otra parte tiene la ventaja de
despejar la diagonal para el AR.

Un intento amateur para desarrollar piezas puede esperar
una jugada tal como 9 C3A y considerar lo jugado como una
pérdida de tiempo, pero en realidad esto tiene la ventaja de
obstaculizar el desarrollo negro dificultandole llevar piezas
al ala de rey.

9 C3A

Las negras atacan las avanzadas blancas y si éstas tratan
de defenderse con 10 A4A las negras pueden jugar 10 ...
C4D tras lo cual las piezas menores negras desarrollan una
actividad razonable.

El avance del PR blanco ha abierto la diagonal, dando a
las blancas mayor movilidad y dominio sobre mayor espa-
cio, pero tiene el inconveniente de poner en manos de las
negras el cuadro 4D como ya se ha indicado.

10 C3A!

Llevando el caballo a su cuadro natural, ejerciendo pre-
sién sobre 5D en donde las negras pueden desear colocar
su caballo.

También son posibles jugadas tales como 10 D2R o 10
TIR, pero podrian dar a las negras ciertas oportunidades
como por ejemplo, 10 TIR C5C 11 A4R A2D 12 P3TD C(5)4D
13 P4CD A2R 14 A2C A3AD, y las negras tienen cierto con-
trapeso. Lo jugado es mas sagaz y controla el cuadro funda-
mental. Conduce el juego a un ambito de gambito, lo que
es muy favorable para las blancas en vista de su mayor de-
sarrollo.

10 CxP

Consideremos distintas alternativas:

(a) 10 ... 0-0 invitaria a 11 AXP+ cuyas consecuen-
cias ya hemos visto en la Partida 19.
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(b) 10 ... A2D y las blancas podrian continuar: 11
A4AR preparando un asalto como C5CD Cé6D+.

(c) 10... C4D 11 CxC PxC, facilitaria las cosas a
las blancas debido al pedén negro aislado, pudiendo las
blancas hacer jugadas tales como TIR y sacar ventaja
de la preponderancia de peones en el lado de rey

11 A4AR

Las blancas tienen ahora un peén menos, pero en com-
pensaciéon han clavado el caballo negro y ganado un tiempo.
Lo mas serio es la clavada, porque las negras no pueden
responder 11 ... A3D (12 C5CD) para deshacerla. Por otra
parte, las negras tienen, y deben utilizar, el recurso de cap-
turar haciendo jaque, por lo que juegan

11 CxC+
Forzado, pues si 11 ... A3D? 12 C5CD DID (o D2D o D3A)
13 CxA+ ysi 13 ... DxC 14 AXC; si 11 ... P3A 12 CxC
PxC 13 D5T+.

12 DxC D2R

Obsérvese la posicion. Todas las fuerzas blancas estan en
juego y les toca mover a ellas; las negras aun no han enro-
cado, y su desarrollo es sélo parcial. A cambio de un peon,
las blancas tienen tres tiempos. La mayor parte de las pie-
zas blancas estdn muy bien situadas, muy amenazantes. Sin
embargo, no es muy facil sacar ventaja de esta situacion.
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Por ejemplo, si las blancas juegan 13 C5C (planeando 14
C7A +) las negras pueden responder 13 ... C4D y las cosas no
son faciles. :

13 C4R

Nuevamente el maestro juega una pieza ya desarrollada
en lugar de hacer una jugada de desarrollo tal como 13
TDI1A o 13 TRID. Esto lo hace porque es importante expul-
sar el alfil de la diagonal 2R-6T. Una vez el alfil haya aban-
donado la diagonal, una de las piezas blancas podra pene-
trar en 6D. Por ejemplo, 13 ... 0-0 14 TDIA ASC 15 P3TD
y las negras sélo pueden evitar una catastrofe directa me-
diante 15 ... P4A, pero después de 16 PxA PxC 17 DXP, las
negras estan ya desahuciadas, pues las blancas estan amena-
zando cosas como DXxXP+ o T7A.

13 ... C4D
También las negras llevan su caballo a un cuadro central
prominente amenazando neutralizar con 14 ... CxA.
14 TDIA

Tratando nuevamente de eliminar el AR negro.

Ciertamente, las negras pueden cambiar ahora su caballo
por el alfil blanco, pero después de 14 ... CxA, 15 DxXC no
ha resuclto cl problema de su alfil atacado. Otra vez, 15 ...
ASC puede contestarse con 16 P3TD, y si el alfil deja la dia-
gonal, seguird 17 C6D+. Por otra parte, la jugada interca-
lada 16 ... P4R permitiria 17 D3C atacando al PCR negro.

14 P3CD

Da una segunda proteccion al alfil, abriendo la diagonal
para el desarrollo de su alfil de dama.

Si las ncgras intentan ncutralizar a base de cambio, la
posicién blanca es tan fuerte que puede abrumarlas. Por
cjemplo, 14 ... CxA 15 DxXC A5C 16 T7AD (ain mas enérgi-
co que 16 P3TD) 16 ... A2D 17 ASC TID 18 TID y ganan,
pues estan amenazando 19 T XA.

15 TXxA!
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La fase previa dc la partida esta centrada alrededor de la
idea de las blancas dc obtener el cuadro 6D, y ahora lo con-
siguen mediante un sacrificio.

Si ahora 15 ... PXT i6 A6D debe vencer. Por ejemplo,
16 ... D2D (o ... D2C) 17 AXP amenazando 18 A5C (18 ...
DxA? 19 C6D+) y 18 C6D+. Comparese el concepto de 15
TXxA con el superficial 15 CXA jugando para cl peén ais-
lado. En este caso las blancas, quc tiencn un pedn menos,
abandonan su ataque para sélo una pequefia compensacién
posicional.

15 CxA

Las negras debcn cambiar el peligroso alfil para impedir
la incipicnte linea 16 A6D.

16 TxXA+

Este jaque intercalado permite a las blancas ganar una
picza menor por la calidad.

16 ... TXT
17 A5C+

Otro jaque intermedio destinado a acosar el rcy negro no
enrocado. Nétesc la movilidad que han adquirido las piezas
blancas a través de la scric de cambios.

17 ... R1A
18 DxC



PARTIDA 20 283

Las blancas salen de la refriega habiendo cambiado una
torre por dos piezas menores y un pedn, ventaja material
no muy grande, pero que en vista del mal desarrollo negro
(su torre de rey prisionera) y a su mal situado rey, la pre-
ponderancia de las blancas es decisiva.

18 P4R

Esto da a las blancas la oportunidad de abrir la columna
AR para su torre y concentrar sus fuerzas atacantes hacia
el importante PAR. Mejor hubiera sido 18 ... P3TR puesto
que no crea nuecvas debilidades negras y abre la posibilidad
de movilizar la inactiva torre mediante ... R-1C-2T. Cierta-
mente, esta maniobra completa emplea tres movimientos, y
mientras tanto las blancas pueden mejorar su posicién con
jugadas tales como P3TR con objeto de disponer de un es-
cape, cosa siempre importante cuando existen piezas mayo-
res en el tablero, y como TIR o TID seguido de una partici-
pacién mas activa de la torre.

Si las negras intentaran tomar la iniciativa mediante
18 ... D5C las blancas continuarian con 19 A7D y 20 AXP.

19 DS5A T2A
20 P4A!

Otra vez muy fuerte. Las blancas deben continuar con
jugadas enérgicas para adelantar el juego antes de que las
negras puedan introducir en el juego su torre inmovilizada,
pues si logran conseguirlo, la ventaja blanca sera muy poca.
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20 PxP

Forzado: con otra jugada el peén de rey estaria perdido.

21 DXxPA

Ahora las blancas amenazan 22 C6D seguido de 23 CxP
DxC 24 DxT.

21 P4TR

Las negras evitan habilmente la anterior amenaza, pues
si 22 C6D T3T, 23 CxP T3AR, o 23 C5A D4A+.

22 A4Al

La unica jugada para una victoria rapida.
22 ... T3T no funciona mas por 23 AXP, no se puede inter-

poner teniendo en cuenta CXT. Por ejemplo, 23 ... DXA 24
DX T(7A).

Si 22 ... TxXA 23 D8C+ DIR 24 DxD+ RxD 25 C6D+.
Si 22 ... P4CR 23 CxP D4A+ 24 T2A! DxA 25 DxT!
DxD 26 C6R+ ganando nuevamente una pieza mas.
22 RIC
Unica jugada.

23 C6D

Para ganar el PAR.

23 .. T3T
24 AXP+ RIT
25 C4R

Para evitar 25 ... T3AR.

25 TI1A

Con la idea de continuar con 26 ... TIA inmovilizando una
importante pieza blanca. El hecho de que el caballo blanco
debe quedarse en su puesto para evitar ... T3AR representa
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una merma considerable en las posibilidades y movilidad
de éstas.

26 A5SD

Es importante tener protegido el caballo. Después de 26
A3C TIR puede resultar engorroso, siendo contestado 27
C5C por 27 ... T3A.

Obsérvese que el cambio de piezas mayores facilita el
juego de las negras, si bien a la larga éstas perderan de to-

das formas.
26 .. TIR
26 ... T1D se contestaria con 27 D5A.

27 P4TR

Proporcionando al rey blanco un escape ademas de faci-
litar una avanzada fuerte para su caballo en 5C.

27 D4R?

Pierde cn scguida, pero de todas maneras las negras no
disponen de buenas jugadas en ningun lugar.

28 DxD TxD

29 TB8A+ R2T

30 C5C+ R3C

31 A4R+ Abandonan

Debieron renunciar a la calidad y quedarse con una pieza
de menos.



Partida 21

Teoria de la Defensa Francesa.

El buen y el mal alfil.

La cadena de peones.

El cuadro fuerte.

Caballo bien situado contra el mal alfil.
Planeamiento para el final.

En esta partida encontramos por primera vez un elemen-
to mas refinado del juego estratégico: el cuadro {uerte en el
centro del tablero.

No todos los cuadros del tablero tienen el mismo valor:
los centrales son mas valiosos que los laterales, y son par-
ticularmente idoneos para estacionar piezas en ellos, ya que
una pieza en un cuadro central irradia presién hacia todos
los cuadros a los que en un momento dado pueda moverse.
El caballo es particularmente potente en el centro del ta-
blero ya que de por si su alcance no es muy largo. Situado
en su cuadro 4D, por ejemplo, el caballo ejerce presion
sobre los cuadros enemigos 4CD, 3AD, 3R y 4AR.

Un caballo en su 4D o 4R puede tcner mucha fuerza,
pero si su contrario consigue rechazarlo con un peén, su
posiciéon temporalmente buena no representa gran cosa. En
determinados casos, no obstante, los peones enemigos han
avanzado o han sido cambiados de tal forma que ya no
tienen posibilidad de expulsar una pieza contraria de un de-
terminado cuadro, cuadro que se convierte en fuerte para
aquel bando que pueda colocar una pieza en €él. Tener un
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caballo en un cuadro central fuerte es de gran valor estra-
tégico.

Una pregunta que frecuentemente se hacen los jugadores
de ajedrez es: ¢Cudl es mas fuerte, el caballo o el alfil? La
fuerza de estas dos piezas es relativa, no absoluta. En el
caso de los caballos depende de donde estén situados y de
si se pueden mantener en esa posicién. En el caso de los
alfiles depende de si esta sobre una diagonal por la que se
pueda mover libremente, en cual caso se le denomina un
buen alfil o sobre una diagonal obstruida por sus propios
peones en cual caso se denomina mal alfil.

Esta partida constituye un ejemplo de la fuerza de un
caballo bien situado en oposicién a la ineficacia de un mal
alfil.

DEFENSA FRANCESA. VARIANTE CLASICA
Maestro Amateur
1 P4R P3R

1 ... P3R es el principio de una apertura denominada De-
fensa Francesa; un juego cerrado, es decir, aquel en el que
las columnas generalmente permanecen cerradas, permitien-
do a las negras construirse una sélida posicién en el centro,
en comparacion con el mas rapido desarrollo y mayor movi-
lidad de las partidas abiertas empezando 1 P4R P4R. Con la
Defensa Francesa las negras necesitan mds tiempo para po-
ner sus piezas en juego, pues estan bloqueadas por la sélida
formacion de peones.

2 P4D
Las blancas toman inmediatamente posesién del centro.
2 ... P4D
Las negras contestan al intento blanco de dominar el
centro, y amenazan 3 ... PxP, obligando a las blancas a hacer

algo respecto a la situacion.

3 C3AD
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Otra jugada para dominar el centro. Su CD ejerce ahora
presiéon sobre sus 5D y 4R. Se mantiene la tensién en el
centro. Llegados a este punto las blancas tienen otras varias
posibilidades.

(a) Variante de cambio.

Se podria haber terminado la presién jugando 3
PXP, lo que se conoce como variante de cambio. Des-
pués de la respuesta negra 3 ... PXP el juego queda
igualado porque hay una sola columna abierta para
ambos jugadores. Una consecuencia légica de que haya
una sola columna abierta para los dos, es que las to-
rres y damas se cambiardn a lo largo de esa columna.
Pero si dicha columna queda en posesién de uno de los
dos bandos, el otro se podra encontrar con dificultades.

(b) Variante Nimzovich.

Las blancas también podrian haber anulado la ten-
sién jugando 3 P5R lo que altera completamente la po-
sesiéon y los objetivos posicionales. Con esta variante
nos encontramos en presencia de una cadena de peo-
nes: los 4D y SR de las blancas frente a los 4D y 3R de
las negras. El 4D es la base de la cadena blanca y el
3R lo es de la negra. La cabeza de la cadena blanca
es SR y la de la negra es su 4D. Cuando se trata con
cadenas de peones, la estrategia principal es atacar la
base de la cadena de peones del contrario. En esta
posicion las negras intentaran ... P4AD, y las blancas
P4AR-5AR. La estrategia secundaria es atacar la cabe-
za de dicha cadena como veremos luego en esta misma
partida.

(c) Variante Tarrasch.

Las blancas pueden mantener la tensién y defender
su PR mediante 3 C2D. Comparado con lo jugado, tiene
el inconveniente de no ejercer presién alguna sobre el
cuadro 5D blanco, pero en cambio tiene las siguientes
ventajas: (a) El CD no puede ser clavado por el alfil
negro ya que 3 ... A5C seria completamente inutil en
vista de 4 P3AD, (b) estando en 2D el CD no encierra al
PAD que las blancas podrian querer jugar a 3A mas
tarde, especialmente si las negras juegan ... P4AD.
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3 C3AR

Al jugar 3 ... C3AR y dominando sus 4D y SR las negras
protegen el centro e incidentalmente amenazan con ganar
un peén mediante ... CXP o ... PXP.

También pudieran las negras jugar 3 ... AS5C, la variante
Winawer, que es probablecmente mas segura. En esta varian-
te las negras protegen sus cuadros centrales clavando el
CD blanco (véase Partida 22).

4 ASCR

Mediante esta clavada las blancas amenazan, bajo ciertas
condiciones 5 PSR neutralizando también la presion negra en
el centro.

Si en este punto las blancas pudicran [orzar a las negras
a ceder el centro mediante ... PXP lograrian superioridad
de espacio, ya que tendrian su peén en la cuarta fila mien-
tras que las negras tendrian el suyo en la tercera.

Al llegar aqui, a veces los amateurs juegan el plausible
movimiento 4 A3D. El andlisis que sigue demuestra que tal
jugada proporciona a las negras oportunidades en el cen-
tro después de la réplica 4 ... P4A.

(a) 5 PXPA PXPR 6 CxP CxC 7 AXC DxD+ 8
RxD AXxP.

(b) S PSRPxP6PxCPxC.

(c) SPXPD CxP 6 CxC DxC.

(d) 5C3A PxPD 6 CxP(4) P4R seguido de 7 ... P5D.

Después de 4 PSR CR2D se llega a la formacién P4D-
PSR tipica en muchas variantes de la Defensa Francesa.
Luego las blancas deberan intentar defender alguno o
los dos peones en 4D y en 5R, jugando 5 P4A o 5 CD2R
(preparando 6 P3AD).

4 A2R

A su vez las ncgras desclavan, amenazando nuevamente
la ganancia de un pedn.

Al llegar aqui es también muy aplicable la variante McCut-
cheon 4 ... ASC. Después de 5 PSR P3TR (jugada normal
forzada cn esta posicion): (a) 6 PxXC PxA 7 PxP TI1C 8 DST
D3A no resulta peligroso para las negras, (b) 6 A2D AxXC 7
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P XA C5R 8 D4C P3CR es muy incisivo, con oportunidades por
ambas partes.

5 P5R

Las negras amenazaban ... PXP o ... CxP. Aqui, 5 A3D
es inadecuado como veremos luego. Las blancas no tienen
ninguna defensa posterior buena, frente a la presién negra
sobre su centro. Por tanto, deciden cambiar su AD por el AR
negro, lo que tendra lugar en la préxima jugada. Como pron-
to expondremos detalladamente, el AD blanco, que esta sobre
el mismo color que sus peones centrales, recibe el nombre
de «mal alfil», mientras que el AR negro que estd sobre co-
lor opuesto que sus peones centrales se conoce como «buen
alfil».

Existen, ademas de la jugada 5 PSR, otras dos jugadas
razonables, la segunda de las cuales es empleada a veces
por los amateurs que frecuentemente no distinguen por qué
una variante es superior a otra. El examen de estas dos va-
riantes v una comparacion entre las posiciones resultantes de
ellas y de la linea principal, seria.ilustrativo.

(a) 5 AxC.

S AXC AxXA 6 P5R A2R facilita un poco las cosas
para las negras, que tienen los dos alfiles. Esto supone
que ha conservado sus dos alfiles, mientras que las
blancas tienen, o bien un alfil y un caballo (como en
esta variante) o dos caballos. Tener los dos alfiles cuan-
do el contrario tiene un alfil y un caballo o dos caballos
se considera ventajoso. La partida podria proseguir: 7
D4C 0-0 8 A3D P4AR 9 PxP(a. p.) AXP con considera-
bles oportunidades para las negras. Obsérvese que la
continuacion 10 D5ST, aparentemente de igual fuerza, lle-
va a la pérdida de un pedén por parte de las blancas, ya
que después de 10 ... P3CR! (1) el sacrificio 11 AxP
PxA 12 DxP+ A2C es estéril puesto que las blancas
no tienen continuacién, mientras que las negras tienen
un principio de desarrollo ademas de amenazar 13 ...
D3A, (2) la dama blanca no se puede retirar sin perder
su PD, como por ejemplo: 11 D2R AXP o bien 11 D4C
P4R y las negras dominan el centro, cosa muy impor-
tante.

(b) 5 A3D.
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Aparentemente 5 A3D parece una jugada ldgica de
desarrollo, llevando hacia el ataque, pero hay que pre-
ver lo que sucede después de 5 ... PXP:

(1) 6CxP CxC7AxXADXA 8 AXC D5C+ ganan-
do un peén.

(2) 6 AXPCxA7AxXA DXA 8 CxC D5C+ ganan-
do un pedn.

(3) 6 AXCAXA7CxP AxP ganando un peén.

Ain 5 ... CxP 6 AXA CxC 7 D4C RXA es favorable a
las negras: 8 D5C+ R2D.

5 .. CR2D
6 AXA

Las blancas cambian aqui su relativamente mal alfil por-
que no tienen nada mejor que hacer: si lo tuvieran no ha-
brian cambiado. Por ejemplo, después de intercalar las juga-
das 6 P4TR P3TR, las blancas no hubieran cambiado, sino
que por el contrario habrian jugado 7 A3R! ya que ahora el
alfil tiene una funcién significativa debido a la floja juga-
da negra ... P3TR. El alfil blanco en su 5CR es sdlo rela-
tivamente malo, porque su diagonal 1AD-6TR no esta obs-
truida con peones blancos.

Después de 6 P4TR, ataque Alekhine-Chatard, las blan-
cas inician otro tipo de juego que se tratara en la Partida 23.

6 DxA

Las blancas tienen ahora: (a) un buen alfil en contra de
un mal alfil negro no desarrollado, y (b) mas espacio. Por
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otra parte, las negras tienen la posibilidad de atacar la base
de la cadena de peones blancos mediante ... P4AD, mucho
mas facilmente de lo que tienen las blancas para atacar la
base de la cadena de peones negros mediante P-4A-5A.

Examinemos la situacién de los alfiles blanco v negro. El
alfil blanco puede moverse libremente. ya que no esta obs-
taculizado por sus propios peones, mientras que el alfil negro
no sélo no esta desarrollado sino que su posible desarrollo
esta seriamente limitado por sus propios peones. Por tanto
al alfil blanco se le denomina el buen alfil, y al negro el mal
alfil.

En la apertura v en el juego medio son esencialmente los
cuadros centrales los que hacen bueno o malo a un alfil. Si
desde la posicion inicial las blancas han jugado P4D, P3R v
A2D este alfil es «malo» porque ha quedado cerrado. Si en
lugar de esto se ha jugado A4AR antes de P3R el alfil sigue
siendo «malo», porque si las negras atacan el flanco de dama
blanco, el alfil en su 4AR no podra acudir en defensa de di-
cho flanco. En general, los peones bloqueados no se pueden
mover, determinando en gran medida si un alfil es bueno o
malo. A veces un movimiento de pedn convierte a un alfil
bueno en malo v viceversa. En el final de la partida son los
peones bloqueados v su posicién lo que determina el valor
del alfil.

7 D2D

Esta jugada por si misma no tiene ningun significado pro-
fundo oculto, sino que es esencialmente parte de un sistema.
Las blancas no pueden conservar completo su centro después
de jugar las negras ... P4AD. Por tanto, deberan proteger
su peoén de rev con P4AR v pronto o tarde deberan cambiar
su peén de dama jugando PXxP después de ... P4AD. 7 D2D
prepara 0-00 v protege el cuadro 4AR blanco. Este cuadro
(o el pedn que proximamente pasara a él) necesitara protec-
cién si las negras juegan... P3AR a lo que las blancas debe-
ran responder con PXP y las negras a-su vez con... DXP.

Otras jugadas tales como 7 A3D permiten a las negras
arruinar completamente el centro blanco mediante ... P4AD
v ... P3AR.

Examinemos algunas de las alternativas corrientes a 7
D2D.
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(a) 7 P4A.

Esta jugada es aproximadamente tan fuerte como 7
D2D. La continuacién usual es 7 ... 0-0 8 C3A P4A 9 PxP
CxPA 10 A3D P4AR 11 PxP a. p. DXP 12 P3CR C3A 13
0-0 ejerciendo presion sobre las posiciones negras, mien-
tras éstas no puedan jugar... P4R.

(b) 7 C5C.
Esto es quizas un ataque prematuro que no tiene
mucha fuerza. Las negras responden 7 ... C3C seguido

de 8 ... P3TD haciendo retroceder el caballo. Las blan-
cas deben intentar uno de sus objetivos, concretamen-
te, el fortalecimiento de su centro (después de ... P4AD),
mediante P3AD. En esta partida ello no es posible por-
que el CD esta en 3AD y las blancas deben ceder el cen-
tro con PXP, que en este caso no es muy malo. Véase
también el comentario bajo la 7.2 jugada negra de esta
misma partida.

(c) 7 D4C.

Esta jugada que parece agresiva y que se encuentra
en muchas variantes de la Defensa Francesa, no tiene
aqui valor ninguno. Obliga a las negras a enrocar, lo
que de todas formas hubiesen hecho. Después de 7 ...
0-0 8 A3D las negras podrian continuar indistintamente
con 8 ... P4AD o 8 ... P4AR.

7 0-0

Es instructivo observar que si las negras hubiesen jugado
7 ...

P4AD aqui, hubieran debilitado su cuadro 3D pudien-

do resultar peligroso 8 CS5C!, ya que 8 ... C3C podria contes-
tarse ahora con 9 C6D+.

8 P4A

El objcto de esta jugada es el de reforzar el PR blanco

situado en 5R. En muchas de las variantes de la Defensa
Francesa sucedc en un momento u otro ... P3AR; PXP DxP
tras lo cual puede resultar de importancia para las blancas
tener defendido el cuadro SR. Después de algunas prepara-
ciones, las blancas podrian mantener retrasado el peén de rey
negro cn 3R. Si las blancas consiguen impedir ... P4R (des-
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pués de ... P3AR; PXP DXP) el PR negro continua retrasado.
Las blancas pueden impedir ... P4R de dos formas distintas:
(a) presién sobre 5R; (b) presién sobre 5D, es decir, PD negro,
de forma que ... P4R se responda con CxPD.

8 .. P4AD

En la Defensa Francesa, la estrategia principal negra es
atacar la base de la cadena de peones blancos en 4D, y enton-
ces, después de haber eliminado el PD blanco, sigue frecuen-
temente la segunda, atacando la cabeza de la cadena con ...
P3AR.

La posible jugada blanca 9 C5CD no es ahora tan peligro-
sa como hubiera sido una jugada antes, puesto que ahora el
rey negro esta a salvo, enrocado. Por ejemplo, 9 C5CD C3AD
10 P3A P3A y el cuadro 6D blanco ya estda minado. Después
de 11 PXPAR CXxPA, las blancas no han conseguido nada,
pero tampoco es bueno 11 C6D porque 11 ... PxXPD 12 PXPD
PXxP 13 PAXP? D5T+ seguido de 14 ... DXPD. Si en lugar
de 13 PAXP se juega 13 PDXP aun el sacrificio 13 ... CDXP
podria ser valido: 14 PXC CxPR 15 CxA TDxC, y las ne-
gras tienen un magnifico juego. Todo su ejército esta movi-
lizado; jvéanse las torres!

¢Cémo han adquirido subitamente las negras tal vivaci-
dad a pesar del hecho de que su apertura, la Defensa Fran-
cesa, es de caracter mas bien reposado?

Hay que verlo de la siguiente forma: la actitud negra
supone al principio cierta pasividad en el centro, pero tan
pronto han podido desarrollar un numero suficiente de pie-
zas, intentan obtener la iniciativa. Esta estrategia sera mas
eficaz si las blancas descuidan su desarrollo, como es éste el
caso después de 9 C5CD. Recuérdese la regla de no mover
dos veces la misma pieza durante la apertura, y aunque es
cierto que esta regla no es aplicable en todos los casos, puede
ser una ayuda, como en esta situacion lo es.

La variante siguiente es un ejemplo de las oportunidades
que pueden tener las negras después de 9 CSCD.

9 ... P3TD (ain mas fuerte quc 9 ... C3AD ya que 10 C7A
no conduce a nada después de 10 ... T2T) 10 C6D PxP 11
C3A (11 CxA TxA 12 C3A C3AD lleva aproximadamente,
a lo mismo, mientras que 11 DX P C3AD pierde algunos tiem-
pos para las blancas) 11 ... C3AD 12 CxPD CR x PR! ganando
un peoén: 13 PxXC D5T+ y 14 ... DxC.
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9 C3i

Después del cambio de peones centtales, ya sea por PxP
o por ... PXP, es importante para las blancas tener contro-
lado su cuadro fuerte 4D. Un cuadro fuerte, como ya se ha
indicado, es un cuadro que no puede ser dominado por peo-
nes enemigos. El CR blanco asume también control sobre
el cuadro 5R blanco, lo que puede ser importante para man-
tener retrasado el PR negro en caso de que ... P3AR; PxP
DXP (como ya mencionado). Toda la ultima parte de esta
partida gira alrededor de la idea de eficacia del cuadro fuer-
te 4D.

9 C3AD
10 P3CR

La idea de 10 P3CR es continuar con A2C (o A3T), P xPAR
(después de ... P3AR) y 0-0-0 (jugada Rubinstein) con el fin
de ejercer presion sobre el centro negro.

Si en lugar de todo ello las blancas hubiesen jugado in-
mediatamente 10 0-0-0 las negras podrian jugar 10 ... P5A,
seguido de 11 ... TIC, 12 ... P4CD y 13 ... P5CD con un ataque
enérgico.

10 ... PXxP?

Las negras capturaron a fin de abrir la columna AD to-
mando posesién de ella, pero al hacer eso, cedieron a las
blancas la posesion de su cuadro fuerte 4D. Ahora las blan-
cas dominan totalmente su 4D, es decir, ningin pedén negro
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puede amenazar su dominio, debiendo hacerlo alguna pieza
negra, lo que quiere decir que a la larga las blancas podran
siempre ocupar dicho cuadro. Puesto que 4D no esta ni pue-
de estar amenazado por un peodn, podemos calificarlo de
fuerte para las blancas. Una pieza situada en tal cuadro es
como un canoén situado en un emplazamiento oculto. Puede
disparar, pero no puede ser atacado.

Ciertamente, 10 ... P3A (estrategia negra secundaria) re-
sulta aqui mas fuerte. Obliga a las blancas a liquidar com-
pletamente su centro, pero después de 11 PRXP CxPA 12
PxP DxP 13 0-0-0, los peones centrales negros pueden de-
bilitarse. Las blancas tienen todas sus piezas a su disposicion
y pueden continuar con jugadas tales como A3T y TRIR.

Veamos a continuacion cémo emplean las blancas su cua-
dro fuerte 4D.

11 CxP CxC
12 DxC D4A

Esto es congruente con el juego previo de las negras. No-
tese que 12 ... P3A es mucho mas débil ahora que dos juga-
das antes, y representaria una pérdida de tiempo: 12 ... C3C
deja a la dama blanca en una posicién potente.

Las negras no pueden hacer mucho con la columna semi-
abierta AD, mientras que por el contrario, las blancas pueden
hacer pleno uso de su cuadro fuerte 4D situando un caballo
en él, impidiendo asi muchos cuadros para el mal alfil negro.

13 DxD CxD
14 C5C

No para llevar el caballo a 6D blanco como se podria pen-
sar, en donde podria ser facilmente cambiado, y su posicion
minada por ... P3A, sino mas bien para llevarlo a 4D que es
el cuadro ideal para un caballo. En 4D también puede ser
cambiado el caballo, pero entonces el rey blanco deberia di-
rigirse hacia ese cuadro y convertirse en el factor decisivo
en las simplificaciones que puedan seguir, es decir, las que
conduzcan a un final de peones.

14 ... P3CD

Las negras, suponiendo que las blancas planean jugar 15
C6D desean responder con ... C2C y ... CxC.
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15 0-0-0

Simplemente una jugada de desarrollo. Si las blancas hu-
biesen jugado 15 C4D inmediatamente, las negras posible-
mente podrian intentar intercambiar su mal alfil mediante

. A3T y convertir su 5R en cuadro fuerte para su propio

caballo. Con lo jugado, se evita de momento ... A3T con
16 C7A!.
15 C5R

Ahora las negras han ocupado su cuadro fuerte, pera aqui
esto no es muy importante, ya que las blancas pueden de
todas formas cambiar este caballo por el alfil blanco. Sin
embargo, la amenaza negra ... C7A puede preocupar a las
blancas.

Las negras habrian podido considerar jugar 15 ... P3TD
pero esto es malo porque le quita a su propio alfil el cua-
dro 3TD.

16 TIC P3TD

Mejor hubiese sido 16 ... A2D con lo que se habria ganado
un tiempo al atacar al caballo blanco. Es cierto que el alfil
no es muy activo en su 2D, pero tampoco es muy eficaz en 2C.

La jugada de la partida también debilita 3CD y empeora
el AD negro, ya que hay mas peones en su color.
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17 C4D

El caballo se asienta ahora en su cuadro fuerte, desde don-
de despliega gran potencia. Domina muchos cuadros impor-
tantes en las posiciones enemigas: los cuadros 5CD, 6AD, 6R
y 5AR de las blancas. Puede soportar un posterior ataque
con P4CR y PSAR. Ademas, el caballo protege su PAD, lo que
resulta importante en caso de que las torres negras inicien
un ataque a lo largo de la columna AD.

17 A2C

Las negras estdn jugando segin los principios generales
en lugar de hacerlo segin una posicién especifica. Frecuente-
mente el alfil es fuerte en 2C por lo que las negras han ju-
gado 17 ... A2C. En este momento el caballo blanco bloquea
el avance del PD negro, y por tanto el alfil negro no tiene nin-
gun porvenir en 2CD mientras el caballo blanco se mantenga
en su puesto en 4D.

Las negras podrian haber jugado 17 ... A2D y 18 ... P3A
apuntando hacia la formacién de los peones enemigos.

18 A3D

Las blancas juegan para cambiar su alfil por el caballo
o para desplazar a éste. Después del cambio, las blancas tie-
nen un poderoso caballo contra un mal alfil. Asimismo, des-
pués del cambio las blancas pueden mantener su caballo en
4D, si es necesario mediante P3A. Otra cuestion es que si des-
pués de AXC PxA las blancas podrian sacar de su caballo
tantas ventajas como sacaron en la partida.

18 ... C7A

Hubiese sido mejor intentar 18 ... C4A. Después de que
las negras cambien su caballo, la ventaja blanca es evidente.

19 T2D CxA+
20 TxC
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También hubiera sido bueno 20 PxC. El posible ataque
negro a lo largo de la columna AD no significa mucho, ya
que las blancas pueden oponer sus propias torres, pero pro-
bablemente 20 TX C es mejor, debido a las posibilidades en
la tercera fila. Ahora la situacién es clara. El caballo blanco
estd en el cuadro fuerte y se puede mantener en €l todo lo
que resta de la partida. No hay en el tablero fuerza suficien-
tc para expulsarlo.

Un caballo fijo es la base ideal para un plan, porque se
puede confiar en €l ya que siempre estara en su lugar; no se
le puede echar. La cuestion estriba en cémo sacar ventaja de
él y en como introducirlo en los planes estratégicos.

‘Hemos visto ya que el caballo (a) puede actuar en el flan-
co de rey; (b) puede hacerlo en el flanco de dama; (c) de-
fiende su PAD de tal forma que las negras no pueden hacer
ningin dano doblando sus torres en la columna AD.

Especialmente esta ultima consideracién nos permite pro-
ceder pausadamente, sin prisas importunas y sin ser pertur-
bados por el contrajuego enemigo. Esto es muy importante
en general, y especialmente aqui, puesto que un estudio cui-
dadoso de la situaciéon nos hara ver que los planes blancos
no se pueden llevar a cabo de una vez, lo que pronto se pon-
dra en evidencia.

De momento vamos a considerar do< planes:

Plan A, por el flanco de rey.
La jugada clave es PS5AR. ;Cémo se puede realizar?

y ¢cudl es su objeto? Se ataca al PR negro, y en ciertas
circunstancias permite con éxito llevar el PA a 6A. En la
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mayor parte de las posiciones las negras deberian cap-
turar el PA con su PR (PRXPA), y si entonces las blan-
cas pueden responder PCR XPA estaran en condiciones
de abrir la columna CR y de impulsar su PR a 6R. Bajo
ciertas circunstancias este plan parece prometedor, pe-
ro no es necesariamente decisivo. Asi pues, las blancas
deben preparar la jugada PSAR muy cuidadosamente y
llevar a cabo su avance unicamente si se puede demos-
trar que es decisivo, ya que de no serlo, puede resultar
un PR débil.

Plan B, por el flanco de dama:

Si jugaran las blancas podrian ganar con 21 T3CD
P4CD 22 P4TD, etc. Pero las negras pueden parar la
amenaza facilmente, y entonces ya no hay forma de de-
sarrollar un ataque contra el ala de dama.

Por tanto, las oportunidades de las blancas vienen
de otro lado: el cambio de las cuatro torres seguido de
una lucha entre un poderoso caballo y un limitado alfil
(caballo contra mal alfil). Las blancas tienen toda suer-
te de oportunidades pero unicamente tendran segura la
victoria si su rey puede introducirse en la posicion ene-
miga. Intentémoslo: 20 ... TRIA (es lo jugado en la par-
tida) 21 T3C P4CD (forzada esta jugada, las blancas
han conseguido crear huecos en la posicién negra por
lo que mas tarde podra penetrar su rey) 22 TID (22
P4TD? TSA!) 22 ... TS5A 23 P3TD (las blancas no de-
sean P5CD) 23 ... TDIAD 24 TR3D RI1A 25 R2D R2R 26
TD3A R2D 27 P3C TXT 28 TXT TXT 29 RxXT R2A 30
R4C R3C (el rey negro ha llegado justo a tiempo para
impedir la entrada del rey blanco). Las blancas pueden
aun intentar toda clase de maniobras, pero la victoria
es dudosa; han simplificado demasiado pronto.

Todo esto indica que ni una accién directa por el ala de
rey (plan A) ni por el ala de dama (plan B) garantizan el
éxito. Las blancas deben mantenerse atentas a ambas posibi-
lidades y tomar una opcion definida a tenor del contrajuego
negro.

20 ... TR1A
21 R2D
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Siguiendo el plan B. Esta jugada es necesaria para el cam-
bio general en el 3AD blanco.

21 R1A

para contrarrestar el plan B.

22 P4CR

Esta jugada es vdlida para ambos planes.

Para el plan A. Se prepara mejor P5A. La posibilidad de
jugar ahora T3T aporta medios adicionales para el ataque.

Para el plan B. Se prepara TR3CR para ser seguido de un
cambio general en el 3AD blanco. Ademas T3TR puede for-
zar el rey negro a retroceder a 1CR y favorecer con ello el
éxito de un cambio general.

22 T2A(?)

Jugada inocua. Seria preferible 22 ... R2R.
23 T3TR

Es una jugada muy importante: (a) 23 ... RI1C favorece-
ria ahora al plan B; (b) 23 ... P3T favoreceria al plan A.
Permitiria a las blancas aun ir directamente al plan A: 23 ...
P3T 24 P5A! y (1) 24 ... TIR 25 P6A! PxP 26 PxP P4R 27
TXPT, etc.; (2) 24 ... PXP 25 PxP TIR 26 P6A P3C 27 T xPT,
etc., sin la menor duda; (3) 24 ... R2R 25 P5C con inesperadas
complicaciones que conducen finalmente a convincentes ven-
tajas para las blancas.

Por otra parte, después de 23 ... RIC, el avance 24 P5A
no decide. 24 ... PXP (igualmente se podria haber elegido
24 ... TIR) 25 PxP TIR 26 P6A P3C sin nada definido.

23 RIC

Mejor que lo jugado hubiera sido 23 ... T5A, pues des-
pués de 24 P3A cl plan B quedaria eliminado de la cuestion,
lo que significa que las blancas deberian confiar completa-
mente en el plan A, con sus oportunidades, pero sin nada
cierto.

Hemos visto ya que la floja jugada negra 23 ... P3T hubie-
se permitido abrirse camino mediante P5A.
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24 T(1C)3C

No cediendo las posibilidades por el ala de rey, al mismo
tiempo que se prepara el posterior cambio general (plan B).

24 ... P3cC?

Esta nueva jugada debilitante posibilita la inmediata apli-
cacion del plan A.

Veamos qué hubiera sucedido después de la preferible ju-
gada 24 ... T5A 25 T3D! TDI1AD 26 P3C T(5)2A 27 T5T! (plan
A. Un cambio general mediante T3AD no significaria mucho,
ya que el rey no puede penetrar: el PCD negro esta toda-
via en su 3C, pero hubiera habido posibilidades. Por tanto,
el plan A es mejor y decide el camino a seguir), 27 ... P3T
(si no, las blancas ganan con 28 T(3)3T y 29 P5C) 28 T(3)3T
RIA (las blancas amenazan P5C). 29 P5SA! PxP 30 PxP TIR
31 P6A y ganan. Mejor para las negras es 29 ... R2R, pero
entonces 30 P5C conduce a la larga a la victoria. Nuevamente
decide el plan A.

Suponiendo 24 ... TDIAD toma ahora la delantera el plan
B, lo que demuestra el valor estratégico del caballo.

25 T3CD P4CD 26 P3TD TS5A 27 T(3C)3D (la otra torre
debe inmovilizar al rey negro en su 1CR) 27 ... P3T 28 P3C
T(5)2A 29 T3AD RI1IA 30 TxT TxT 31 T3AD TxT 32
RXT R2R 33 R4C R2D 34 RST (también es bueno 34 R5A)
34 ... R2A 35 P4C A1A 36 C3C R2C 37 C5A+ R2T 38 P3A con
tres variantes.
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(a) 38 ...P4C 39 PxP PxP 40 C3C A2C 41 C4D AIT
42 C3A PSD(!) 43 CxPD A4D 44 C2A A6A 45 C3R A7R
46 P4TD y ganan.

(b) 38 ... A2C 39 P5A AlA (39 ... PxP? 40 PxP y 41
P6R) 40 PXP PxP (40 ... AXP 41 CxPT AXP 42 C7A)
41 P4TR P3C 42 P5C P4T 43 C3D seguido de 44 C4A.

(c) 38 ... P3C 39 P3T A2C (39 ... P4T 40 PxP PxP
41 PATR) 40 C7D A1A 41 C6A R2C gana un peén de cual-
quier forma, 42 C8C P4T 43 PxP PxP 44 P4TR. En un
final de caballo contra mal alfil, el Zugzwang* (des-
pués de la jugada 39 de las blancas) es de lo mas im-
portante.

Observemos finalmente que el cambio de todas las torres
debe tomarse en consideracion sdlo después de que la forma-
cion negra en el flanco de dama se haya debilitado por ...
P4CD. La jugada 26 blanca es necesaria para impedir ... P5C
después de ... TSAD.

Volviendo a la penultima figura:

25 T6T R2C
El PTR estaba en peligro.

26 T(3)3TR TIT
27 P5A!

* Zugzwang: Voz de origen alemdn que se aplica cuando la suce-
sion de jugadas de uno de los jugadores obliga al otro a realizar ju-
gadas forzadas que le son desfavorables. (N. del T.)
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Pla;1 A por fin!.
27 AlA

Otras posibilidades son: 27 ... PRXP 28 PxP y (a) 28 ...
PxP 29 CxP+ RIC 30 TxPC, etc. (b) 28 ... A1A 29 P6A+
R1C 30 T3AD, etc. Practicamente las blancas tienen una torre
mas, como en la partida.

28 P6A+ R1C
29 P3C

Igualmente bueno hupbiera sido 29 T3AD, pero las blancas
tienen otro plan, que es de jugar C3A-C5C y no desean ser
molestadas por ... T5A.

29 ... A2C
30 C3A Abandonan

La partida podria haber continuado: 30 ... PSD (sin espe-
ranzas) 31 C5C (sin embargo) 31 ... TAA32 TXP TXT 33 TXT
TxPR 34 T7C+ RI1A 35 TxP+ RIR 36 TTR+ RI1A 37 C7T+
RIC 38 P7A+ y mate a la siguiente.



Partida 22

® Variante Winawer de la defensa francesa.

El terrible autoclavado.

® La necesidad de eliminar una debilidad tan
pronto sea posible.

® Ataque con fuerzas superiores contra el rey
enrocado.

® Arrastrando al rey no protegido hacia la
red de mate.

En ajedrez, como en la guerra, es posible llevar la batalla
a dos frentes dividiendo las propias fuerzas en dos ejércitos
separados. En las partidas en que la lucha se desarrolla en
mas de un frente es necesario sopesar continuamente los
factores en cada uno de ellos y calcular sutilmente su valor
relativo para ver si vale la pena seguir luchando en ambos.
La descentralizaciéon puede tener ventajas, pero no debe du-
rar demasiado tiempo. Los dos cuerpos distintos deben man-
tener puntos de contacto de forma que puedan reunirse en
cualquier momento. Si un jugador deja pasar el momento
oportuno para reunir sus ejércitos y mantiene sus fuerzas
divididas en dos partes separadas, llegara un momento en
que el oponente podra atacar con éxito uno de los dos cuer-
pos, de por si debilitado por la ausencia de parte del total
de fuerzas.

En ajedrez, los cuerpos separados se forman algunas ve-
ces dividiendo el conjunto en la pieza mas valiosa (la dama)
por un lado, y todas las demas por el otro. Durante un cierto
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tiempo la dama puede aventurarse por si misma, pero siem-
pre llega a tiempo cuando es prudente retroceder hacia el
resto de las fuerzas para restablecer la cooperaciéon entre las
piezas, cooperaciéon que naturalmente se ha resentido duran-
te la accién aislada.

En esta partida, la dama blanca se mantiene separada del
resto de sus piezas, nunca volviéndose a reunir con ellas. La
tarea de las negras viene facilitada por: (a) el desastroso
«clavado» que las blancas se imponen a si mismas y (b) por
el hecho de que las blancas no ponen a tiempo su rey a salvo.
Con las fuerzas blancas paralizadas por el autoclavado y de-
bilitadas por la ausencia de la dama, y su rey todavia en el
centro de un tablero relativamente abierto, las negras tienen
la maxima oportunidad de lanzarse a un ataque enérgico.

DEFENSA FRANCESA. VARIANTE WINAWER

Amateur Maestro
1 P4R P3R
2 P4D P4D

Nuevamente la Defensa Francesa. Véanse en la Partida 21
las ideas basicas de esta apertura.

3 C3AD ASC

Variante Winawer. Las negras clavan el CD blanco amena-
zando 4 ... PXP lo que obliga a las blancas a tomar una de-
cisién inmediata respecto a lo que debe hacer en el centro.

En esta variante, las negras planean romper el centro
blanco y ganar la iniciativa a expensas de una posicién rota
de peones en su ala de rey. Esta defensa da a las negras una
iniciativa ligeramente mayor que la que dan otras variantes
de la Francesa. Botvinnik la ha jugado frecuentemente.

En lugar de lo jugado, las negras podrian haber respondi-
do 3 ... C3AR manteniendo la tensién y permitiendo a las
blancas neutralizar el centro mediante 4 A5C. Esta es la linea
clasica, vista detalladamente en la Partida 21.

La variante Winawer soslaya ciertos problemas inherentes
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a la defensa clasica y elimina la posibilidad de que las blan-
cas juegan el ataque Alekhine-Chatard (véase Partida 23).

4 P3TD

Las blancas ponen inmediatamente la cuestién en el alfil
negro. Como veremos, esto permitird a las negras ganar un
peon aunque sdlo temporalmente.

Ademas de lo jugado, las blancas disponen de las siguien-
tes alternativas: (a) 4 PSR (la mas frecuentemente emplea-
da); (b) 4 PxP; (c) 4 A3D; (d) 4 C2R; (e) 4 D4C.

4 AxC+

Las negras cambian su alfil por un caballo, lo que es una
pequena desventaja, pero en compensaciéon dobla los peones
blancos, lo que es una ligera ventaja.

Si 4 ... A4T 5 P4CD A3C y la clavada negra en la tercera
jugada no ha significado nada, por 6 PSR o C3A, quedando
las negras cerradas, completamente inaptas para hacer su ju-
gada liberatoria ... P4AD.

5 PxA PxP

Gana también temporalmente un pedn, pero no lo puedec
conservar.

6 D4C

Un ataque de la dama blanca al PCR muy temprano en
la partida constituye un tema corriente en las variantes de
la defensa Francesa en las que el AR negro ha abandonado
su casilla original.

Aqui las blancas atacan simultaneamente al PCR negro y
al PR(5).

6 C3AR

Las negras tienen opcién entre defender su PCR mediante
6 ... D3A, o su pedn central mediante 6 ... C3AR, y optan por
esto ultimo, que al mismo tiempo desarrolla una pieza im-
portante y fuerza a la dama blanca a moverse.
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7 DxPC

En compensacién de una posiciéon de peones rota en el
ala de rey, las negras obtienen una columna semiabierta a lo
largo de la que en ciertas circunstancias podran atacar. Tam-
bién tiene importancia la ausencia temporal de la dama blan-
ca de su flanco de dama que esta flojo.

7 Ti1C

No solamente obligan las negras a que la dama se mueva
una vez mas, sino que ejercen presiéon sobre el PCR blanco,
inmovilizando temporalmente el AR blanco.

8 D6T P4A

Llegados a este punto, las negras realizan la jugada te
matica de la Defensa Francesa, tratando de romper el centro
blanco y tal vez atacar al rey no enrocado. Ademads, la juga-
da realizada abre la diagonal para que su dama pueda ir a
3CD o a 4TD desde donde puede hacer mucho dafio al ala
de dama blanca. Mediante esta jugada las negras han segui-
do la norma que dice «Toma la iniciativa donde el oponente
esté débil». Es de observar que las negras no necesitan pro-
teger su cuadro 4AD, pues si las blancas juegan 9 PXP las
desventajas de sus triples peones aislados anulan la ventaja
de tener un pedn extra.

El peén negro en su SR tiene también una influencia res-
trictiva sobre los movimicntos blancos, impidiendo las juga-
das naturales A3D y C3A.
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9 C2R!

Las blancas aceleran el desarrollo de su caballo al 2R en
donde anade proteccién a sus PD y PAD. Ademas entran aho-
ra en juego movimientos tales como C4A y C3C

Si las blancas hubieran jugado 9 P X P para ganar un peén,
simplemente hubieran facilitado a las negras mas libertad
de accidén, y su pedn extra, al ser uno de los triplicados, no
significa nada. Si hubieran jugado 9 A5C+, entonces 9 ...
A2D 10 AxXA+ CDXA, lo que simplemente ayuda al desarro-
llo negro y cambia el buen alfil blanco por el mal alfil negro.
De haber jugado 9 ASCR la amenaza contra el caballo negro
hubiera podido detenerse con 9 ... T3C 10 D4T CD2D.

Y C3A

Las negras responden con mas presion sobre el 4D blanco.

Esto es mucho mejor que 9 ... CD2D 10 C3C! T3C 11 D3R
C4D 12 DXP CxP y las blancas quedan en mejor posicion
(partida Alekhine-Euwe en 1935). El material esta igualado,
pero las blancas tienen los dos alfiles y la posibilidad de en-
rocar pronto, mientras que la torre negra es vulnerable en
su 3CR.

10 A2C?

Una clasica jugada amateur. Las blancas intentan con ello
dar mas proteccién a su 4D. Es una jugada mala, porque el
alfil queda expuesto en su 2CD y porque las blancas pierden
la posibilidad de jugar mas tarde A5CR.

No obstante, 10 ASC T3C 11 D4T P xP también es bueno
para las negras. Si 12 C4A D4T y si 12 AXC DxA 13 DxD
TxD 14 PxP A2D.

La teoria 10 PXP da aproximadamente iguales oportunida-
des, ya que las blancas tienen un peén mas y los dos alfiles,
para compensar su triple peoén.

10 .. D3C

Atacando al AD tlanco no defendido, al mismo tiempo que
ejerce presion sobre el cuadro 4D blanco.

11 TICD
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Las blancas protegen su alfil por un autoclavado. La ame-
naza de la torre contra la dama a lo largo de la columna es
ilusoria, ya que la propia torre no esti protegida y el alfil
blanco no se atreve a moverse.

11 DXC DXxA gana por lo menos un peén para las negras.
Mejor hubiera sido 11 DIA.

1 .. T3C
12 D4T?

Esto no resuelve el clavado del alfil: las blancas deberian
haber jugado 12 D1A para deshacerlo.

12 ... PxP

+Mediante este cambio, las negras retienen la iniciativa, lo
que tiene su importancia. Ademas, después de la réplica 13
P X P el caballo blanco queda limitado a la defensa de su P4D
que las negras podrian tomar inmediatamente si el caballo
abandonase su posicién. Si las negras no cambian en este mo-
mento, las blancas podrian jugar 13 P X P desclavando su alfil
y liberalizando su juego después de 13 ... DxP.

13 PxP
Después de 13 Cx P A2D las negras tienen una ventaja con-
siderable en vista del naufragio de la estructura de peones

blancos en el lado de dama.

13 .. A2D
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Aun cuando el alfil negro no puede ir muy lejos, su mo-
vimiento despeja el camino para el desarrollo de su TD negra
y se sitia el alfil en una diagonal desde la que podra ser
util mas tarde.

14 C4A

Si las blancas han hecho esta jugada sélo para amenazar
la torre negra, estan pensando demasiado en el material; no
se debe jugar a ganar material mientras la propia casa esta
ardiendo. Pero si la han hecho para desarrollar el ala de rey,
entonces el movimiento es bueno.

Momentaneamente las blancas estan en una posicion de-
licada porque en su lado de rey tanto el AR como la TR es-
tan fuera de juego, y en el lado de dama la TD y el AD
estan limitados. No se puede jugar una partida con sélo la
mitad de las piezas. Por tanto, las negzas estan en una situa-
cién favorable.

14

Amenazando resquebrajar la posicion mediante 15
CxP+. Considerando el escaso desarrollo blanco no sor-
prende que las negras pucdan disponer de csta atrevida
jugada.

15 CxT??

El amateur sabe que normalmente la torre es mas valio-
sa que cl caballo, y por tanto realiza este cambio como cosa
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evidente, esperando por este medio igualar de alguna forma
la situacién. En este punto las blancas precisan (a) desarro-
llar piezas, (b) desclavar el alfil activando con ello dos o
mas piezas, el alfil y la torre.

Las blancas tenian dos jugadas mejores:

15 A4A, preparando el enroque y desclavando asi el AD.

15 AXC, sacrificando la calidad, pero resolviendo el pro-
blema del clavado con una jugada.

En cualquier caso, la situaciéon es mas bien algo comple-
ja aunque naturalmente favorable a las negras. Seguiremos
una linea de cada una de las dos jugadas citadas para ejem-
plo de como podria haber proseguido la partida:

(a) 15 A4A. Hay que tener en cuenta que tan pron-
to las blancas enroquen, logran amenazar a las negras
en varias formas simultineamente. En primer lugar
ahora pueden jugar CXT seguido de DXC. Esto signi-
fica que las negras deben hacer algo para mejorar su
posicion en el flanco de rey. Podrian jugar 15 ... C4A
16 D3T T3T 17 D3AD P6R! y ahora, después de 18 0-0
las negras ganan limpiamente: 18 ... PXP+ y (1) 19
TxXP DXT+ 20 RxD C5R+, lo que se traduce en ven-
taja material de las negras, o bien (2) 19 R1T C5R ame-
nazando mate en 6C. Pero si las negras contestaran
15 ... CxP+? estarian jugando a favor de las blancas,
pues con 16 R2D quedan relacionadas sus torres, pu-
diendo moverse libremente su AD.

(b) 15 AxXC DxT+ 16 R2D: las blancas han renun-
ciado a la calidad, pero ahora disponen de amenazas
tales como CXT y AXC. Otra vez las negras deben ac-
tuar positivamente: 16 ... P6R+! (dejando lugar para
el caballo) 17 AX PR (otras formas de recuperar no son
mejores) 17 ... C5R+ 18 R2R DxP+ 19 R3A C4C+ 20
R3C C6A+! 21 RxC A3A+, etc.

Volvamos ahora a nuestra partida:
15 CxP+
No para ganar un peodn, sino para sacar el rey a campo

abierto en donde podra scr rodeado por las fuerzas negras
y capturado.
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16 RID

16 R2R podria ser contrarrestado por 16 ... A4C+ no me-
jorando la situaciéon de las blancas.

16 D3D+

Las negras se pueden permitir sacrificar material para
llevar el rey blanco hacia la red de mate. Ademas, puesto que
las piezas blancas estan o bien confinadas, o bien lejos del
campo de batalla, no importa que las negras sacrifiquen mas
que una torre.

17 RxC

Si 17 R1A T1A y el jaque a la descubierta es mortal. Por
ejemplo:

(a) 18 CSR (para interponerse si es posible) 18 ...
C6R+ 19 C4A D8D mate.

(b) 18 DxC C5D+ 19 R2D C6A+ 20 R3R D7D+ 21
RXP A3A mate.

(c) 18 ASR C6R+ 19 R2C T7A+ 20 R3C (20 RIT
DXxP mate) 20 ... D3C+ seguido de mate

17 AST+

Continua el movimiento envolvente. Debido al escaso de-
sarrollo de las blancas, carecen de fuerza para interponerse.
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En general, el rey solo es impotente frente a dos piezas
mayores y una menor.

18 R3A TIA+
19 A4A

Es la unica jugada, pero el alfil interpuesto queda cla-
vado y sélo representa una parte de su potencia normal.

19 .. Dé6D +

20 R4C DxA+
21 RST D4C mate



Partida 23

® Ataque Alekhine-Chatard cn la defensa fran-
cesa,

® Jugando de acuerdo con los requerimicntos
estratégicos de la apertura.

® Llevando presiéon al centro.

Abricndo brecha por el centro.

® Esquema completo de variantes en una po-
sicién complicada.

El éxito de ciertas aperturas depende de la cuantia con
que los jugadores aplican las ideas fundamentales en que se
basa dicha apertura. En la variante Alekhine-Chatard de la
Defensa Francesa, las negras procuran formar un fuerte cen-
tro de peones, impidiendo que las blancas tomen ventaja de
la superioridad en espacio que siempre obtienen en esta aper-
tura. Avanzando sus peones centrales frente a su oponente,
las negras consiguen a veces reducir dicha superioridad en
espacio del contrario.

Esta partida constituye un ejemplo de lo que puede su-
ceder cuando uno de los jugadores ignora la idea basica que
hay detras de la apertura que se esta jugando. El amateur,
que lleva las negras, juega mecanicamente, sin comprender
los requerimientos estratégicos de la posicion. Las blancas
logran neutralizar en primer lugar el centro negro y cons-
truir después una concentracién extraordinaria de fuerza
contra el mismo.

La partida ecs un ejemplo brillante de c6mo organizar la
nresion dirigiendo todas las piezas posibles hacia un puntc
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dado, de tal forma que una vez lanzado el ataque el contrario
no pueda defenderse de la avalancha de fuerzas que le caen
encima. No tienen escape.

DEFENSA FRANCESA. VARIANTE ALEKHINE-CHATARD

Maestro Amateur
1 P4R P3R
2 P4D P4D
3 C3AD C3AR
4 ASC A2R

La clasica linea de la Defensa Francesa tratada en la Par-
tida 21.

Durante muchos afios se ha considerado que la jugada
l6gica aqui era 4 ... A2R, pero debidu a la variante Alekhine-
Chatard no se considera ya tan seguro como antes. Este es
uno de los motivos de la popularidad alcanzada por 3 ... ASC
de la variante Winawer vista en la Partida 22.

5 PSR CR2D
6 P4TR

28 &

Ataque Alekhine-Chatard, en el que las blancas ofrecen un
pedn con el fin de abrir la columna TR para un enérgico ata-
que en el que la torre de rey blanca desempenara un papel
activo.

Si ahora las negras aceptan el pedn, las blancas dispon-
dran de la columna semiabierta TR y las negras no tienen
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oportunidad de hacer contrajuego, lo que normalmente es
efectivo en la Defensa Francesa.

La aceptacion por las negras del sacrificio del pe6n es tan
eficaz para las blancas, que raramente se ve en las partidas
de maestros. La partida puede continuar 6 ... AXA 7 PxA
DxP 8 C3T (desarrollando con ganancia de tiempo y dejan-
do abierta la diagonal 1D-5TR para la dama blanca) 8 ...
D2R 9 C4A y ahora las blancas tienen suficientemente com-
pensado el sacrificio del peén con la columna abierta TR, su
tiempo ganado y su mayor movilidad. Y puede proseguir el
juego 9 ... P3TD (para evitar C5C) 10 D4C (un ataque contra
el ala de rey no enrocado) 10 ... P3CR 11 0-0-0 P4AD 12
D3C (las blancas desean el sacrificio CRxPD, pero esto pue-
de ser combatido con 12 ... PXC 13 CxP C3C atacando la
dama blanca) 12 ... C3C 13 PxP (13 CRxPD también iria
bien aqui, pero lo jugado es mas fuerte ya que abre la co-
lumna de dama para la torre blanca) 13 ... DxP 14 A3D
(amenazando 15 AXPC PAxA 16 CxPC) 14 ... DIA 15 A4R
y después de 15 ... PXA 16 CxPR(4) el ataque blanco es
abrumador, y si las negras no toman el alfil las blancas sa-
crifican en su 5D.

Esto no es mas que un ejemplo sin mucha fuerza decisi-
va. Es dificil mostrar toda la potencia de la posiciéon blanca
con un breve examen, pero con mejor juego las blancas con-
siguen tanta actividad para sus piezas que el ataque se hace
irresistible.

6 .. P3AR

Es muy dificil para las negras hallar aqui una jugada su-
ficiente para igualar. Durante mucho tiempo lo jugado en
esta partida fue considerado tan eficaz que se estimaba
como la refutacién de la variante Alekhine-Chatard de la
Defensa Francesa, pero esto ya no es asi en la actualidad.
Existen cinco continuaciones corrientes para las negras, que
citaremos en orden de su fuerza relativa. Si designamos
como 50 la plena igualdad, el nimero entre paréntesis que
figura después de la jugada indica la proporcién en que es
conseguida la igualdad de acuerdo con la teoria actual: (a)
6 ... P4AD (48); (b) 6 ... P3TD (para evitar 7 C5C) (40); (c)
6 ... P3TR (35); (d) 6 ... P3AR (35); (e) 6 ... 0-0 (35).

7 D5ST+
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Esta enérgica jugada de ataque es la que casi rebate la
variante 6 ... P3AR.

Durante mucho tiempo fue costumbre continuar 7 A3D,
pero 7 ... PXA 8 D5T+ RI1A 9 T3T P3CR! 10 AxP R2C pa-
rece que da a las negras una posicion defendible.

7 RI1A

En la Defensa Francesa frecuentemente las negras renun-
cian al privilegio del enroque como compensacién para una
mayoria en el centro. Es por ello que en esta partida las
blancas tratan de neutralizar esa mayoria en el centro im-
pidiendo que las negras tomen ventaja de ella. Si las blancas
consiguen neutralizar la mayoria en el centro, llevan la me-
jor parte ya que el rey negro esta mal situado.

Si las negras hubiesen replicado 7 ... P3CR, entonces 8
PXxP! (esta sorprendente jugada no ha sido conocida hasta
alrededor de 1950) 8 ... PxD 9 PXxA, que conduce a una
clara superioridad blanca, ya que después de 9 ... DxP 10
AXD RXA las negras tienen peones de torre débiles mien-
tras las blancas tienen el buen alfil. Las blancas podrian
ganar directamente un peén con: 11 CR2R C3AR 12 C3C
T1C 13 A2R seguido de 14 R1A y 15 CxPT.

8§ PxP

Tan pronto como las blancas han conseguido evitar que
el rey enemigo enroque, su interés debe ser el de buscar un
juego abierto, lo que supone en primer lugar que desaparez-
ca el centro de peones.

8 ... CxP

Estratégicamente seria ideal para las negras consolidar
su centro mediante 8 ... PXP, pero tacticamente esto no es
bueno, pues entonces 9 A6T+ RIC 10 D4C+ y ganan.

8 ... AXP ain es peor pues no entrafia ninguna amenaza
efectiva, y el caballo negro bloquea el desarrollo de sus pro-
pias piezas. Después de 9 0-0-0 las blancas tienen mayores
ventajas que en la partida.

9 D2R!
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También es corriente jugar aqui 9 D3A, pero lo jugado
es tal vez algo mejor, ya que desde el cuadro 2R la dama
ejerce presion sobre el centro negro. Ademds, desde aqui se
opone mas eficazmente a que las negras consigan su obje-
tivo de tomar ventaja de su mayoria en el centro. Si las
negras pueden conseguir ... P4R su posicién sera excelente;
si no lo consiguen, su peén en 3R constituye un punto débil
y no queda compensada la inferior posicién de su rey.

Aun cuando de acuerdo con los fines estratégicos de la
posiciéon la jugada 9 D2R parece rara, porque impide el de-
sarrollo del AR blanco a lo largo de su diagonal natural,
dicho alfil podra pasar a 3TR desde donde aportara nueva
presion en 6R.

9 ... P4A

Si las blancas ahora respondiesen 10 PxP las negras po-
drian a la larga jugar ... P4R consiguiendo un centro fuerte.
Las negras amenazan 10 . . PXP, lo que a su vez podria dar-
les la posibilidad de jugar ... P4R.

10 C3A

Protegiendo su PD y dominando los importantes cuadros
centrales 4D y SR.

10 .. C3A

La contrarréplica negra domina los mismos cuadros. Des-
pués de 10 ... PxP 11 CxP el PR negro quedaria atacado.
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11 0-0-0

Con esta jugada el rey blanco queda en posiciéon mas
resguardada al mismo tiempo que la torre pasa a una co-
lumna central desde la que defiende al PD blanco a fin de
conservar el centro.

Las negras tienen ahora los triunfos (el centro) en la
mano, pero un triunfo no vale nada hasta tanto no se haga
uso de €él. La forma en que las negras deberian emplear su
centro seria tratando de avanzar su PR sin desventajas para
si mismas. Si lo logran, conseguiran oportunidades de con-
traatacar. En este momento se hace necesario el cambio ge-
neral en el 5D negro. Después de 11 ... PxP 12 CRxP CxC
13 TxC D3D, y las negras pueden aspirar a ... P4R, en cual
caso obtendrian un espléndido juego. Esto es particularmen-
te cierto, porque después de 14 T1D las negras podrian me-
jorar su posicion mediante 14 ... P3TR (15 AXC AXxXA 16
C4R? DS5SA+). De todas formas, esta ultima variante da la
solucién para las blancas. Debieran jugar 14 T2D y en tal
caso 14 ... P3TR no resulta, porque 15 AXC AXA 16 C4R
debiendo jugar las negras 16 ... D2R o bien 16 ... AXP+ 17
RxA D5C+ 18 R1A DxC 19 DxD PxD 20 T8D+ y las ne-
gras pierden una torre. En pocas palabras, con 11 ... PXP,
etcétera las negras tendrian alguna esperanza de poder em-
plear sus triunfos centrales alguna vez: su PR no esta per-
manentemente inmovilizado siguiendo esta linea, como lo es-
ta en la partida.

11 P3CD?
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Llegados a este punto, las negras deberian haber jugado
11 ... PxPoll ... CxP.

Pero las negras, no dandose cuenta de los requerimientos
estratégicos de la posicién y no viendo que su verdadera
fuerza estd en sus peones centrales hace una jugada de ru-
tina con la idea de simplemente desarrollar su alfil a 2C
o bien jugar... A3TD después de ... P4TD cambiando alfiles.

En la Defensa Francesa, después de haber jugado ...
P3AR frecuentemente el PR queda debilitado. El fianchetto
por el lado de dama resulta tanto mas inutil ya que el AD
se necesita para defender su PR.

11 ... D3C también puede ser considerado. En este caso,
las blancas contintan 12 PXP DXxP (si 12 ... AxP 13 C4T),
13 C5C seguido de 14 C7A o 14 CD4D.

12 P3CR

Las blancas, aprovechando la ventaja que les supone el
débil PR negro, abren el camino para que su AR vaya a 3TR
atacandolo a su vez. Esto es la consecuencia légica de la ju-
gada blanca 9 D2R. Ahora las negras deben hacer frente al
ataque sin otras oportunidades de contraatacar.

12 R2A

Con objeto de proteger doblemente su PR y permitir tras-
ladar la torre a IR.

13 A3T

Mediante este ataque al PR negro las blancas inmovilizan
el AD negro y preparan para TRIR que seria una tercera
pieza del ataque contra el PR negro.

13 P3TR

Con esta jugada las negras esperan forzar cambios, con
lo que se cortara la presién blanca y las fuerzas atacantes.

Otro procedimiento podria haber sido el fortalecimiento
del punto débil mediante 13 ... TIR. En este caso, las blan-
cas continuan el cerco con 14 TRIR, sobre lo que 14 ... AI1A
falla frente a 15 C5R+ CxC 16 PxC P3TR 17 PxC PxA
18 DST+ y 14 ... D2D también falla por 15 CSR+ CxC 16
PxC CIC 17 CxP y ganan.
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14 TRIR

Las blancas no hacen caso de la amenaza negra a su alfil,
sino que intensifican su presiéon sobre el PR negro y a lo
largo de toda la columna de rey. El sacrificio es correcto,
porque las blancas ganan dos peones a cambio de la pieza,
ademas del ataque directo al rey, ya que todas sus piezas
estan activas.

14 ... PxA

Si en lugar de esto las negras hubieran protegido su PR
mediante 14 ... D2D, entonces 15 D5C amenazando tanto 16
AXP+ como 16 DxC! (16 ... DxD 17 C5R+) ganando.

15 AxP+ RI1A

Si 15 ... AXA 16 DxA+ RI1A 17 DxCD! y las blancas
recuperan el material con un peén de beneficio y una po-
sicién de ataque espléndida.

16 CxPC

Con amenazas tales como 17 C7A o 17 AXA seguido de 18
C6R+. La posicién negra es vacilante. Esto es el resultado
de la situacién desventajosa del rey negro y del descuido de
las negras en alcanzar ventaja dec su superioridad numérica
en el centro.

16 ... CxP

Es la tnica jugada. No hay defensa frente a todas las
amenazas, por lo que las negras realizan esta jugada que es
a la vez defensiva y agresiva.

17 TxC

Las blancas no necesitan esta torre para su ataque y por
tanto pucden soportar cl sacrificio de la calidad para con-
tinuar el ataque por la linea mas directa

17 .. PxT
18 AXA
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Amenazando 19 C6R+ ganando la dama. Obsérvese una
vez mas el tremendo papel que en ajedrez juegan las ame-
nazas.

18 DIR

Las negras no pueden tomar el alfil blanco con la dama,
debido a 19 DX A+ etc. ni con la torre por 19 C6R +.

19 CxP

Amenazando 20 CxA.

19 C6R+ seguido de 20 C7AD ganando la calidad, parece
claro a simple vista, pero no conduce a nada. Considérese
la secuencia 19 C6R+ RIC 20 C7A DxA 21 CxT DxC 22
DXA y el ataque blanco desaparece. Mientras se ataca, es
imperativo mantener el ataque y no meterse en una serie
de cambios, con los que desaparecen del tablero tantas pie-
zas que llega a no ser posible una decisién bien definida.

19 .. ASC!

19 ... CxC? no progresa debido a 20 D3A+ y si 20 ...
C3A 21 DXT o si 20 ... R1C 21 A6R+.

En muchas variantes, el poderoso caballo en 5CR encie-
rra al rey, como por ejemplo, 19 ... TxA 20 CxA TICD
(practicamente forzado) 21 D4A y las blancas amenazan ga-
nar la dama negra mediante 22 C6R+, ya que la dama tiene
que estar atenta al mate en 2AR y por tanto no puede apar-
tarse del peligro.

En la partida, las negras buscan cambiar las damas al
precic de material, pero ain conservando la ventaja de la
calidad por algunos peones. Con esto esperan suavizar el
ataque. Por ejemplo 20 CxA DxD 21 TxD TXxA, y las blan-
cas tienen una ligeramente mejor posiciéon: 22 C6R+ segui-
do de 23 CxPD.

20 C6R+

Para evitar el cambio de damas y proseguir el ataque. No
se debe nunca cambiar las damas durante el ataque, salvo
que con ello se vea muy clara la victoria o que no haya nada
mas a hacer.
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Obsérvese esta maravillosa posicion. Casi todas las piezas
blancas estan amenazadas, lo que supone calcular v conside-
rar muy afinadamente todas las posibilidades: el mas peque-
no error puede ser fatal.

20 ... R2A
21 CxC

Para las blancas no supone nada 21 CxA TXxA.

Las complicaciones que ahora siguen tienen varias impli-
caciones. El jugador debe tener siempre en cuenta: (a) las
relaciones materiales que pueden no tener tanta importancia
durante la accién, pero que decide después de ella; (b) pie-
zas amenazadas que pueden ser capturadas (es buena cosa
que pueda ser capturada sdlo una pieza cada vez, y esto ex-
plica por qué las blancas, en las circunstancias dadas, se pue-
den permitir el lujo de tener tantas piezas amenazadas); (c)
la situaciéon es muy fugaz. Con cada jugada, tanto las blan-
cas como las negras, pueden dar la vuelta completa a la ba-
lanza. La batalla se esta desarrollando en el filo de una na-
vaja.

Conclusién: Las blancas tienen una posicion ganadora aun
cuando la defensa negra sea perfecta (véase un analisis de-
tallado de posibilidades en las paginas siguientes). La par-
tida que estamos viendo tomo el camino 21 ... DXA, etc. El
novato puede preguntarse como es posible para el maestro
analizar tal multitud de variantes. En realidad, no analiza
todas las lineas. Observa unas pocas complicaciones, y con
ello conoce cuadl debe ser la continuacién ganadora: es cues-
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tiéon de intuicién. El novato en ajedrez debe examinar cui-
dadosa y repetidamente todas estas posibilidades, mejorando
con cllo su capacidad para hacer combinaciones. Al princi-
pio sélo sera capaz de seguir las variantes haciendo mate-
rialmente los movimicntos en el tablero, pero a la larga
debera intentar seguirlas sin mover en absoluto las piezas.

21 ... D xA
22 C5C+ RXxC

Ya hemos visto que otras jugadas tales como 22 ... R1A y
22 ... R3C conducen a la derrota.

23 D3A+ R3C
No 23 ... D4A? teniendo en cuenta que 24 T6R mate.

24 D7A+ R3T
25 PST!

Esto es aun mas fuerte que 25 T6R+ que prolongaria la
partida después de 25 ... DxT.

25 ... Abandonan

Pucs si las negras jugasen 25 ... D3A, que es su unica de-
fensa, entonces 26 T6R+ DXT 27 CxD seguido de mate.
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® la teoria del gambito de rey aceptado.

® Sacrificio de una pieza para llevar al rey
negro a una posicion peligrosa.

® Apertura de lineas y situacion de piezas en
escena.

® Ataque concentrado con todos los recursos
frente a un desarrollo inferior.

Existen gambitos y gambitos. En algunos de ellos se debe
jugar muy cuidadosamente para hacer que el ticmpo gana-
do compense el matcrial sacrificado; en otros, cuando se ha
sacrificado mucho, se pueden casi descuidar los flancos para
aplastar al contrario antes de que pueda respirar. Estas dos
formas de cntrada sc aplican no sélo a gambitos distintos
sino también a diferentes variantes del mismo gambito.

En el gambito de rey, que es el rey de los gambitos, exis-
ten variantes talcs como las de Kieseritsky o el Gambito Phi-
lidor que dentro de ciertos limites tienen una naturaleza po-
sicional. Por otro lado, las variantes mas antiguas del gam-
bito dc rey tales como la Allgaier o el Gambito Muzio son
altamente combinacionales y gencralmente conducen a las
mas raras posicioncs abiertas existentes, en las que unica-
mecnte un aventurero despreocupado puecde sentirse ambien-
tado. Estas variantes se caracterizan no sélo por la oferta
dc un pedén a cambio de un tiempo, sino tambié¢n por el sa-
crificio de una pieza en un momento muy precoz de la par-
tida. Estc sacrificio de una pieza csta destinado a llevar el
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rey negro a campo abierto, pudiendo las blancas obtener
ventaja de la posicion resultante, sélo si consiguen abrir el
maximo numecro de lincas posibles, cualquiera que sea su
coste.

El gambito de rey quc veremos a continuacién constituye
un cxcelente cjemplo de este proceder. Es tipico de estos ca-
sos el que las blancas o bien ganan rapidamente, o ya no
ganaran jamas.

GAMBITO DE REY ACEPTADO. GAMBITO ALLGAIER

Maestro Amateur
1 P4R P4R
2 P4AR

Gambito de Rey. Como ya se expuso detalladamente en
la Partida 17, el gambito consiste en el ofrecimiento de un
pedn al enemigo, a cambio de un desarrollo mas rapido.

Con 2 P4AR las blancas esperan abrir su columna AR
mediante un cambio de peones. Una vez abierta esta columna
existen grandes posibilidades de desarrollar un enérgico ata-
que al 2AR negro. Imaginemos la columna AR abierta con
el AR blanco en 4AD, el CR en 5R o en 5CR, la dama en 3AR
y la TR en 1 AR, y podremos ver las posibilidades de un
ataque blanco. Con una resistencia normal por parte del con-
trario, las blancas no podran nunca alcanzar dicha posicion
completamente, pero deberan intentarlo.

Si las negras aceptan el gambito con 2 ... PX P las blancas
tendran también la posibilidad de conseguir un centro fuerte
mediante jugadas tales como P4D.

2 .. PxP

Las negras aceptan cl pcén y ahora las blancas tienen un
claro plan para abrir la columna AR, ya sea recapturando el
peén negro o por algin otro procedimiento. Momentdnea-
mente las negras tienen un peén mas y, tal como veremos,
no es facil para las blancas su recuperacién. Pero por otra
parte, las negras han cambiado su pedn central por uno la-
teral, perdicndo el control sobre su 5D y dando a las blancas
la posibilidad de ocupar el centro.
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Las negras pueden rehusar el gambito simplemente ju-
gando 2 ... A4A, o jugando el interesante contragambito
Falkbeer 2 ... P4D cuya continuacién usual es 3 PXPD PSR,
en cuyo momento y como compensacion al peén cedido, las
negras tienen estas compensaciones: (a) las blancas no han
conseguido abrir la columna AR como pretendian; (b) el PR
negro se ha convertido en una fuerza opresiva que impedira
el desarrollo normal de las blancas.

3 C3AR

El caballo de rey pasa ahora a su cuadro natural; esto
elimina la posibilidad de que las negras jueguen 3 ... D5T+
que en ciertos casos podria ser recomendable. Por ejemplo,
3 C3AD? D5T+ 4 R2R quedando el rey blanco muy expuesto,
ademas de impedir el desarrollo de las piezas blancas.

3 A4A D5T+, jugado frecuentemente durante el siglo XIx,
conduce a ataques y contraataques violentos, por ejemplo:
4 R1A P4CR 5 P4D A2C 6 C3AD C2R 7 P3CR! PxP 8 R2C!
amenazando ganar la dama negra mediante 9 PXxP.

3 P4CR

Una continuaciéon ochocentista popular, con tres objeti-
vos: (a) protege el peén de gambito extra; (b) intenta impe-
dir la apertura de la columna AR por parte de las blancas;
(c) amenaza ... P5CR seguido de ... DST+ en cuyo punto el
jaque de la dama tiene mas fuerza que en otras variantes.

4 P4TR
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Las blancas rechazan inmediatamente el intento negro de
proteger el PAR. Esta jugada tiene consecuencias a largo al-
cance, como veremos en la partida misma.

La continuacién 4 A4A P5C 5 0-0 PxC se denomina Gam-
bito Muzio. Las blancas sacrifican una picza a cambio de un
ataque muy enérgico por la columna AR. Por tanto, y puesto
que 4 A4A les da tiempo para consolidarse, las negras no
responden 4 ... P5C, sino 4 ... A2C, lo llamado Philidor-Hans-
tein, tras lo cual el ataque por el flanco con el PTR blanco
(5 P4TR) queda inutilizado por la réplica negra 5 ... P3TR.

4 .. P5C

Puesto que las negras no pueden mantener su peén en su
4CR, lo adelantan a su 5CR atacando al caballo blanco.

Veamos lo que sucederia si las negras intentaran mante-
ner su peén en 4CR: (a) si 4 ... P3TR 5 PXP v las negras
no pueden recuperarlo sin perder su torre; (b) la jugada
4 ... P3AR es una jugada floja que puede ser combatida por
diferentes vias. Consideremos las posibilidades de ataque a
lo largo de las diagonales 1D-5TR-8R. Lo mas convincente es
5SCxP PxC 6 D5T+ R2R 7 DxPC+ RIR (7 ... C3A? 8 P5R)
8 DST+ R2R 9 DSR+ seguido de 10 DX T. Obsérvese en esta
variante como las blancas maniobran su dama hasta que
puede capturar la torre negra sin que las negras puedan ini-
ciar un contraataque jugando ... D2R.

5 Cs5C

Esto nos lleva al gambito Allgaier. Las blancas atacan al
PAR negro amenazando atacarlo doblemente por 6 A4A. Sélo
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existe un inconveniente: el caballo blanco no tiene ningun
refugio, y si las negras lo atacan, las blancas se veran forza-
das a sacrificarlo.

5 C5R conduce al gambito Kieseritsky que es menos
arriesgado que el anterior. También pueden las blancas ju-
gar 5 A4A PxC 6 DxP, lo que no es muy prometedor.

5 .. P3TR

Las negras atacan inmediatamente al caballo no permi-
tiendo que se desarrolle la amenaza de asalto blanco.

6 CxP

Este sacrificio es congruente con la estrategia total del
gambito de rey, pues haciendo salir al rey negro, las blancas
aumentan la utilidad que para si mismas tiene la columna
AR. Bajo un punto de vista tedrico es dificil juzgar si las
posibilidades de ataque valen una pieza entera. Pero en la
practica el sacrificio esta justificado, porque generalmente
el defensor tiene un papel mas dificil que jugar que el
agresor.

6

Las negras ahora han ganado una pieza entera, pero su
rev es mucho mas vulnerable.

7 C3A

Esta jugada introduce una nueva picza en la lid, pieza que
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las blancas necesitan para conducir el ataque. En posiciones
semejantes a ¢stas, cuando el agresor ha sacrificado una pie-
za a cambio del ataque, debe introducir en el juego sus res-
tantes piczas tan pronto como pueda. Para conseguir el éxito
es necesaria la cooperaciéon de cada una de las piezas blancas.

En esta posicion, 7 DX P es inferior, porque ayuda al de-
sarrollo negro despucés de 7 ... C3AR 8 DXPA A3D y el ata-
que pasa a mano de las negras. Las blancas deben evitar
movimientos que permitan a las negras desarrollarse con
ganancia de tiempo, es decir, obligando a moverse la dama
blanca. 7 DXP seria muy buena jugada si las blancas pu-
dieran atacar con la dama sola, pero no pueden hacerlo.

Anteriormente se empleaba 7 A4A+, pero después de 7
... PAD 8 AxXP+ R2C, las negras tienen reforzadas sus posi-
ciones al precio de un pedn, especialmente porque después
de 7 ... P4D su PCR queda defendido por su AD. Ademas, la
posibilidad de las negras de jugar... C3AR y atacar al alfil
blanco en su 5D les aporta nuevas oportunidades para conso-
lidar su posicion.

De todas las jugadas posibles, parece ser que la 7 C3A es
la que ofrece el mejor desarrollo a las blancas y las minimas
posibilidades a las negras de consolidar su posicién a expen-
sas del contrario.

7 P4D

Las negras ofrecen un peédn a fin de ganar un tiempo para
la defensa. Es decir, juega 7 ... P4D para proteger su pedn
en SCR y posibilitar el desarrollo de su alfil de dama.

Hubiese sido preferible la agresiva jugada 7 ... P6A, ya
que después de 8 PxXP A2R las blancas no pueden defender
su PTR, lo que significa que las negras conseguirdn oportuni-
dades.

8 P4D
Las blancas abren lineas para su propio desarrollo, ame-
nazando abrir la columna AR mediante AXP impidiendo a las

negras jugar 8 ... P5D.

8 C3AR
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Las negras llevan su CR a su cuadro natural; protege su
PD y ejerce presién en el centro.

8 ... PxP perderia un tiempo para las negras, y la ganan-
cia del PR blanco no tiene importancia para ellas. No per-
judica la posicién blanca, sino que por el contrario les abre
la diagonal 4AD-7AR.

9 AXP
Ahora las blancas abren la columna AR. Estando el rey
negro en esta columna abierta, pronto se iniciara un violen-

to ataque.

9 P3A?

Las negras hacen esta jugada porque vagamente intuyen
la necesidad de reforzar su peén central, pero con ello pier-
den un tiempo, en una posicién en la que menos pueden per-
der tiempos porque cada movimiento cuenta. Aqui las negras
deberian haber desarrollado una pieza. Tanto 9 ... A3R como
9 ... A5C hubieran sido mas fuertes. En ambos casos las
blancas hubieran seguido con la misma estrategia que estan
empleando en esta partida, es decir: A2R seguido de 0-0 para
abrir un ataque directo contra el rey negro.

Examinemos algo mas estrechamente esta posicion, para
mostrar: (a) lo que representa un tiempo en una posicion
abierta como la actual; (b) lo enérgico que realmente es el
ataque blanco.

(a) 9 ... A3R 10 D3D? C3A 11 0-00 PxP 12 CxP
CxC 13 DxC D4D y las negras han rechazado el ataque
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blanco. Las blancas pueden hacer mejor: 10 A2R C3A 11
0-0 R2C 12 P5R C5R 13 AXPC CxC 14 PxC D2D y las
negras s¢ pueden mantener, o bien 12 PXP! (mejor que
12 P5R) 12 ... CRXP 13 CxC DxC 14 P4A!; DxP+ 15
DxD CxD 16 A5SR+ y no parece que las blancas estén
tan mal.

(b) 9 ... A5SC 10 A2R AxXC+ 11 PxA C3A (para de-
fender el importante cuadro 4R) 12 0-0 R2C (las blancas
amenazaban 13 P5R) 13 P4A! (para llevar a cabo P5D
ganando con cllo el control sobre 5R) 13 ... CxPR 14
PXxP C6A (después de 14 ... DXPT 15 PxXC P6C 16
ASR+ R3C 17 AST+, ganan). (Lo mismo después de
14 ... DXPD 15 P4A seguido por 16 P5D) 15 P xC!! (abru-
mador) CxD 16 ASR+ R3C 17 A3D+ R4T 18 PxP! A3R
18 PxP! A3R (si 18 ..., AXP 19 T5A+ D4C [si 19 ..,
RxP? 20 P3C+ R6T 21 AlA+ A7C 22 AXA mate] 20
PxD C6R 21 T7A y la posiciéon de las blancas es supe-
rior, pero todavia tiecnen que luchar para ganar).

10 A2R

Planeando llevar su TR a sostener la columna abierta AR
a través del enroque.

10 ASC

Clavando el caballo blanco, las negras esperan poder ali-
viar la presiéon en el centro, y cambiando su alfil por el ca-
ballo blanco reducir el nuimero de piezas en el tablero. Las
negras razonan que si consiguen cambiar pieza por pieza
terminaran con ventaja, puesto que tienen un caballo mas.
Naturalmente, las blancas ticnen mejor desarrollo como com-
pensacion por su caballo perdido. Pero deben actuar rapida-
mente, pues de lo contrario las negras haran sentir su supe-
rioridad numérica.

11 0-0

Ahora las blancas han conseguido su objetivo estratégico:
el dominio completo de la columna AR. El enroque sitda a la
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torre blanca cn linea directa con el rey contrario, lo que en-
trana un elemento pcligroso para las negras aun cuando su
caballo esté cntre su rey y la torre blanca. Ahora las blancas
disponen de dos amcnazas directas: 12 PSR y 12 ASR.

11 RIR

Comprendiendo la peligrosidad de la posicion de su rey,
las ncgras lo mucven a una columna relativamente mas segu-
ra, pero con ello pierden un ticmpo mas. Les hubiera sido
mcjor jugar 11 ... AXC antes, ya que 12 ASR no representa
mucho después de 12 ... CD2D.

12 P5R

Con objeto de ganar el PCR negro después de moverse el
caballo negro, y para aportar mas piczas al juego.

12 AxC

Las ncgras ahora cambian para reducir ¢l nimero dec pie-
zas y cl peligro de un ataque. Pero tales jugadas no contri-
buyen nada cn la defensa o el desarrollo necgros. Puesto que
las blancas no se ven forzadas a tomar el alfil negro, hubiera
sido mejor 12 ... C5R aunque resulta inutil a la larga.

13 PxC
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13 .. ASC

Las negras, que estan jugando segun los principios gene-
rales en lugar dc guiarse por los requerimientos de la posi-
cién especifica, estdn muy satisfechas de haber salvado sus
dos alfiles, pero éstos no influyen para nada en la posicién
actual.

Si las negras hubieran jugado 13 ... AXPC, 14 TIC nos
habria llevado aproximadamente al mismo tipo de partida,
pero en tal caso 14 AXPC hubiera sido mas enérgico y ha-
bria podido llevar a un ataque aplastante después de 14 ...
AXT 15 AXA DxA 16 D2R+ y mate en pocas jugadas.

14 AxPC

Abriendo mas lineas y sacando mas piezas, las blancas eli-
minan los ultimos obstaculos para su ataque. La amenaza es
15 AST+ RI1A 16 DI1A seguido de 17 AXPT+.

14 C2Db

Después de 14 ... AXA 15 DxA D2D, las blancas ganan
con 16 P7TA+ seguido de: (a) 16 ... R1A 17 AxXP+ TxA 18
D8C+, o (b) 16 ... R2R 17 D8C TxD 18 PxXT(D), o (c) 16
... RID 17 D8C+, ctc.,,0(d) 16 ... DxP 17 D8A+ R2R 18 DXT
o bien 18 TDIR +.
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15 AST+

Las blancas tienen ahora ventaja con las lineas abiertas:
estdan a su disposicion, pero no a la de las negras. Esto es de-

bido a que las blancas han desarrollado sus piezas mientras
que las negras no lo han hecho. Las lineas abiertas favorecen

al bando que conduce el ataque.
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Amenazando mate. Las negras no pueden jugar 16 ...

a causa de 17 AxXP+.

CxP

16

La columna AR esta totalmente abierta.

17 D6C

Amenazando nuevamente mate.

A3R

17

D2R 18 A5R.

o bien 17 ...
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18 Aé6D+

Smam me

Aqui 18 ASR A2R 19 TXC+ AXT 20 T1AR también lleva
a la victoria, pero lo jugado en la partida es mas elegante.

18 Abandonan

Porque 18 ... AXA 19 TxC+ R2R 20 D7C+ v mate a la
siguiente.



Partida 25

® Teoria dcl «giuoco piano» (jucgo lento).

® Rompiendo ¢l centro mediante una jugada
liberatoria.

® Sacrificio de peones para mavor desarrollo.

® Importancia de realizar jugadas activas me-
jor que indifercntes.

® E| pseudosacrificio.

® Juego contra el rey en el centro del tablero
abierto.

® Final torre + pcon contra torre + pedn.

® Pérdida de un tiempo en el final de la par-
tida.

Cuando un jugador disfruta de mayor movilidad debe ha-
cer uso de ella cuanto antes, o la puede perder. Frecuente-
mente, lo mejor que se puede hacer con la movilidad es
emplearla para desplazar las piezas enemigas a posiciones
menos favorables, creandoles asi problemas.

¢Coémo se debera actuar contra un rey en el centro abier-
to del tablero cuando sélo se dispone de torres y de piezas
menores? En tales circunstancias es de importancia primor-
dial darse cuenta de que la ventaja de tener posibilidades de
ataque contra el rey enemigo con tales piezas es de caracter
mas bien pasajero, pudiendo desaparecer repentinamente. Pa-
radéjicamente, tan pronto como se cambien las torres y las
piezas menores y el rey en el centro no deba temer un ata-
que, instantaneamente su posiciéon pasa a ser mejor que la
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del rey cnemigo resguardado en posicion segura en su pri-
mera fila. En tales casos facilmente una ventaja puede con-
vertirse en desventaja y viceversa.

En esta partida las negras encontraron las jugadas mas
encdrgicas contra cl rey blanco en el centro del tablero abier-
to. Finalmente ganan un pedn, pero aun asi, el ganar la parti-
da no resulta una tarea facil. Las negras deben maniobrar
muy cuidadosamente, haciendo uso de toda clasc de sutilezas
como zugzwang perdiendo una jugada y dificultando al rey
enemigo la aproximacién excesiva a sus peones, a fin de lo-
grar la victoria final.

GIUOCO PIANO

Amateur Maestro
1 P4R P4R

2 C3AR C3AD

3 AdA

Situado en su 4AD este alfil colabora en el dominio del
centro, ejerciendo presiéon sobre dos importantes diagona-
les, apuntando hacia el 2AR negro. Sin embargo, 3 A5C tiene
mas posibilidades latentes, porque ejerce mayor presién en
el centro limitando el efecto del CD negro que quedara cla-
vado tan pronto se mueva el peén de dama negro (véase Par-
tida 12).

3 Ad4A

Este es el Giuoco Piano o Apertura Italiana, una de las
mas antiguas en la historia del ajedrez. Esta apertura se ca-
racteriza por un desarrollo rapido de las piezas, como ya se
comentd en la Partida 3.

Estacionado en su 4AD también el alfil negro ejerce pre-
sion sobre dos diagonales importantes, colabora en el control
del centro y apunta hacia 2AR blanco. Sin embargo, 3 ... C3A
es quiza mas cficaz, porque ademas de ejercer presion sobre
los cuadros centrales ataca al PR blanco obligando a tomar
medidas para defenderlo.

4 P3A
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Las blancas preparan la ocupacién del centro mediante
5 P4D. Si consiguen el control del centro pueden paralizar
las acciones de su contrario en gran medida.

Si las blancas jugasen inmediatamente 4 P4D perderian
un pedn, ya que su 4D quedaria defendido por dos piezas (el
caballo de rey y la dama) mientras que las negras atacarian
ese mismo cuadro con tres piezas (CD, AR y PR). Para ocu-
par un cuadro, éste debe estar defendido por lo menos por
tantas piezas o peones cuantas sean las piezas atacantes.

De hecho, 4 P4D PXP 5 0-0 es una variante famosa del
Giuoco Piano conocida como ataque Max Lange, en la que
las blancas sacrifican un peén para mayor fuerza en el
ataque.

4 C3A

Atacando el PR blanco, la jugada 4 ... C3A va dirigida con-
tra la idea blanca de dominar completamente el centro. Si
en lugar de ello las negras hubieran jugado el movimiento
pasivo 4 ... P3D, entonces las blancas podrian conseguir ese
completo dominio de la siguiente forma: 5 P4D PxP (5 ...
A3C 6 PXP gana un pedén) 6 PxP, controlando totalmente el
centro.

5 P4D

Las blancas han completado su posicidon para controlar el
centro. Atacando al alfil negro y obligando asi al contrario
a realizar alguna accién, ganan un tiempo.

5 PxP
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Forzado. Si en lugar de esto las negras se rcetiraran (5 ...
A3C) las blancas aumentarian su dominio del centro median-
tec 6 PXP ysi6... CRxXP 7 D5SD, amenazando tanto 8§ DX PA
mate, como 8 DX C ganando asi el caballo.

En aperturas en las que ambos bandos estan tratando de
ocupar el centro con peoncs, es muy importantec determinar
cuando se pucden mantener los pecones conservando la ten-
sién, y cuando deberan cambiarse para evitar que el contra-
rio adquiera un dominio abrumador. Este es uno de los pro-
blemas mas importantes en la teoria de las aperturas de aje-
drez individuales. El significado de este comentario se vera
mas claro después de la 8. jugada negra.

6 PxP ASC+

Al hacer jaque, las negras obligan a las blancas a actuar,
ganando con ello tiempo en su intento de destruir el centro
blanco, como veremos seguidamente. Las negras deben traba-
jar contra el plan blanco de construirse un centro ideal si
quicren sobrevivir.

Supongamos que las negras hayan jugado 6 ... A3C. Las
blancas ticnen ahora un centro sélido que pueden emplear
de la siguiente forma: 7 P5D.

(@) 7 ... C4TD? 8 A3D amenazando 9 P4CD.

(b) 7 ... CICD 8 P3R.

(1) 8 ... Cl1C?90-0P3D 10 TIR PxP 11 CxP C2R
12 CxP RxC 13 P6D+.

(2) 8 ... C5C 9 0-0 P3ID 10 P6R PXP 11 PXP P3A
(preparando ... P4D) 12 C5C amcnazando a la vez 13
DxC y 13 C7A.

7 A2D

Las blancas podrian haber jugado 7 C3A a lo quc respon-
derian las negras con 7 ... CRXP tras lo cual el centro blanco
queda destrozado y sus planes estratégicos contrarrestados,
dcbiendo buscar en lugar de ellos unos objetivos tacticos
Esta es la variante Modller, verdaderamente muy complicada
y no definidamente favorable a uno u otro lado.

7 AXA+
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Actualmente los jugadores realizan esta jugada automati-
camente. Pero en la historia del ajedrez hav que analizar v
evaluar otras alternativas plausibles. Por tanto, también hay
que considerar 7 ... CxXPR, lo que contribuye a destrozar el
centro blanco. Entonces la partida deberia continuar: 8 AX A
CxA 9 AxP+ RxA 10 D3C+ P4D 11 C3R+ RIA 12 DxXC+
D2R, y las blancas han recuperado su peén con ligera venta-
ja. Pero tampoco cn este caso el centro blanco juega ningun

papel.
8 CDxA P4D

Esta es la jugada que rompe el centro blanco: las blan-
cas deberan cambiar peones (véase el comentario después de
la 5." jugada negra) con lo que de un centro antes potente
s6lo queda un pedén aislado. Esto no quiere decir, sin embar-
go, que las blancas llevan la peor parte. Su PD queda aisla-
do, ciertamente, pero por otra parte sus piezas tienen plena
actividad, y estd demostrado que en muchas ocasiones las
oportunidades blancas no son despreciables.

8 ... P4D no sélo rompe el centro blanco sino que al mis-
mo tiempo abre el centro negro de tal forma que sus piezas
tienen campo para su desarrollo: para ellas se trata de una
jugada liberatoria.

9 PxP

Pues 9 P5R PXxA 10 PxC DX PA es muy satisfactorio para
las negras.
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9 ... CR xP
10 D3C

Es la jugada mas activa. Enfrenta a las negras con un
problema y es mds enc¢rgica que 10 0-0.

10 0-0

Sorprendentemente esto no constituye el sacrificio de una
pieza, pcro si de un peén como veremos en un momento.
Normalmente aqui se juega 10 ... CD2R 11 0-0 0-0 con ligera
ventaja para las blancas.

Si las negras jugaran 10 ... C4T? con la intencién de ami-
norar el ataque mediante cambio, 11 D4T+ P3A 12 A3D y el
CD negro esta mal situado, especialmente en vista de la ame-
naza P4CD.

11 AxC

Si las blancas hubieran enrocado en este punto, las negras
habrian jugado 11 ... C4T y después de cambiar su caballo
por el alfil blanco habrian tenido una partida verdaderamen-
te prometedora. En tal caso, la debilidad del peén aislado no
quedaria compensada por la mayor actividad de las demas
piezas blancas.

Mientras la dama blanca esté en su 3CD, el alfil blanco en
su 4AD y el caballo negro en su 3AD las negras podran siem-
pre tratar de jugar ... C4TD con el fin de cambiar alfil por
caballo y cortar el ataque blanco. Las blancas deben vigilar
esta posibilidad (comparense las Partidas 8, 10 y 18).

11 .. C4T!

Esta es la jugada clave de la pequefnia combinacion negra.
Después de moverse la dama blanca, las negras capturan el
alfil y tienen un bucn juego, debido a la presién que ejercen
contra el peén blanco aislado, sin ninguna compensacién por
parte del contrario.

12 AXP+

Practicamente forzado. 12 DSC P3AD no mejora las cosas.
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Con cualquier otro movimiento de la dama las negras res-
ponderian 12 ... DXA quedando en muy buena posicién.

12 ... TxA
13 D3A T2R+!

Esta jugada es instructiva en varias formas.

Una jugada indiferente tal como 13 ... C3A permite enro-
car a las blancas y deja a las negras con un peén de menos
sin compensacion alguna.

13 ... T2R+ es bueno, en primer lugar porque fuerza a las
blancas a actuar y en segundo lugar porque las obliga a ac-
tuar en su propio detrimento. Como se ira viendo a lo largo
de la partida, la estrategia negra se basa enteramente en la
desfavorable posicién del rey blanco, la que por ser de natu-
raleza sélo transitoria debe ser explotada inmediatamente.

14 CSR

Si 14 RID o RI1A, las blancas conservan su peoén, pero
entran en dificultades de naturaleza no temporal. Por ejem-
plo: si 14 R1D el rey queda expuesto; si 14 R1A la torre de
rey queda fuera del juego.

14 .. C3A

Amenazando 15 ... CxP. Ahora las blancas pierden su
peén pero tienen todo el juego.

Las blancas desean enrocar. Si lo hacen, ¢qué podran ha.
cer las negras y como quedan las blancas?
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Después de 15 0-0 Cx P 16 TRIR, las negras no tienen ven-
taja después de 15 0-0 DX P? y las blancas aun pueden ganar
con 16 CxC DxD 17 CxT+. De todas formas, las blancas
eligen otro camino también satisfactorio.

15 CD3A CxP

Un pseudosacrificio. Las negras recuperaran inmediata-
mente su pieza.

16 DxC?

Mucho mejor es la jugada intermedia 16 D4A+. 16 ...
A3R? 17 DxC pierde una pieza para las negras, y 16 ... RIT
17 0-0-0 no hubiera sido mucho mejor para ellas ya que estan
forzadas a responder 16 ... C3R, y ciertamente las blancas
no llevan la peor parte.

16 ... DxD
17 CxD TxXC+

Ahora cl rey debe perder su derecho a enrocar, lo que en
general no cs mucho inconveniente después del cambio de da-
mas, y aun mecnos hacia el final de 1a partida. Es de notar
en esta partida cl hecho de que con las damas cambiadas y
muchas piezas mayores eliminadas el rey blanco sigue tenien-
do muchas dificultades en el medio del tablero.

18 R2D

Naturalmente ¢s de gran importancia conectar entre si
las torres, vy de momento no sc¢ ve que cl rey corra mucho
riesgo cn la columna de dama. 18 R1A no c¢s mejor. Con mejor
juegce despuds de lo jugado, las blancas hubicran podido con-
scguir tablas.

18 P4A

Esta cs la continuacion ldgica. Las negras deben sacar
ventaja de alguna forma de la posicion abicrta del rey blan-
co, ahora c¢n actividad, puces de lo contrario ¢éste puede mos-
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trar mucha potcncia hacia cl final de la partida. Una jugada
menos incisiva, tal como 18 ... A2D permitiria a las blancas
introducir sus torres en cl juego.

19 C2A

Las blancas evitan 19 C3A porque permitiria a las negras
ganar un tiempo introducicndo su segunda torrc c¢n el juego
de la siguientc forma: 19 ... T4D+ 20 R3A A5C vy si las blan-
cas no quicren que las ncgras le doblen sus pcones con ...
AXC dcberan mover su caballo, dando oportunidad a que di-
chas negras jucguen ... TD1D, amenazando ... T6D+ con toda
clase dc perspectivas.

19 A3R
Para ejercer alguna presion sobre el PTD blanco.
20 C3R

Las blancas razonan asi: 20 C3R parece ser la mcjor ju-
gada por quedar cl caballo tan bien situado v ejercer control
sobrc tantos cuadros centrales.

Pero esto es mas aparente que real.

Si cn esta posicion las blancas hubieran jugado 20 TRIR
hubieran reducido a proporciones microscépicas la ventaja
posicional negra. Después de 20 ... TXT 21 CXT, las negras
aun tienen una ‘igera ventaja, porque tienen mayoria de peo-
nes en cl flanco de dama v un buen alfil. Pcro en vista del
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escaso material, resulta dudoso que esto pueda desembocar
en una victoria.

20 TIAR

La energia de esta jugada se hace evidente en la siguiente
continuacion: 21 P3A? perdiendo una pieza después de 21 ...
TID+ 22 R2R A5A+ 23 R2A T7D+ 24 RIR T7R+ ganando el

caballo.
21 TRIAR

Forzado. Las negras han jugado de forma tal que las dos
torres blancas han quedado limitadas a la defensa de los
peones, y naturalmente ¢ste no es el procedimiento mas efi-
caz de utilizar las propias torres.

21 A2D

Amenazando ganar un peén con 22 ... A4C obligando a
moverse la torre.

22 P3A

22 C4A? pierde un peén de una forma notable: 22 ... T4C,
y no sc puede defender el PCR salvo que las blancas prefie-
ran perder su PAR: 23 P3CR Aé6T, obligando nuevamente a
mover la TR. Si 23 C3R A4C.

22 ... A4C
23 TRIR

Deben defender su caballo debido a la amenaza ... TID+
perdiéndose el caballo.

23 .. TID+
24 R2A A6D+
25 R3A A3C

El alfil se retira, tratando de ganar una pieza mediante
. T6D+.

26 C4C
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Si 26 TDI1D, indistintamente 26 ... TXT 27 TXT TxXC+,
o bien 26 ... TXC+ en seguida.

Las negras han de jugar ahora con mucho tiento o las
blancas lograran igualar.

(a) Si26..TxT 27 TXT T6D+ continuando como
en la partida.

(b) Si 26 ... T(4)4D 27 C5R y a las negras no les que-
dan muchas oportunidades. Por ejemplo, 27 ... T7D 28
CxA PxC 29 T8R+ llevando hacia la igualdad.

26 TéD +

Las negras siguen haciendo jaque a fin de retener la inicia-
tiva.

27 R4A TXT
28 TXT T7D

El resultado final de estas maniobras es el de que las ne
gras adquieran el dominio sobre la 7. fila, que es una fila
muy importante, especialmente en el final, porque una torre
en ella amenaza horizontalmente a los peones que en esta di-
reccién son incapaces de defenderse por si mismos.

29 T7R

Las blancas adoptan la misma estrategia, pero una jugada
mas tarde; y un tiempo tiene su importancia.
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29 .. TxPCD
30 RxP P3C+

Ganando nuevamentec un tiempo. El peén se libera del ata-
que de la torre, haciendo jaque.

31 R6A TXPT

Finalmente las negras han ganado un pedn, pero en vista
de la posicién mas bien activa de las dos piezas blancas, aun
les quedan algunas dificultades que salvar.

32 C5R R1A
33 CxA+

Aqui la alternativa seria: 33 T7C A1R+ 34 R6D P4CD, y no
parece probable que las blancas puedan detener a la larga
los peones negros pasados.

33 .. PxC
34 TIC P4CR

para evitar el bloqueo del rey mediante P-4C-5C.

35 R6D RI1IC
36 R6R R2T
37 R7A

Amcnazando 38 R8A ganando un peén. Por tanto, las ne-
gras se ven obligadas a simplificar. Pero de hecho, la situa-
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cién es favorable para simplificar, ya que el rey blanco esta
lejos de su base y en particular no esta capacitado para pro-
teger sus peones del ala de rey.

Por lo que se refiere al cambio de la ultima pieza (en este
caso una torre) llegando a un final de peones puro, es cues-
tion de juzgar qué es lo que podrd dar dicho final, lo que
salvo casos especiales no es demasiada dificultad. En el 90
por ciento de los finales de peones, el peén de mas es el que
decide. No obstante, si la simplificacién supone cambiar uno
0 mas peones por otros, resulta dificil dar normas generales.
En finales de torre, el bando mas fuerte debera cambiar peo-
nes si esta seguro de mejorar con ello su situacién. En caso
de duda, no debera cambiar.

37 .. TxXP
38 TxP T7AR
39 TIC

Pero no 39 T3T teniendo en cuenta 39 ... P5C.

39 .. TXPA+
40 R6R T3A+

Jugada clésica en finales de torre. La torre protege a su
peén mas vulnerable, vedando al enemigo una cierta zona del
tablero.

41 RS5R P5C
42 TIT

Una especie de ztigzwang reciproco. Cualquier jugador que
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mueva debilita su posicién. Las negras deben proteger sus
PCD y PCR(2C), mientras que las blancas deben mantener su
presion sobre ellos.

Si las negras juegan ahora 42 ... R3T con el fin de seguir
mas tarde con ... P3C para aliviar la presién después de ha-
ber eliminado su torre, las blancas jugarian 43 T7C y el
zugzwang negro se completaria: (a) 43 ... R3C 44 R4R!; (b)
43 ... la torre se mueve en su 3.2 fila 44 R4A; (c) 43 ... la torre
se mueve en la columna AR 44 TxXP+.

Por esto las negras juegan primero.

42 .. R3C!

y sOlo después de

43 TiIC

continuan con

43 R3T!

Notemos que las negras pueden alcanzar esta posicién
s6lo pasando de 2T a 3T en dos jugadas, es decir, por via 3C.
Ahora el zugzwang blanco es completo. Las blancas deben ali-
gerar la presién: (a) 44 T8C R4C; (b) la torre se mueve en
la 7. fila T7A; (c) 44 R4R P3C. Esta es la clave y explica la
diferencia entre 43 ... R3C y 43 ... R3T.

44 R4R

Si 44 T7T T7A 45 T6T TXP 46 TxP+ R4C; si 44 T8C R4C
45 T7C P3C.

4 .. P3C
45 RSR R4C

Las negras han avanzado algo, lo que les permite ceder su
PCD a cambio del PT blanco.

46 R4R T7A

Esta simplilicaciéon es la forma mas rapida de ganar.
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47 TXxP TIR+

Una sutileza tactica muy importante: desplazar primero
al rey. Cuanto mas apartado esté el rey blanco de sus peones,
tanto sera mejor para las negras.

48 R3D TXP

En general este final estd ya ganado, pero las negras de-
ben jugar con exactitud, y en lo que sigue podremos ver que
las negras siempre impiden que el rey blanco se aproxime
demasiado. Mientras las negras consigan mantener al rey
blanco lejos de sus peones, la partida debera ser ganada.

49 R3R TIT
50 TIC RST
51 TIT+ R6C

En tales posiciones el rey debe situarse en frente de sus
peones.

52 TIC+ R6T

Después de 52 ... T7C 53 TITR las negras deben hacer otro
movimiento con su torre a fin de permitir quc el rey avan-
ce y ampare a sus peones de caballo.

53 TIT+ TIT
54 TIT P6C
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55 T8T T7AR
56 T8T+ R7C
Abandonan

Una posible continuacién que muestra cémo las negras
pueden ganar muy facilmente seria la siguiente: 57 T8CR
T3A 58 T7C T3R+ 59 R4A R7A 60 T7TD P7C 61 T2T+ TIR,
etcétera.
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aprovecharse del flojo juego de un
contrincante es estudiar la forma en
que un maestro trataria tal posi-
cion.

Por otro lado, cuando un maestro
juega con un amateur debe enfren-
tarse normalmente con un gran nid-
mero de jugadas inferiores y errores
de tipo distinto a los que hallaria
jugando con otro maestro. Estos
errores y jugadas de inferior cali-
dad son los que continuamente co-
meten los aficionados cuando jue-
gan entre ellos y que el estudio de-
tenido de este libro les ayudara a
superar en poco tiempo.

Para un mejor sentido practico de
esta obra, las partidas desarrolladas
por los autores han sido jugadas
con amateurs de caraceristicas muy
variadas: algunos de ellos realizan
jugadas tipicamente de aficionados
que jamas se hallarian en partidas
entre maestros; otros son jugadores
natos, pero con escasos conocimien-
tos tedricos y con buen ojo para
aprovecharse de las oportunidades
tacticas; otros han estudiado en li-
bros, pero sin llegar a captar la ver-
dadera esencia de la naturaleza de
la lucha en ajedrez; otros son juga-
dores ligeramente por debajo del
nivel del maestro, que han estu-
diado ajedrez y conocen una gran
cantidad de técnicas, pero que fa-
llan en la apreciacion de todas las
implicaciones estratégicas de una
posicion dada.

Como se deduce de todo lo dicho,
es ésta una obra de gran utilidad
para el aficionado a este apasio-
nante deporte cerebral y no menos
practica para el que por su expe-
riencia se considera maestro.
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