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Hello everybody!!

We are a group of chess fans who are producing new chess material. We have members from all around the
world, belonging to different cultures and speaking different languages, all of us joined by our common love
for chess! We hope you will enjoy our work!

If you are interested in joining us, or send any comments drop us an email at: caissa_lovers@yahoo.com.

Best regards!!
Hola a todos!

Somos un grupo de fanaticos del ajedrez, que estamos tratando de producir nuevo material como este,
desarrollando diferentes proyectos e ideas. Tenemos miembros de diferentes partes del mundo, provenientes de
diferentes culturas, hablando diferentes lenguas, unidos por nuestra pasion por el ajedrez!. Esperamos que disfruten de
esta muestra de nuestro trabajo!.

Si alguien estuviese interesado en unirse al grupo nos pueden escribir a: caissa_lovers@yahoo.com.

Saludos!

Caissa Lovers







IMPRESO Y EDITADO EN LA ARGENTINA

ROBERTO G. GRAU

Este curso completo de ajedrez, cuya nueva ediciéon sale hoy a la luz
publica, ha sido sin ninguna duda, en materia de ajedrez, el éxito biblio-
grdfico mds sefialado que se registra en el pais. Redactado hdbilmente y
en un lenguaje claro y diddctico, ha contribuido y ha de contribuir a forjar
la capacidad ajedrecistica de miles de aficionados. Su autor quiso, antes
de explicar el juego, ensefiar a razonar, ya que sélo es posible jugar al
ajedrez bien cuando se emplea sanamente ese poderoso y magnifico capital
que cada hombre posee en el cerebro, y que desdichadamente no siempre
gravita en la vida como fuera menester.
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El mejor comeniario sobre su bondad lo da el hecho de que se hayan
agotado las anteriores ediciones de muchos miles de ejemplares y que
no decaiga su venta. Ha sido escrito por uno de los ajedrecistas argentinos
de mds firme prestigio en el pais; por quien ha cincelado, con su obra
deportiva y pedagdgica, de mds nitida manera su personalidad en el con-
tinente. La campafia deportiva que realiz6 Roberto G. Grau nos exime de
un comentario mayor. Varias veces campeon argentino, destacé su capaci-
dad de reaccion cada vez que intenté recobrar el titulo, tarea en la que
siempre salié airoso. En 1939 renuncié al titulo mdximo del ajedrez del pais,
atraido por sus intensas actividades personales, ajenas al ajedrez y en las
que acredit6 asimismo su nombre y su dinamismo. Director de campaiias
patridticas como la de la Junta Argentina de Aviacidén, creador del Instituto
Argentino de Urbanismo, profesor, colaborador de temas diversos en dia-
rios y revistas, activo director deportivo,.locutor radial, conferenciante y
jefe de pdginas deportivas de importantes diarios, destacé un tipo especial
de profesional del ajedrez que solamente existe en Sud América, ya que
todo el pais conocié la generosidad de su accién y cientos de clubes supieron
de su desinteresada colaboracién deportiva, sin otro premio que la difusién
del juego que le habia dado notoriedad.

Mds de una veintena de clubes de ajedrez del pais y algunos de otras
republicas sudamericanas llevan su nombre, como testimonio de la sim-
patia que desperté su obra. Es asi Grau un poco el simbolo del ajedrez
argentino, pues coincidié su vida deportiva con el nacer del prestigio inter-
nacional de nuestro ajedrez. Cuando se evocan los esfuerzos humildes o
Jelices del ajedrez argentino desde el Torneo de Paris de 1924 hasta el
Torneo de las Nacianes de Buenos Aires, se hace necesario recordar al que
fue director de todos los equipos, y aun a quien tanto contribuyo para que
fuera Buenos Aires la sede del inolvidable acontecimiento de 1939.

Y como complemento de la por cierto innecesaria presentacién del autor
de esta obra, damos en la pdgina siguiente los datos estadisticos de su
actuacién deportiva desde 1915 hasta 1940, afio en que, obligado por sus
tareas profesionales, abrié un paréntesis a sus actividades ajedrecisticas.
La muerte lo sorprendié en 1944, a los 44 afios, cuando se esperaba mucho
todavia de su dedicacion en pro del ajedrez argentino.

LOS EDITORES.

LA ACTUACION AJEDRECISTICA DE GRAU

El autor de este libro realizé dentro del ajedrez, como autor, como
periodista y como jugador, una campafa que por su amplitud mas que
comentada debe ser sefialada con cifras. Fue profesor de ajedrez del Club
Atlético River Plate; redactor de ajedrez del diario «La Nacién» desde
1922 y de la seccién Frente al Tablero, de tanta difusién en toda Amé_rlca,
y colaborador asiduo de las revistas «Leoplan» y «jAqui Esta!>. Fue direc-
tor propietario de la revista «El Ajedrez Americano» desde 1927 hasta su
muerte, y director de la extinguida revista «El Ajedrez Argentinos.

Su campafia como jugador, de la que reseflamos sélo su actuacion en

torneos de primera categoria, fue la siguiente:

ARO CATEGORIA TORNEO COLOCACION
1916 Primera Circulo 20

1917 Primera Circulo 1°

1918 Primera Club Argentino 40

1919 Primera Circulo 20

1920 Primera Circulo 20

1921 Primera Circulo 1°

1921 Internacional Carrasco 19

1922 Nacional Club Argentino 3¢

1922 Primera Circulo 62 (1)
1923 Nacional Vélez Sarsfield 3°

1923 Mayor Federacion Argentina 2¢

1924 Internacional Paris . 20 (2)
1924 Mayor Federacion Argentina 1° (3)
1925 Internacional Montevideo 2°0

1926 Primera Circulo 1°

1926 Mayor Federacion Argentina 1°

1927 Primera Circulo 1°

1927 Internacional Londres 50 % (4)
1928 Internacional Sudamericano 1°

1928 Internacional La Haya 57 % (5)
1929 Primera Circulo 1¢

1929 Nacional Rosario 1°

1930 Internacional San Remo 15¢

1930 Nacional Bodas de Plata 3°

1931 Primera Circulo 1°

1931 Mayor Federaciéon Argentina 8°

(1) Abandoné en el ler. turno.
pues duego sigulé jugandose por equipos.

fuera de concurso.

(4) Jugé en el ler. tablero.

(2) La clasificacion corresponde al grupo preliminar que gandé Euwe,
(3) En este torneo jugéd Ricardo Retl, que gandé la prueba

(5) Se alternaron los jugadores en los distintos tableros.-
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ANO CATEGORIA TORNEO COLOCACION
1932 Mayor Federaciéon Argentina 20

1932 Primera Circulo 19

1933 Circulo Circulo 10

1934 Internacional Mar del Plata 20

1934 Internacional Buenos Aires 59

1934 Primera Circulo 1¢

1934 Mayor Federacion 19

1935 Primera Circulo 20

1935 Internacional Varsovia 57 % (6)

1936 Primera Circulo 19 (Empatado)
1937 Internacional Estocolmo 71 % (7)

1937 Primera Circulo 40

1938 Internacional Miramar 59

1938 Mayor Federacidon 19

1938 Internacional Rio de Janeiro 40

1939 Internacional Circulo 70

1940 Internacional Circulo 20

1940 Internacional Chile 20

Total: 40 torneos jugados, de los cuales gané 17; llegé segundo en 11;
tercero en 4; quinto en 2; sexto en 1; séptimo en 1; octavo en 1; y décimo-
quinto en el de San Remio. Actud en otros cuatro torneos de clasificacién

por equipos y no individual,

MATCHES

ARO ADVERSARIO J G. B P.

1920 V. Fernandez Coria 6 1 3 2 Circulo
1926 Damian Reca .......... 8 3 4 1 Campeonato
1929 Isaias Pleci ............ 4 4 - - Campeonato
1930 Isaias Pleci ............ 8 2 2 4 Campeonato
1935 Luis Piazzini ........... 13 4 7 2 Campeonato
1936 Jacobo Bolbochan ...... 8 4 2 2 Campeonato
1937 Carlos Guimard ........ 8 - 4 4 Campeonato
1939 Carlos Guimard ........ 13 6 3 4 Campeonato

(8) Jugdé en el ler. tablero. (7) Actué en el 20 tablero,

TRATADO GENERAL DE AJEDREZ

PROLOGO

La publicacién de un tratado general de ajedrez, informado por un
criterio moderno y de acuerdo con los grandes progresos que en los ulti-
mos decenios ha realizado la teoria del juego, era, hace tiempo, uno de
nuestros mds firmes propdsitos. Diversas razones nos han llevado a pos-
tergarlo de afio en afio, y quizd estas postergaciones hubieran seguido
indefinidamente si, en estos ultimos tiempos, no se nos hubiese expre-
sado, en repetidas ocasiones, interés por una obra de este género. Los
aficionados principiantes, sobre todo, encuentran dificultades en perfec-
cionar sus conocimientos por la reducida bibliografic que en castellano
ofrece nuestro hermoso juego. En el sinnimero de ocasiones en que se
nos ha consultado, hemos indicado el notable trabajo del senor Palucie
Lucena «Manual de Ajedrez», obra que es, seguramente, la mds completa
que tenemos en castellano y superior, pare el principiante, al mayor ni-
mero de obras similares extranjeras. Pero sea el afin de novedades, o lo
que sea, se estimaba —y entre nosotros es casi sentir general— que la
evolucion de la técnica, la contribucion de Capablanca, de los maestros
hipermodernos y de los nuevos tedricos, hacian necesaria una obra nuevd.

Estas razones, tantas y tantas veces escuchadas, hicieron revivir aquel

‘viejo propdsito nuestro y nos llevaron a componer este nuevo «Tratado

General de Ajedrezs. En él mos proponemos exponer cuanto sabemos
acerca del juego, desde lo mds elemental a lo mds complejo y desde las
generalidades a los detalles. Si este libro satisface las mecesidades de
nuestros aficionados, es cosa que decidird el lector.

Debemos confesar que una vez puestos en la tarea de componer un
libro que ensefiase a jugar ol ajedrez, encontramos las mayores dificul-
tades, no ya en la exposicién de la materia, sino en el método. Porgue
nuestro propédsitc era que nuestra obra fuese esencialmente diddctica,
bien clara y explicativa, y el ajedrez se aprende en condiciones especiales,
en forma mds o menos autodidacta, por lo que el tratadista de ajedrez

o puede moverse con la libertad de un tratadista de medicina o de qui-
naca, por ejemplo, que cuenta siempre con el profesor que, como inter-
mediario entre el libro y el alumno, aclarard el sentido, ilustrard los
puntos oscuros Yy guiard al estudiante segun sus particulares necesida-
des. Era mecesario exponer nuestro asunto de tal manera que el aficio-
nado, reducido a sus propias fuerzas o actuando en circulos de aficionados
sin mayores conocimientos, comprendiese cleramente los principios y
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pudiese darles jorma en sus partidas. El método diddctico que por estas
consideraciones hemos escogido tiene reminiscencias de la ensefianza por
correspondencia. Es decir, que es de una tendencia eminentemente prdc-
tica. Porque hemos creido que no basta con enunciar los principios, sino
que es menester ilustrarlos ampliamente con ejemplos y poner, final-
mente, al aficionado en situacién que deba, por si mismo, descubrirlos
y aplicarlos familiarizdndose con su manejo.

Esta es una de las novedades que presenta nuestro «Tratado General
de Ajedrez». :

Esta forma prdctica de exposicién pensamos aplicarla, no ya a los prin-
cipios rudimentales, sino también a los mds sutiles principios estratégicos.
Pretendemos orientar nuestro trabajo segun fines diddcticos que coadu-
nen la exposicién puramente racional con la aclaracién intuitiva mds
abundante y eficaz. El fin de todo eso es lograr que los principios de
estrategia no sean para el aficionado mero conocimiento intelectual, sino
que se incorporen rdpidamente a su estructura ajedrecistica y se hagan
normas tdcitas de su juego.

Este primer libro que presentamos es muy elemental. Tras explicar
las convenciones del juego y el movimiento de las piezas, trata de des-
arrollar la visién del principiante. Se mueve, pues, én terrenos previos a
toda estrategia.

El ajedrez se considera en él desde el punto de vista subjetivo y se
pretende desarrollar en el aficionado la capacidad de combinar jugadas,
concebir fines y analizar el juego. Se trata de formar los rudimentos del
érgano ajedrecistico. Pero todo esto se realiza dentro de un circulo de
partidas de orden inferior, partidas cuyo esquema es muy simple, y que
serdn muy valiosas para el que se inicia, porque a través de ellas se for-
mard un concepto claro y vivido del juego. Ciertamente tiende también
a formar ciertas ideas erréneas que pueden dificultar su ulterior progreso;
pero fdcil serd trascender esos errores. Lo esencial es colaborar para que
el que aprende pueda fijar con acierto su experiencia elemental, para
asi poder asentar sobre firme las experiencias mds sutiles. De ahi que
al afrontar los rudimentos del juego hayamos creido mecesario no sélo
exponer objetivamente lo rudimental en el juego, sino también preparar
rudimentariamente el drgano subjetivo del ajedrecista.

Con esto se ha dicho que este libro primero de nuestro <T'ratado Gene-
ral de Ajedrez»> se dedica especialmente a los aficionados que quieren
iniciarse en el movimiento de las piezas.

Si logra ser un eficaz colaborador en sus primeros progresos, su fin
habrd sido cumplido y mos consideraremos satisfechos, pues habremos
preparado el camino para las ensefianzas superiores que emprenderemos
en los siguientes volumenes.

RoserTO G. GRAU.

Carituro 1

RUDIMENTOS

Reglas del juego y nociones preliminares

EL AJEDREZ
SU INDOLE Y SU FIN

El juego del ajedrez es un deporte
intelectual.
Hay en él lucha de ingenios, y los

"elementos son las piezas o trebejos

y el tablero.

Las piezas se dividen en dos ban-
dos: blancas y negras, iguales en
fuerza e iguales en formacion. Estas
piezas se mueven segin las conven-
ciones del juego y el fin de las mo-
vidas, que se llaman méas propia-
mente jugadas, es ganar el juego al
adversario, lo que se logra llevando
a su rey a una particular posiciéon
que se llama mate.

Por su indole, el ajedrez es ente-
ramente un juego de habilidad. El
jugador mas habil vencera siempre
al menos habil. Y esta habilidad, que
es el 6rgano del juego, se desarrolla
con la practica y con el estudio, no
habiendo casos en que la maestria
haya sido alcanzada con la mera
practica ni con sélo el estudio. En
2sto el ajedrez se asemeja a todo

“te y toda ciencia.

El fin de este libro es colaborar al
desarrollo de la habilidad en el prin-
cipiante. Ensefiard a mover las pie-
zas y a conducir el juego, y espera
lograr su prop6sito, a cuyo servicio

pondra un lenguaje claro y abun-
dantes ejercicios.

EL TABLERO

El ajedrez se juega sobre un ta-
blero cuadrado, compuesto de ocho
hileras de ocho casillas cada una,
casillas que son de colores claro y
oscuro alternativamente, segin
muestra el diagrama N9 1.

DIAGRAMA N° 1
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Las ocho filas de casillas horizon
tales se llaman lineas.

Las ocho filas verticales de casi-
lilas se llaman columnas.

El tablero tiene, pues, 64 casillas
que forman ocho lineas y ocho co-
lumnas.
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Los siguientes diagramas aclara-
ran esto:

7 vy

_
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-

DIAGRAMA No 2 UNA COLUMNA

UNA LINEA

DIAGRAMA N¢? 3

Llamase diagonales a cualquiera
de los conjuntos de casillas de un
mismo color que cruzan en linea
recta el tablero, formando con las
columnas y lineas un angulo de 45°.
Entre las diagonales, llamanse gran-
des diagonales las que comprenden

DIAGRAMA N¢? 4

Gran diagonal Gran diagenal
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Nota. — Es importante que el principiante gra-

be bien en su imaginaciéon estos términos: Co-
lumnas, Lineas y Diagonales, pues ellos explican
claramente el movimiento de las piezas y tam-
bién muchos detalles estratégicos del juego, segun
mas adelante se veré.

1euole|q

ocho casillas, que son dos, a saber
las que cruzan el tablero partiendo de
sus vértices. Véase el diagrama N 4.

POSICION DEL TABLERO

Al disponerse a jugar, el tablero
se colocara de modo que cada uno
de los jugadores tenga a su derecha
un rincon de casilla blanca.

En los diagramas graficos el ta-
blero se dispone suponiendo que
arriba juegan las mnegras y abajo
las blancas.

LAS PIEZAS

Las piezas de ajedrez son treinta
y dos, a saber:

Un rey de color claro
Una dama »w »
Dos torres w o »

Dos alfiles ’ » ”
Dos caballos ,, s »

Ocho peones ,, ”

o 3 o PG B (5 o> (3 e 02t @ B

Un rey » s  OSCUro
Una dama n oo ”
Dos torres n ow ”
Dos alfiles n ”
Dos caballos ,, ,, »
Ocho peones ,, ,, »

Las piezas de color claro se indi-
can como <las blancass.

Las piezas de color oscuro se in-
dican como <las negrass.

COLOCACION DE LAS PIEZAS

Al iniciarse el juego las piezas
van colocadas sobre el tablero en la
forma siguiente:
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DIAGRAMA N¢? §
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La dama debe colocarse segin se
ve en el diagrama anterior, en casilla
de su color (a la izquierda del rey).
La dama blanca va en casilla blanca
y la dama negra en casilla negra.

Nota. — Dos errores suele cometer el principian-
te en la colocacién de las plezas: i? Confundir la
posicién del alfil con el caballo, y 2¢ Colocar 1a
dama en lugar del rey y viceversa.

Estas dificultades se vencen eon 5 minutos de

ejercicio. Bastara colocar la posicién correcta, y
confundiendo las piezas volver a colocarlas, Repi-
tiendo esta operacion 8 6 10 veces, con rapxdez
creciente, eliminara toda duda posible sobre la
colocacion de las piezas.

MARCHA DE LAS PIEZAS
EL REY

El rey se mueve a cualquiera de las
casillas inmediatas a la que ocupa.

DIAGRAMA N¢ 6
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El rey negro puede moverse a
cualquier casilla de su alrededor
(marcadas con un punto negro).

El rey blanco puede moverse a
cualquiera de las casillas indicadas
por un punto que se hallan a su
alrededor.

De este movimiento resulta que
el rey tiene ocho casillas donde mo-
verse, excepto cuando se halla en
una casilla de las columnas o lineas
externas del tablero, en cuya posi-
cién tiene sélo cinco movimientos
(véanse los movimientos del rey ne-
gro en el diagrama anterior). Cuan-
do el rey ocupa uno de los cuatro
vértices del tablero, tiene so6lo tres
movimientos.

LA DAMA

La dama se mueve a cualquier ca-
silla de la columna, fila o diagonales
a que pertenece la casilla que ocupa.

DIAGRAMA N¢ 7
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La dama puede moverse a cual-
quiera de las casillas sefialadas por
un punto.

LA TORRE

La torre se puede mover a cual-
quier casilla de la fila o columna a
que pertenece la casilla que ocupa.
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DIAGRAMA N¢ 8
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La torre desde su posicion puede
moverse a cualquier casilla de las
sefialadas por un punto.

EL ALFIL

El alf’l puede moverse a cualquier
casilla de las diagonales a que per-
tenece la casilla que ocupa.

DIAGRAMA N? 9
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Nota, — Obsérvese que por su accion el alfil ¢s
14 tinica pieza que marcha siempre por casillas del
mismo color. (En el diagrama anterior el alfil va
siempre por casillas negras). Un alfil que va por
casillas blancas no puede atacar jamas directamen-
te ni defender una casilla negra, y lo inverso pasa
con un alfil que marcha por casillas negras. Obsér-
vese también (Diagrama N© 5% que al principio
del juego. cada jugador tiene dos alfiles, uno que
marcha por escaques o casillas blancas, y otro por
las negras. Esto es muy importante para la estra-
tegia del juego.

EL CABALLO

El caballo marcha una casilla co-
mo torre y una como alfil, alejan-
dose de la casilla de donde sale.

DIAGRAMA N© 10
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El caballo va de casilla negra a
blanca y de casilla blanca a negra.

Camina dos pasos, alejandose de
la casilla en que se halla y cambian-
do de color de casilla.

Nota. — Conviene que el principiantes observe cui-
dadosamente el movimiento del caballo y se ejercite
en efectuarlo,

EL PEON

El pedén avanza en la columna en
que se halla colocado, un paso ade-
lante solamente (no puede retroce-
der nunca).

Saliendo de su casilla inicial, o sea
la que le corresponde por la colo-

.cacion de las piezas, puede avanzar,

segun lo desee el jugador, tanto uno
como dos pasos.

De otra manera dicho: en su pri-
mera movida el peén puede avanzar
a la casilla inmediata o a la siguien-
te en la misma columna en que se
halla. Después de este movimiento
s6lo puede avanzar a la casilla in-
mediata de adelante y siempre sin
salir de la columna.
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DIAGRAMA N¢ 11
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El pe6én blanco de la izquierda
puede ocupar una de las dos casillas
sehaladas por un punto.

El pedn negro puede adelantar un
paso en la columna.

El pedn blanco de la derecha pue-
de avanzar un paso en la columna.

Nota. — Recuérdese que las piezas negras estin
colocadas arrtba y las blancas abajo, de modo
que, en los graficos, los avances del blanco van
para arriba y los avances del negro para abajo.

LIMITE Y MODIFICACION DE
LA MARCHA DE LAS PIEZAS

El movimiento de las piezas se
desarrolla dentro del tablero.

Las casillas correspondientes a las
columnas 'y lineas periféricas son
casillas terminales para la marcha
posible de toda pieza, como se ha
visto por los dlagramas 6,7,8y09.
No se puede ir méas alla.

Ademés limitan los movimientos
de las piezas dos factores principales:

1° Pueden encontrar en su camino
una pieza de su propio bando.

En ese caso no es posible saltar
sobre esa pieza ni ocupar su casilla.
La casilla inmediata anterior es la
casilla terminal de su marcha. Sélo
el caballo, como veremos mas ade-
lante, puede saltar por arriba de las

piezas de su bando y del bando
adversario.

DIAGRAMA N¢ 12
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En la posicién anterior el rey no
puede ir a las casillas en que estan
el alfil y la dama. De los cinco mo-
vimientos que tendria, solo puede
efectuar tres. La dama esta peor.
No puede avanzar en la diagonal
porque el alfil se lo impide. No pue-
de avanzar en la columna porque el
rey se lo impide. En la linea sélo
puede efectuar una movida porque
el caballo le impide otros movi-
mientos. La terre puede avanzar en.
la columna sélo un paso; el pedn
impide su marcha. El alfil no puede
retroceder en sus diagonales, pues
el caballo y la dama se lo impiden.
En la gran diagonal puede avanzar
solo un paso. Una de las casillas a
que podria ir ¢l caballo la esta ocu-
pando el rey. En cuanto a les peones,
el que estd adelante de la torre no
puede avanzar porque otro que tiene
delante se lo impide. Los otros dos
pueden avanzar un paso.
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Nota. — De esto resulta que una pieza puede
estar completamente inmovilizada por sus compa-
fieras.

Veamos ahora el diagrama N? 13.

En esta posicion el alfil blanco no
puede moverse ni tampoco el ca-
ballo que ocupa: casilla blanca. El
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DIAGRAMA Nv 13
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rey s6lo tiene una movida y el pebén
que estd adelante del rey tampoco
puede moverse.
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EXCEPCION

El caballo hace excepcion de esta
regla.

El caballo puede saltar sobre las
piezas; pero la casilla a que se dirige
no debe estar ocupada por nlnguna
pieza de su bando.

DIAGRAMA N° 14
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par cualquiera de las dos casillas a
que puede ir a pesar de hallarse
encerrado por la torre, el alfil y el
pedn. El otro caballo puede dirigirse
a cualquiera de las casillas que le
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corresponden, a pesar del rey y de
la torre; solamente el pedn limita
su movimiento, pues no puede ocu-
par esa casilla, a la cual, si no estu-
viese el peo6n, podria ir.

2? Puede encontrar también en su
camino una pieza del bando con-
trario,

En este caso no es posible pasar
sobre ella; pero la pieza que se mue-
ve puede llegar hasta la casilla que
ocupa la pieza contraria y tomar po-
sesion de ella, con la excepcién del
pedn, que indicaremos mas adelante.

En este caso la pieza movida debe
ocupar la casilla de dicha pieza
contraria, que debe ser retirada del
tablero. A eso se le llama capturar,
comer 0 ganar una pieza.
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En la posicién del diagrama, ju-
gando las blancas, acontece que: La
dama jugando en su columna puede
llegar hasta el peén que se le opone.
En ese caso la dama come el peon
(La dama ocupa la posicion del peén
que debe ser retirado del tablero).

La torre blanca, jugando en la co-
lumna, puede, igualmente, comer a
la torre negra. El alfil blanco, ju-
gando en la gran diagonal, puede
comer el pedn negro, y finalmente,
el caballo blanco puede ganar la
dama o capturar el pebén negro. En
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todos los casos, la pieza que gana
debe ocupar la casilla en que estaba
la pieza ganada.

Ahora, si jugase el negro, la dama
podria comer, actuando en la co-
lumna, el alﬁl y actuando en la
diagonal, el peon.

La torre, actuando en la columna,
podria ganar la torre blanca.

ExXCEPCION. — El caballo puede
saltar; pero si la casilla a que va
estd ocupada por una pieza enemiga,
la come, como se ha establecido para
las otras piezas.

DIAGRAMA NO° 16
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En la posiciéon que muestra el dia-
grama anterior, el caballo blanco
(que se halla en el rincén y estd
encerrado por la torre, el alfil y
el caballo negros) puede saltar so-
bre esas piezas y ocupar las casillas
que le corresponden. El caballo ne-
gro puede saltar asimismo a las seis
casillas que le corresponden a pesar
de la torre y peones que lo rodean.
Uno de sus movimientos seria cap-
turando el alfil,

Es_to suscita otro asunto tocante al
movimiento de las piezas.
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COMO SE TOMAN LAS PIEZAS

Como hemos estando viendo, las
Piezas comen o capturan segun su
Propio movimiento (hace excepeion

el peén). Toda pieza (menos el
pedén) ataca las casillas a que puede
moverse, y cualquier pieza enemiga
que se halle en una de ellas, puede
ser capturada. El jugador que efec-
tia una jugada asi ha ganado una
pieza al enemigo, el que, a su vez,
ha perdido una pieza. En todos los
casos la pieza ganada debe ser reti-
rada del tablero y la pieza ganadora
debe ocupar la casilla ocupada por
aquélla,

Ademis, debe tenerse presente
que comer no es cbligatorio. El ju-
gador puede efectuar en cualquier
posicion, cualquier jugada, siempre
que sea reglamentaria.

EL Prén. — E] pedn no toma en el
sentido de su movimiento. Toma, en
cambio, a cualquier pieza enemiga
situada en las columnas contiguas
y en la casilla de ellas que corres-
ponde a la linea delantera de la que
ocupa. Es decir, toma a las piezas
enemigas como alfil; pero avanzando
un solo paso y siempre para adelante.

DIAGRAMA N9 17
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En esta posicion el pedén blanco
de la izquierda no puede comer al
negro de la casilla vecina; tampoco
puede avanzar. El pedn negro esta
en iguales condiciones: no puede
adelantar ni comer. En la derecha,
en cambio, el pedn blanco puede co-
mer al negro si le corresponde ju-
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gar, y si le correspondlese jugar al
negro, el peén negro podria comer
al blanco.

He aqui otro ejemplo:

DIAGRAMA N°© 18
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En esta posicion los ocho peones
de la izquierda estdn inmovilizados,
no pueden avanzar ni comer. Los
cuatro peones blancos detienen a los
negros y viceversa. En la derecha,
en cambio, si el blanco juega, puede
comer el pedn negro con cualquiera
de sus dos peones, y si juega el negro
puede comer con su pedén cualquiera
de los dos peones blancos.

Resulta de esto que una pieza,
propia o enemiga, situada delante
del peén en su misma columna (ca-
silla inmediata), lo priva de movi-
miento, sin poderla comer.

DIAGRAMA N©¢ 19
// // / /// -
// / / /
/ /
//% // ﬁ /
// : /// //

.
“om B
"SRR E

\\\\
x

\\‘\\\\

\\\\\\\\‘

\

En la posicion del diagrama N¢
19 no es posible mover ningun peon.
Ninguno de ellos puede ni adelan-
tar ni comer.

TOMAR AL PASO

El pedn goza de un privilegio es-
pecial en materia de captura de
piezas enemigas. Si en una columna
vecina el pedén enemigo avanza dos
pasos, segun tiene derecho a hacerlo
en su primera movida, y nuestro
peodn esta avanzado de modo que ata-
ca la casilla intermedia (la casilla
que salta dicho pedn), tenemos de-
recho a capturar ese pedn «al pasos.
El caso es muy sencillo: Tenemos
derecho a tomar al paso a cualquier
pedn que, avanzando los dos pasos
a que tiene derecho en su primera
movida, viene a colocarse en la mis-
ma linea de nuestro pedn y en las
columnas inmediatas. En caso de
decidirse por esta jugada, se procede
exactamente como si el peon hubie-
se avanzado un solo paso. Se retira
el peén capturado del tablero y se
coloca el peén que come en la casi-
lla inmediatamente adelante de la

columna a que pertenecia el pedn .
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El pedn blanco tiene derecho a
avanzar dos pasos; pero al hacerlo
debe pasar por la casilla blanca in-
mediata que estd vulnerada por la
accién del peén negro. El peén ne-
gro puede en este caso comer al
peén blanco al pasar, de la misma
manera que lo comeria si avanzase
un solo paso.

He aqui el proceso de una captura
al paso:

DIAGRAMA N¢ 21
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El peén negro adelanta dos pasos,
Pasando por la casilla blanca que
estd vulnerada por el pedn blanco.
El blanco procede como si el negro
hubiese jugado un solo paso; come
el peén negro, que retira del table-
TO, ¥ ocupa la casilla blanca de la
ila inmediata. Eso es tomar al paso.
1 pedn es la Gnica pieza que pue-
de tomar al paso. En el diagrama
anterior, si el peén blanco fuese un
alfil, el negro podria avanzar dos
Pasos su pedén sin perderlo.
Tomar al paso, como cualquier

otro caso de comer una pieza, es un
derecho que puede ejercerse o no,
segun convenga al jugador. Pero se
entiende que ese derecho debe ejer-
cerse en la primera jugada y como
contestacion inmediata al avance del
pedn contrario. Pasada esa oportu-
nidad se habra perdido ese derecho.

JAQUE

Hemos dicho como se capturan las
piezas. Agregaremos ahora que el
rey no puede ser capturado nunca;
pero de acuerdo con lo establecido,
la casilla en que se halla el rey, y
el rey mismo, por tanto, pueden ser
atacados. La accion de poner una
pieza en tal posicién que ataque al
rey se llama dar jaque al rey, y
cuando un jugador hace una jugada
asi, es costumbre anunciarlo dicien-
do: «Jaque al‘rey», o, mas simple-
mente: «Jaques,

DIAGRAMA N¢ 22
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Del hecho que el rey no pueda ser
capturado, pero si atacado, se deriva
la siguiente regla: El rey no puede
permanecer ni ponerse en jaque. Y
un rey jaqueado debe evitar el ata-
que a la primera jugada.

Esto es una limitacion efectiva al
movimiento del rey, pues no pu-
diendo ponerse en jaque, hay juga-
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das que, aun estando normalmente
dentro de lo posible, no pueden
efectuarse.

DIAGRAMA N¢ 23
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El rey negro estd en una casilla
por la cual tiene ocho movimientos
posibles; pero puede efectuar soélo
tres. No puede moverse a ninguna
de las tres casillas de la columna
de la derecha porque la torre vul-
nera esas tres casillas y no puede
moverse en la columna que ocupa
porque el caballo vulnera las dos
casillas. S6lo puede moverse a una
de las tres casillas de la columna de
la izquierda,

MATE

Como combinacion de los dos prin-
cipios anteriores, puede acontecer
que el rey esté atacado y, sin em-
bargo, no pueda moverse. Esa situa-
cién es el mate. En tal situacion la
partida ha terminado. El jugador
que ha puesto el rey contrario en
mate ha ganado la partida.

Con esto se ha dicho cual es el
fin que deben perseguir los juga-
dores: dar mate al rey adversario.

En la posicién del diagrama N° 24
el rey negro estd en mate. Lo ataca
el alfil y no puede moverse porque
las dcs casillas de la columna en que
se halla estdn vulneradas por el ca-

DIAGRAMA N° 24
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ballo v las tres de la columna veci-
na estan tomadas por la torre. En
esta posicién el negro ha perdido.

El objeto de todas las jugadas y
de todas las combinaciones es direc-
ta o indirectamente dar mate al rey
adversario y evitar que lo reciba
el propio.

En general no es comun que se
den mates. E] jugador que compren-
de que su partida esta irremedia-
blemente perdida, suele abandonar.
La costumbre en tales condiciones
es inclinar el rey y decir la palabra
<Abandonos.

Hay también circunstancias en que
no es posible dar mate y circunstan-
cias que hacen considerar la partida
nula. En esos casos la partlda es
tablas.

LA PARTIDA TABLAS

El reglamento establece que la
partida de ajedrez es tablas cuando
el rey del jugador (el que le co-
rresponde jugar) no se encuentra en
jaque, y le es imposible al jugador
efectuar ninguna movida reglamen-
taria,

Si en la posicion del diagrama
N9 25 le toca jugar al negro, la par-
tida es tablas, pues el rey negro
no estd en jaque y no puede mo-
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DIAGRAMA N©° 25
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verse. (Sus peones no pueden avan-
zar ni comer y el rey no puede mo-
verse sin caer en jaque).

Esto se llama tablas por ahogado.

Ademas, la partida puede recla-
marse tablas cuando el jugador de-
muestre que puede dar una serie
perpetua de jaques al rey adversario.
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El negro, si le toca jugar, pue-
de reclamar tablas la partida, pues
buede dar continuamente jaque al
rey con el caballo, llevandolo a 7T
¥ volviendo luego a su actual casilla,
¥ asi indefinidamente, pues si des-
Pués de 1. C7T+,R1C 2.C6A, el
Trey fuera a 1T, seguiria "T7T mate.

Este es un caso de tablas por jaque
continue,

Ademas es automaticamente ta-
blas una partida cuando queda un
final de rey contra rey o rey contra
rey y alfil o rey contra rey y caba-
llo; porque no es posible dar mate
con esas piezas.

Finalmente la partida puede ser
declarada tablas por decisién de los
dos jugadores, en caso que conside-
ren su posicion como incapaz de
permitir esperar otro resultado ().

(1) El Reglamento establece otras circunstancias
en que la partida es tablas, pero son de muy rara
aplicacion. Las ponemos para que los aficionados
lo sepan, a simple titulo informativo, pues pocas
veces podran presentarseles tales casos.

La partida puede ser reclamada tablas en el
momento en que la posicion existente se haya
producido por lo menos dos veces antes, teniendo
el mismo jugador el movimiento, A los efectos de
esta disposicion no debe disfinguirse entre una
torre y otra, ni entre los dos caballos o los dos
alfiles o dos damas cuando una de las damas es
el resultado de la coronacién de un peén.

La partida, puede ser reclamada tablas cuanfio
un jugador compruebe que se han efectuado por
ambas partes 50 movidas sin que una pieza haya
sido capturada o movido un peén.

Los finales de partiga para los cuales la teoria
ha establecido que para forzar el mate se .nece-
sitan mas de 50 movidas (sin .captura de pieza o
movida de peén) hacen excepcién a esta regla.
En ese caso la partida podri ser reclamada tablas
si el mate no se efectia después de 100 movidas
de ambas partes.

DOS MOVIMIENTOS
EXTRAORDINARIOS

1° EL ENROQUE

Se ha convenido conceder al rey
un recurso especial, mediante una
jugada que puede efectuar una sola
vez en la partida. Consiste esa ju-
gada en un movimiento combinado
del rey y la torre, que se denomina
enroque. Para efectuarlo deben es-
tar el rey y la torre en la primera
linea y en sus casillas iniciales y no
debe haber piezas entre ellos, y se
procede dando con el rey dos pasos
en direccién a la torre con que se
va a enrocar. Después se toma la
torre y se la coloca al lado del rey
en la misma linea; pero saltando
sobre él. Viene asi la torre a pasar
al otro lado del rey. Ambos movi-
mientos son una sola jugada.
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DIAGRAMA N©o 27
Posicion antes de enrocar
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El rey avanza dos pasos hacia la torre
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La torre pasa a ocupar la casiila mmedmta al rey,
saltando sobre éste
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Si el rey se enroca con la torre
del rey —que es la que tiene mas
cercana-—, el rey ocupard después
del enroque la casilla original del
caballo y la torre la casilla del alfil.
Si el enroque es con la torre de
dama —la més lejana al rey—, el
rey ocupara la casilla del alfil y la
torre la de la dama.

DIAGRAMA N¢ 28
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Ejemplo de la posicién en que deben colocarse el
rey y la torre después del enroque con la torre
de dama

\

El enroque con la torre del rey
se denomina «enroque corto». El en-
roque con la torre de dama se de-
nomina «enroque largos.

Para efectuar este movimiento se
requiere:

12 Que ni el rey ni la torre afec-
tados por el enroque se hayan mo-
vido antes. Ambos deben hallarse
en sus casillas iniciales y no haberse
jugado antes.

2% Que entre el rey y la torre no

haya ninguna pieza propia ni con-

traria.
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En la posicién anterior el rey blan-
co no puede enrocar, porque se lo
impide el caballo blanco. El rey
negro tampoco puede enrocarse, por-
que entre el rey y la torre esta el
alfil blanco. Saquense el alfil y el
caballo y ambos podran enrocar.

3° Que el rey no esté en Jaque No
es licito rehuir un jaque enrocandose.

4° Que el rey no se ponga en ja-

que ni pase por una casilla en tales
condiciones.

DIAGRAMA N? 30
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En esta posicién el rey negro no
puede enrocarse porque estd en ja-
que, que le da el caballo. El rey
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planco no puede enrocar largo por-

ue va 4 caer en jague y no puede
enrocar corto porque pasa por jaque.
E] alfil blanco de las negras vulnera
la casilla contigua al rey por donde
éste debe pasar para ocupar la po-
sicion del enroque.

Ejercicios para dominar el enroque

A muchos principiantés suele re-
sultarles complicado el movimiento
del enroque. A quien asi le suceda
le recomendamos que coloque el rey
y las torres en su posicion inicial y
efectiie repetidas veces el enroque
largo y repetidas veces el enroque
corto, El rey debe moverse primero
y la torre después.

SEGUNDO MOVIMIENTO EXTRA-
ORDINARIO: CORONAMIENTO
DEL PEON

Un peén puede, por sus sucesivos
avances, llegar a la Gltima linea del
tablero. Si logra hacerlo, se dice que
ese pedn se corona, y el jugador que
corona uno de sus peones debe trans-
formarlo inmediatamente en cual-
quler pieza de su color, excepto rey
y peon Este es uno de los recursos
mas comunes para acrecentar las
propias fuerzas.
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En la posicion del diagrama N° 31
si juega el blanco puede avanzar
un paso su peoén y cambiarlo por
una pieza. Si juega el negro puede
hacer lo mismo.

He aqui la posicién que quedaria si
jugase el blanco avanzando su peén
y respondiese el negro adelantando
el suyo y ambos pidiesen dama.
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Como se ve, los peones han des-
aparecido y en su lugar se han colo-
cado damas ocupando las casillas
que habrian debido ocupar los peo-
nes con su avance.

Nora.—Un jugador puede tener
asi dos 0 mas damas y lo mismo tres
o cuatro alfiles, con lo que se dice
que un pedn puede transformarse
en cualquier pieza, aunque el juga-
dor tenga las que de salida le corres-
ponden. Asi, un jugador que con-
serva las dos torres al coronar un
pebn, puede pedir una nueva torre.

La pieza mas comunmente pedida
es la dama, porque es la mas fuerte.

RITMO DEL JUEGO

Cada jugador efectia una juga-
da a la vez. Responde el adver-
sario, contesta el jugador, y asi
sucesivamente, Las jugadas se efec-
tian, pues, alternativamente (una



924 ROBERTO G. GRAU

las blancas y una las negras), y asi
hasta la terminacion de la partida.

La primera jugada —que se deno-
mina la salida— deben efectuarla
las blancas, y siendo la salida una
ventaja, es costumbre sortear las
piezas.

Nota. — El sorteo suele efectuarse
asi: se esconde en una mano un pedn
negro y en otra un pedn blanco y se
dan a elegir al adversario las manos
cerradas, correspondiéndole las pie-
zas del color del peén que estuviese
en la mano elegida.

Con lo dicho, el principiante tiene
todo lo necesario para aprender a
mover las piezas con correccidén. An-
tes de seguir adelante debe apren-
der la nomenclatura del juego, que
pasamos a detallar.

NOMENCLATURA

Con el fin de poder anotar y reco-
nocer las jugadas, se han inventado
varios sistemas de notacion. Los mas
usuales son el algebraico y el des-
criptivo. Este tltimo es el méas co-
mun y comodo. Se lo usa en todas
las publicaciones modernas y es el
Unico que se utiliza en la Republica
Argentina. Es el que nosotros adop-
taremos también. Como demostra-
cion y para que el aficionado pueda
entender libros antiguos que siguen
el sistema algebraico, indicaremos,
en nota aparte, los fundamentos del
sistema algebraico, con lo que tendra
los elementos para entenderlo sin
dificultades. Asimismo agregaremos
una lista de iniciales de las piezas
en varios idiomas, a objeto de hacer
posible al aficionado la lectura de
libros franceses, ingleses, alemanes
Yy rusos.

Los mayores detalles seran da-
dos, empero, respecto al sistema
descriptivo.

SISTEMA DESCRIPTIVO

Facil es simbolizar las fuerzas por
medio de signos. Encontrando un
sistema claro de senalar las casillas,
resultara facil indicar todas las ju-
gadas, En el sistema descriptivo las
casillas se determinan por dos co-
ordenadas: la linea y la columna.

Empiezan, pues, por designarse
las columnas de esta suerte.
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Como se ve, cada columna se de-
signa con el nombre de la pieza que
ocupa la casilla de la primera linea,
en la posicion inicial. Asi, la columna
torre de dama se llama asi porque
en esa columna, en ambos extremos,
estan colocadas; al iniciarse el juege,
las torres de dama de ambos adver-
sarios. La columna llamada de dama
se llama asi porque, en la posicion
inicial, estan en ella las dos damas.
Y la columna en que, en esa misma
posicion, esta el caballo del lado del
rey, se denomina columna del ca-
ballo del rey.

Abreviando, estas columnas se de-
signan por sus iniciales, de esta
manera:
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T D — Torre de dama.
C D — Caballo de dama.
A D — Alfil de dama.

D — Dama.

R — Rey.
A R— Alfil del rey.
C R — Caballo del rey.
T R — Torre del rey.

Las lineas se distinguen numeran-
dolas de 1 a 8; pero se les otorgan
dos numeraciones: una, a contar des-
de el bando blanco, que llama linea
1 donde estan las piezas blancas,

linea 2 a la que estan los peones
blancos, y asi hasta llamar 8 a la
linea en que estan las piezas negras,
La otra numeracion, que correspon-
de a las negras, es al revés. Llama 1
a la linea de las piezas del negro y
sigue llamando 2 a la de los peones,
y asi hasta 8, la linea de las piezas
blancas. Al describir jugadas blan-
cas se adopta la primera numeraciéon
v la segunda, al describir jugadas
negras.

Véase al respecto el siguiente
cuadro:
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De la combinaciéon de la de51gnac1on de 11neas y columnas resulta que las
casillas tienen dos designaciones, una para las blancas y otra para las negras.

Para las blancas, las casillas se
llaman asi:
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Para las negras, las casillas se de-
signan asi;
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Ambas dependen de la simple co-
incidencia de los nombres de las
columnas y las lineas y son muy
faciles de recordar.

Nora.—Para dominar esta no-
menclatura el aficionado puede to-
mar diagramas y sehalar para si las
columnas TD, CD, AD, D, R, AR,
CR y TR; después, al azar, AR,
CD, R, TR, TD, y luego las lineas
como las cuenta el blanco y como las
cuenta el negro. Después sefialara la
posicién de las piezas, por ejemplo:
elAen3TD,elreyen2TD, la da-
ma en 3CR, peonesen 2CD, 3AD,
4D, v asi hasta que comprenda in-
mediatamente las caracteristicas que,
por esta nomenclatura, corresponden
a cada casilla. Pocos minutos bastan
para comprender esto perfectamente.

Las riezas. — Las piezas en 1a no-
menclatura descriptiva se designan
por la inicial de su nombre.

Asi Rey
Dama

se pone

R

D
Torre T.
Alfil A,
Caballo C
Pebn P

Ademas, completan estos signos
los siguientes:

Enroque se designa asi: O —O, si
es corto o del ladorey,y O — O — O,
si es largo o del lado de dama.

Jaque, se simboliza con una pe-
quefia cruz 4+ puesta al lado de la
jugada.

Mate con dos cruces 4+ -+ o la
palabra mate.

Tomar una pieza con un signo
por X.

Ademas suele emplearse al co-
mentar partidas el signo de admira-
cion ! para senalar una jugada bue-

na, y un signo de interrogacién ?
para senialar una mala.

Estos son todos los elementos de
la nomenclatura del ajedrez.

He aqui un ejemplo de cémo se
aplican:

Blancas: Negras:
1 P4R
Se lee: peon 4 rey, y significa que

el blanco debe poner un pedn en su
casilla 4 rey.

1 ... P4R

Léese pedn 4 rey, y significa que
las negras deben poner un pedén en
su casilla 4 rey.
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He aqui el tablero después de esas
dos jugadas.

\\

//

3

\\\\\§
\\\\
tx\\\%
D
x\\

\\\§
At

AN

\\\\
@\%

g\\\
N \\\\%

\\

\\\\\

2 A4A
Alfil 4 alfil, quiere decir que el
blanco pone un alfil en la linea 4 de
la columna de alfil.

C3AD

Caballo 3 alfil dama. El negro
pone un caballo en la casilla 3AD.
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DIAGRAMA N¢ 38
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He aqui la posicién a la segunda
jugada. El blanco ha puesto su alfil
en 4AD y el negro su caballo en 3AD.

3 C3AR

Caballo 3 alfil rey. El blanco ocupa
la casilla 3 alfil rey con su caballo.

3 ... Cs5D

Caballo 5 dama. El negro pone su
caballo en la 52 casilla de la columna
de la dama.

DIAGRAMA N? 39
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Se ha efectuado la 32 jugada. El

blanco puso su caballoen 3AR y el
hegro en 5 D. Obsérvese el diagrama.

4 CxP

Cabalio por peén. Las blancas co-
en el pedn con el caballo.

\
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D4cC!

Dama 4 caballo. Las negras con-
testan llevando la dama a 4 caballo.
Es ésta una jugada buena (!).

*’//9/@/? Y
“ W //// W/
/// ///% /42& %
”/0/”8/4/ //
/// //// /// /

///E

Observese cémo se han realizado
las jugadas designadas.

5 CXPA

Caballo por pedn alfil, Quiere de-
cir que el blanco con el caballo co-
mié el peén del alfil. Agrégase el
detalle (alfil) porque el caballo po-
dia comer también otro peén.

DxXPC

Dama por pedn de caballo. Tam-
bién aqui se agrega el detalle, por-
que la dama podia comer otro peoén.

DIAGRAMA N© 41
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Obsérvese que el caballo blanco
se ha comido el pedn de alfil del rey
y la dama negra el pedén caballo
del rey.

6 T1A

Torre 1 alfil. El blanco juega la
torre a 1 alfil.

DX PR +

Dama por peon rey. Se agrega el
detalle (rey) jaque, para evitar el
equivoco posible, pues la dama po-
dria comer 3 peones y dos de ellos
con jaque. Se anota ademéas que la

jugada es jaque (+).

DIAGRAMA N©O 42
‘#//9///@J 45
%/5 M//éﬁ/é

DA
N
N
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7?/4%/8/54 /45% %@
ez N /

La torre blanca y la dama negra
se han movido.

7 A2R

Alfil 2 rey. El alfil retrocede a 2
rey.

C6A+ +

E] caballo negro va a 6 alfil y da
mate al rey.

(Véase diagrama NO 43)

El alfil blanco ha cubierto la ac-
cion de la dama, evitando el jaque;

pero el caballo negro ha ido a 6 alfil
rey y da mate, por cuanto no puede
ser capturado por el alfil, ya que,
como hemos dicho, el rey no puede

:;Z %/@/w/ %,,,f/,
/Z// //}//Eﬁf/
. /
'y
. /ﬁ/ |

//4/&/

2,

3.1

ysy %f// i,
Ve A
Ay @E////

,,,,,,,,

\\\\\\\

\\\\\

Q‘\Q\
({na;
\\\\\%
\\\\
\\\\\
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ponerse en jaque y si A X C que-
daria jaqueado por la dama.

Hemos visto cémo se anota una
partida,

Los numeros puestos a la izquier-
da corresponden al niimero de la ju-
gada. Asi 6. C 3 A D quiere decir que
la 62 jugada del blanco es C3AD y
6. ..... C 3 AD quiere decir que la
6* jugada del negro es C3AD.
Las jugadas se anotan poniendo pri-
mero la pieza que se mueve y en
segundo término la casilla donde va
o la pieza que come. Cuando son dos
piezas las que pueden ir a una ca-
silla, los dos caballos o las dos torres,
para aclarar se pone cual es la que
va, asi: CD2D o C, (de 1C) 2D si
se desea aclarar debidamente la ju-
gada. Quiere decir que el caballo
de la dama va a 2D (se deduce que
en esa posiciéon el C de R también
podia ir a dos dama). Se dira TRX P
en el caso que las dos torres puedan
comer un peén, para demostrar cual
de las dos es la jugada efectuada. Se
dira PR X PA para designar que
el PR come al PA, y se pone PR
porque seguramente dos peones po-
dian comer el P y se pone P A por-
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que seguramente el P R podia comer
dos peones.

Ejemplo:

DIAGRAMA N¢ 44
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Si se pone P X P quedamos per-
plejos; el pedn rey puede haber co-
mido al pedén de la dama o al pedn
alfil o el pedn caballo puede haber
comido al pedn alfil.

Si se pone P X P A tanto puede
ser el peon caballo como el pedn rey
el que coma.

Es necesario poner, pues, PRXPA.

De todo esto se deduce esta regla
general de notacion:

Hay que poner todos los signos
necesarios para designar la jugada
sin posibilidad de error y no poner
mas signos que los necesarios.

SISTEMA ALGEBRAICO

Nos hemos detenido en este mé-
todo de notacién porque es el que
emplearemos. Pasaremos ahora a
explicar, aunque muy brevemente,
el sistema algebraico.

Las ocho lineas se numeran: 1 a 8
empezando del lado de ias blancas.

Las piezas blancas se encuentran
sobre las lineas 1 y 2, las piezas
negras sobre las lineas 7 y 8.

Cada casilla queda asi definida

Por la combinacién de una letra con
una cifra,

DIAGRAMA N©? 45
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Las piezas se designan con la ini-
cial de su nombre menos el peén, al
que no se pone inicial. Para indicar
una pieza en una posicién se pone la
inicial de la pieza y la designacion
de la casilla. Ej.: Dh 7, quiere decir
que la dama esta en la linea 7 de la
columna h. Para escribir la jugada
se pone primero la inicial de la pieza
y la casilla donde estd; ej.: DhTy
luego una raya — que quiere deci}'
jugada a, y la casilla donde va. Asi,
R¢8-—d7 quiere decir que el rey,
que estaba en ¢8, juega ad7,y e7
—eb5 quiere decir que el pedén va
dee7aeb.

Los demas signes son iguales al
sistema descriptivo.

O — O Enroque corto.

O — O — O Enroque largo.

X Captura.

+ Jaque

+-4 Mate.

! Buena jugada.

? Mala jugada.

ANOTACION ABREVIADA

TAMBIEN SE EMPLEA, — Es la mis-
ma algebraica omitiendo casilla de
origen de las piezas.

Asi Af5 quiere decir, no que el
alfil estd en £5, sino que se mueve
af5, y Cc3 que el caballo va a ¢ 3.



30 ROBERTO G. GRAU

Cuando dos piezas idénticas pue-
den ir a la misma casilla, la anota-
cidén abreviada debe completarse con
la designacién de la pieza movida.

Ejemplo: dos caballos blancos se
encuentran en gl y d 2.

Las blancas juegan Cgl—1£3;
la anotacion abreviada: Cgf3.

Ejemplo: dos caballos blancos se
encuentran en gl y go.

Las blancas juegan Cgl1—13; la
anotacién abreviada: C1£3.

PARA COMPRENDER LAS
PARTIDAS EN IDIOMAS
EXTRANJEROS

Como estos sistemas son univer-
sales, dominando ambos pueden re-
producirse partidas de cualquier
idioma con s6lo saber la inicial que
emplean para cada pieza, pues la
designacion de las casillas es igual.

Para ayudar a los aficionados en
este punto, agregaremos el siguiente
cuadro:

Piezas Francés Inglés Aleman | Italiano Ruso
Rey ........... R K K R Kp.
Dama ......... D Q D D *
Torre ......... T R T T J1
Alfil .......... F B L A C
Caballo ....... C Kt. S C K
Peén .......... P P B P I
Enroque largo . |]O-0-0 0-0-0[/0-0-0]|0-0-0

Castles

” corto . 0-0 0-0 0-0 0-0

Jaque ......... =+ -+ + -+ -+

LEXICO COMUN

En ajedrez Usanse muchas expre-
siones con las que es menester fa-
miliarizarse para comprender el sen~
tido de lo que dicen comentaristas y
tratadistas. Son por lo demas ex-
presiones muy utiles que facilitan
la clara comprension del juego.

Sefalaremos por ahora las prin-
cipales tocantes a tablero y piezas.

ALA DE LA DAMA. — La mitad del
tablero que comprende las colum-
nas TD,CD,ADyD.

A1LA DEL REY. — La otra mitad que
comprende las columnas TR, CR,
AR yR.

DIAGRAMA N9 46
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Ala de rey

Ala de dama

TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 31

Prezas MAYORES, — La dama y las
torres.

P1EZAS MENORES 0 AGILES. — Los
caballos ¥ alfiles.

CcenTRO. — La parte central del ta-
plero, que comprende las cuatro ca-
sillas centrales 4 R y 4D de negras y
blancas. Por extension las 16 casillas
centrales (diagrama 47).

PEONES CENTRALES. — Los peones
de rey y dama de ambos bandos y
por extension los dos peones de alfil.

CasILLAS BLANCAS. — El conjunto
de casillas por donde corre el alfil
blanco. Son treinta y dos.

CASILLAS NEGRAS. — El conjunto
de casillas por donde corre el alfil
negro. Son treinta y dos.

CORONAR UN PEON. — Llevarlo a 82
linea y transformarlo en una pieza.

DIAGRAMA N9 47
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Caprituro II

EL AJEDREZ Y SU ORGANO

Hemos pasado revista a los ele-
mentos del juego. Hemos ensefiado
los movimientos de las piezas y acla-
rado el fin del juego. Hemos tocado
también otros asuntos preliniinares,
tales como el léxico mas elemental
referente al tablero y las piezas, y la
nomenclatura usual en ajedrez, con
lo cual estamos capacitados para
seguir adelante ocupandonos de en-
sefiar como debe jugarse al ajedrez.

El ajedrez es un juego sumamente
complicado. Cada jugada y el juego
en conjunto requiere un proceso
mental; una especie de calculo de
consecuencias, Debemos pensar en
las consecuencias de nuestras juga+
das y en lo que puede intentar el
contrario. Este calculo puede ser
largo o corto, puede ser exacto o
erréneo. Dicese en general en estos
casos que el jugador «ve mucho» o
«ve poco». La palabra «ve» y la
referencia a la vision Usase, natural-
mente, en sentido figurado y resulta
muy util porque nos da una palabra
para denominar el érgano ajedrecis-
tico, o sea el conjunto de cualidades
que intervienen en el proceso men-
tal del ajedrecista. Adoptaremos esta
palabra por mera comodidad y lla-
maremos «vision» al conjunto de
condiciones que hacen posible jugar
al ajedrez. Diremos que los jugado-
res juegan bien porque ven mucho
y con certeza,

Diremos que juegan mal cuando
ven mal. De quien pueda mental-

mente abarcar consecuencias leja-
nas, diremos que ve mucho, y de
quien sélo pueda abarcar lo cerca-
no diremos que ve poco.

Aceptado esto, tenemos que quien
desee jugar bien al ajedrez debe des-
arrollar su visién del juego, hacerla
clara y segura. Nosotros, por nuestra
parte, haremos lo posible por ayu-
darlo en esta tarea. Le hemos ense-
nado las reglas del juego; ahora, co-
rresponde que le ayudemos a «vers
claro en lo tocante a este punto.

DISTINCION ENTRE LA VISION
INMEDIATA Y LA VISION
MEDIATA

La visién del ajedrecista tiene dos
aspectos: puede ser inmediata o me-
diata.

Si el adversario pone una pieza
en una casilla que estd dominada
por nosotros, inmediatamente se ve
que podemos ganarla. Si existe un
doble con el que ganamos material,
inmediatamente debe verse. Pero
pueden obtenerse otros beneficios
de manera que, inmediatamente, no
pueden verse en modo alguno, pues
solo un largo proceso mental puede
hallarlos. Esto es lo que llamamos
vision mediata, Definiendo:

1° Llamameos visién inmediata a
la capacidad de ver lo inmediato del
juego, es decir, aquello que el juego
presenta inmediatamente, sin que
sea necesario razonar para verlo.
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En el diagrama anterior se ve in-
mediatamente que si juega el negro,
con C2 A + gana la dama; y si jue-
ga el blanco, mediante D5 T 4 gana
el caballo.

2° Llamaremos visiéon mediata a
la capacidad de ver consecuencias
lejanas que solo razonando, pen-
sando, es pcsible ver.

\\
\%

DIAGRAMA N¢ 49
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En esta posicion ya es menester
razonar para ver que se gana llegan-
do a la misma posicién anterior, asi:

1 TxT DXxT
2 T8D 4 DXT

Estamos en 1a posicién anterior.
Ahora el blanco juega CTA.
sto, aunque sencillo, es ya vi-
sién mediata del juego.

\\\\\\

\\\
\\

\\\\\

El ejemplo que sigue es un caso
de vision mediata infinitamente mas
profundo. Constituye una de las mas
hermosas combinaciones de todos
los tiempos.

%_%@/ﬂ%
,Wj 3 ”,,'/W / //’ /7,/7

?é/a 7// /// %
’// N //w
; 7/ Il
/ 8/ @ //%%

”

Aqui el negro tiene una pieza mas
y habiendo puesto su T en 1CR,
amenaza comer el caballo con la
dama. A pesar de eso, el blanco, con
una profunda vision mediata del
juego, responde:

1 TD1D! DxC
2 TxC+ CxT
3 DxP+! RXxD
4 A5C+ R1A

5 ATD 4+ R1D

6 A X C 44 mate.

- Hemos definido bien claramente
la visién mediata y la visién inme-
diata del juego. Ahora resultara cla-
ro que digamos que la vision me-
diata es el 6rgano ajedrecistico por
excelencia. Pero a su vez no es po-
sible tener una mediana vision de
esta indole si no se domina con se-
guridad absoluta la vision inmediata
del juego. Realmente no es posible
efectuar ningun progreso serio en
ajedrez hasta que, en este acpecto
el juego deje de ofrecer ningun
orden de dificultades. Este es el fin
de las paginas que siguen.
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PRIMERA PARTE

DOMINIO DE LA VISION
INMEDIATA

LOS ERRORES DE LOS
PRINCIPIANTES

El principiante que ha leido las
paginas anteriores «sabe» cémo se
mueven todas las piezas; pero de
esto a «ver» en la partida todos los
movimientos posibles, hay buena di-
ferencia. Acontece incluso que algu-
nos, tras buenos anos de practica,
no tienen una visién inmediata del
juego eficientemente desarrollada.

Las dificultades fundamentales
para el dominio de este aspecto del
juego son dos:

12 El jugador puede confundirse
y equivocarse al efectuar sus movi-
das; y 2%, puede costarle mucho ver
todas las jugadas suyas y las del
adversario,

Estas dos dificultades se vencen
rapidamente, y, antes de pasar ade-
lante, es necesario vencerlas.

Confundirse al efectuar las juga-
das es senal de que no se domina el
movimiento de las piezas.

EJERCICIOS PARA DOMINAR EL MOVI-
MIENTO DE LAS PIEZAS. — Coldoquese el
rey en el tablero y haganse con él
todas las movidas posibles desde una
casilla, después desde otra, y asi,
ocho o diez veces. Procédase igual
con la dama, con la torre, con el
alfil, con el caballo y con los peones.
Préstese doble tiempo al movimien-
to del caballo. Al cabo de media
hora el jugador no tendra duda res-
pecto de como se mueven las piezas.

En los diagramas que siguen se
han puesto piezas en el tablero. El
jugador debe colocar el rey en la
posicion en que estd y contar las
movidas posibles. Luego trasladarlo
a la casilla numerada 2 y hacer el
mismo ejercicio; luego procedera
igual con 3, ete. Anote los movimien-
tos que ve en cada caso y compare

sus resultados con los que damos a]
fin del tomo. Lo mismo hara con la
dama y demas diagramas.

Contéstense estas preguntas:

DIAGRAMA N©¢ 51
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.Cuantos movimientos tiene el rey
desde la casilla 1 T D?

;Cuantos desde la marcada con
nimero 2?

;Cuantos desde la marcada con
numero 3?

(Cudntos desde la marcada con
numero 4?

DIAGRAMA N9 52
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;Cuantas movidas tiene la D en
la casilla § TD?
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;Cuantas movidas tiene la D en
1a casﬂla namero 2?

Cuantas movidas tiene la D en
1a casﬂla numero 3?

DIAGRAMA NO 53
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;Cuantas movidas tiene la T de
la casilla 8§ AD?

iCuantas movidas tiene la T de
la casilla namero 2?

¢{Cuantas movidas tiene la T de la
casilla namero 3? ;De la nimero 4?

DIAGRAMA N° 54
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¢Cuéntas movidas tiene el A des-

de 8T

¢Cuantas movidas tiene el A des-

€ la casilla 22

¢Cuintas movidas tiene el A des-

€ la-casilla 32

;Cuantas movidas tiene el A des-

de la casilla 47

DIAGRAMA N¢ 55
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;Cuantas movidas tiene el caballo
desde la casilla 8 T?

. Cuantas movidas tiene el caballo
desde la casilla 2?

. Cuantas movidas tiene el caballo
desde la casilla 3?

;Cuantas movidas tiene el caballo
desde la casilla 47

iCuantas movidas tiene el caballo
desde la casilla 5?

;Cuantas movidas tiene el caballo
desde la casilla 6?

DIAGRAMA N9 56
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;Cuantas movidas tiene el P desde
2T?

-r
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;Cuantas movidas tiene el P desde
la casilla 2?

;Cuantas movidas tiene el P desde
la casilla 3?

;Cuantas movidas tiene el P desde
la casilla 4?

;Cuantas movidas tiene el P desde
la casilla 5?

;Cuantas movidas tiene el P desde
la casilla 6?

Una vez dominado el movimiento
de las piezas separadamente, con-
viene proceder a efectuar el mismo
ejercicio con posiciones donde haya
muchas piezas.

Incluimos aqui 7 diagramas. El
principiante debe reproducir la po-
sicion de cada uno de ellos en el
tablero y efectuar todas las jugadas
posibles con las blancas, contindolas
mientras las realiza. Una vez que
haya hecho todas las jugadas, con-
trole el resultado que obtenga con
el resultado exacto, que se da en las
paginas finales. Después de haber
hecho el ejercicio en las 7 posiciones
con las piezas blancas, héagalo to-
mando las piezas negras y contando
y controlando sus resultados de la
misma manera,

DIAGRAMA N¢ 57
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:;Cuéantas movidas tiene el negro?
;Cuantas el blanco?
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DIAGRAMA N¢ 58
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;Cuantas jugadas tiene el negro?
;Cuantas el blanco?
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(Cuantas jugadas tiene el blanco?
;Cuantas el negro?
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.Cuantas jugadas tiene el negro?
Cuantas el blanco?

DIAGRAMA N° 61
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;Cuantos movimientos tiene el
blanco?
;Cuéantos el negro?

DIAGRAMA N° 62
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¢,Cuantos movimientos tiene el
negro?
¢Cuantos el blanco?
(Véase el diagrama N¢ 63)

¢Cuantos movimientos tiene el
negro?

¢Cuantos el blanco?
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LA VISION RAPIDA

aPero no solo es necesario ver to-
rlos las jugadas posibles. Es necesa-
verlas rapidamente. El princi-

DIAGRAMA N¢ 63
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piante puede ejercitarse también en
esto, para lograr una percepcién vi-
vaz del juego.

Coloque las piezas en la posicion
inicial y luego efectie, de derecha
a izquierda, todas las jugadas posi-
bles. Asi, con el blanco P3TD,
P4TD (déjese el P en la casilla
inicial), P3CD, P4CD (déjese el
peon donde estaba), C3TD,C3AD
(déjese el caballo en su casilla de
uno caballo y sigase igual con las
piezas hasta terminar con P3TR y
P4TR). Al terminar el ejercicio las
piezas se hallaran, por lo tanto, en
su posicién inicial. Hagase entonces
una jugada con el blanco, P 4R, por
ejemplo, y efectiense de la misma
manera todas las jugadas posibles
al negro. Hagase una jugada con el
negro y realicense todos los movi-
mientos posibles al blanco, que aho-
ra puede mover la dama y el alfil; y
sigase asi. El beneficio de este ejer-
cicio se funda en que el principiante
haga con mucha atencién sus juga-
das, de modo que no omita ninguna
ni haga tampoco jugadas no permi-
tidas, como penerse en jaque, enro-
car pasando por jaque, etc. Una vez
que note que su seguridad al respec-
to aumenta considerablemente, trate
de imprimir rapidez creciente a sus
movimientos, siempre cuidando de
no omitir ninguno.
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Este eJerc1c1o es de un resultado
sorprendente si se realiza ante quien
sabe jugar y vigilar los movimientos
del prlncxplante porque la expe-
riencia demuestra que el novel juga-
dor omite persistentemente algunas
jugadas. Hay jugadores que no ven
las piezas que pueden comer, y que
proceden como si las piezas enemi-
gas fuesen invulnerables. Otros no
ven los saltos de caballo. Los maés
no piensan en el enroque ni en las co-
midas al paso. Y son muchos los que
colocan su rey en Jaque sin notarlo.

La practica del ejercicio anterior,
en dos o tres sesiones de media hora,
desarrollara de manera sorprenden-
te la visién rapida de las jugadas po-
sibles, Puede el principiante refor-
zar los efectos ejecutando una se-
gunda serie de ejercicios similares,
pero sin mover las piezas, efectuan-
do todos los movimientos mental-
mente. Reprodiazcase en el tablero
una partida cualquiera, y, a cada
jugada, deténgase a pensar todas las
contestaciones posibles.

Estos ejercicios pueden parecer un
poco pesados. No lo son. Son cortos
y eficaces, desde que colaboran a
que el aficionado domine las posi-
bilidades inmediatas del juego. Y
debe recordarse que esto es condi-
cién indispensable para todo pro-
greso futuro. El principiante debe
detenerse mas en esta parte, cuanto
mayores sean sus ambiciones de
jugar bien. Mediante esas sencillas
practicas aprenderid perfectamente
en pocos dias lo que de otra manera
tardaria semanas en aprender mal.

DOMINIO DEL MATE

Dominado el movimiento de las
piezas, vamos a concentrar nuestra
atencion sobre las consecuencias
que sobre la visidon inmediata del
juego tiene el {in del mismo.

El fin del juego es el mate. Antes
de proseguir es menester que el

principiante reconozca bien las ca-
racteristicas del mate, no por simple
definicién, sino por ensefanza intui-
tiva, practica. Del hecho de que el
mate sea para el principiante una
mera definiciéon se deriva que, en
las partldas de los que empiezan,
suelan siempre presentarse mates
inmediatos que ni el uno da ni el
otro defiende. Los aficionados no
reconocen intuitivamente el mate.
Este defecto capital se corrige con
alguna dedicacion,

Damos a continuacién ejemplos de
mates, la mayoria tipicos, es decir,
que se presentan muy cominmente,

DIAGRAMA N? 64
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Mate tipico de rey y dama contra rey

DIAGRAMA NO 65
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Mate tipico de rey y torre contira rey
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DIAGRAMA N¢ 66
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Mate tipico de 2 peones

DIAGRAMA N? 67
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Mate tipico de 2 torres
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Mate tipico de peén y caballo

DIAGRAMA N¢ 70
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Mate tipico de alfil y caballo

DIAGRAMA N¢ 71
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DIAGRAMA N¢ 72
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Mate tipico de 2 alfiles

\\\
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H Ea
//,/;%v
BoEE
amn
////////z
BEEE

Mate tipico de dama y pedén
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Mate tipico de dama y caballo

DIAGRAMA N9 75
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Mate Filidor

Aqui hemes creido conveniente
poner una nueva serie de ejercicios
para dominio del mate inmediato.
En todas las posiciones el que juega

da mate.

DIAGRAMA NO 76
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Juega el blanco

DIAGRAMA NO 77
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DIAGRAMA NO 30
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Juega el blanco

DIAGRAMA N¢ 81
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Juega el blanco

DIAGRAMA No 79
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Juega el blance

Juega el blanco

DIAGRAMA N¢ 82
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DIAGRAMA No 83
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Juega el blanco
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Juega el blanco

DIAGRAMA NO 87
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Juega el negro

DIAGRAMA N° 88
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Juega ol blanco
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SEGUNDA SERIE DE EJERCICIOS

Témense problemas de dos juga-
das y léase la clave. Efectiese esa
iugada en el tablero y encuéntrense
todos los mates que se producen ju-

gando el negro.
Ejemplo:

Juegan las blancas y dan mate en

dos Jugadas
La solucién es T 4 C. Efectuiese esa

jugada en el tablero.

DIAGRAMA NO 89

Problema de Ellerman
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{Qué debe contestar el blanco a:

1...TXT5D 3...TTR
2...TXT4C 4 ...T6D
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y asi hasta agotar todos los mates
posibles.

Incluimos una serie de once ejer-
cicios. En todos ellos hemos efectua-
do ya la jugada clave. Sélo resta dar
el mate en una movida a cualquier
Téplica de las negras. En el caso que
el aficionado desee complicar ain
més estos eJerc1<:1os debe observar
mentalmente la posicion vy, SJempre
Mentalmente, efectuar todas las ju-
gadas posibles con el negro y en-

contrar el mate que en cada caso
Se produce,

De un problema de Julio Toth
B m
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. Qué debe contestar el blanco a:

...... TXD ...... C5D
...... C2R + ...... T3R
...... PiC ceen... T3A

DIAGRAMA N° 91

De un problema de A. J. Fink

Juegan las negras
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;Qué puede contestar el blanco a:

...... P5A cee... PXT
...... R5A ceer.. BXT
...... P6D



44 ROBERTO G. GRAU
DIAGRAMA Neo 92
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DIAGRAMA NO 94 DIAGRAMA N9 96 DIAGRAMA No 98

De un problema de Ellerman De un problema de Kiiijers De un problema de Ellerman De un problema de C. W. Sheppard

Juegan las negras
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.Qué deben jugar las blancas si
las negras efectian:

. Qué pueden jugar las blancas si
las negras efecttian:

...... DXA4+ ......C6D ool . RXT .....DXC+

...... cCXC cee... CBA ... CXP .. DXP+ ceee... TXT+  ......D5C ...... TBR ...... T4R

...... D2CR i...DXC  ......CXT ... A3T .. A4R ... ABC . RXT ... T5A
,,,,,, DXT-L ee.... THT ...... P4A e . TXT ...... T6A

DIAGRAMA N° 93 | DIAGRAMA NO 85

DIAGRAMA N9 97 DIAGRAMA N©¢ 99

De un problema de Guidelli De un problema de Mari

De un problema de F. L. Kuskep De un problema de Ellerman
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;Qué puede jugar el blanco si el {Qué debe jugar el blanco a:

i{Qué deben jugar las blancas si .Qué deben jugar las blancas si

negro efectga: AXC+ ... DxT el negro efectiia: las negras efecttian:

R3D ...... R5A  ...... A5AD  ...... A3R CxXP4 T
............... X P ...... D8C ......D1C
...... PxC ciee.. TXCH Pgﬁ ve.... T3A ... CECH+ ee.... RTA ......D2T+ e..... DTC
...... R3A ceeenn T ... C6A+ ...... RXP ......DXD vee.. DXT+
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DIAGRAMA N¢o 100
De un problema de Guidelli
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iQué deben jugar las blancas si
las negras efectdan:

...... AXT oo C4A
...... A3AD ...... T3R
...... C3A oo A3AR

SEGUNDA PARTE

DESARROLLO DE LA VISION
MEDIATA DEL JUEGO

Dominando la visién inmediata co-
rresponde ejercitar la capacidad de
ver consecuencias. Es asi que nos
disponemos a ejercitar al princi-
piante en este punto. Queremos ayu-
darlo para que, mediante practicas
racionales, desarrolle su visién, para
que «vea» mas y mejor.

Naturalmente, la vision mediata
del juego es susceptible de aspectos
distintos, mas o menos complejos.
Estos aspectos son fundamentalmen-
te dos. Uno, primero y maés sencillo,
es una suerte de vision concreta del
juego que opera con elementos con-
cretos: las piezas proplas y adversa-
rias. El otro es una visién mas com-
plicada, completamente incidida por
la estrategia adelantada, ya que

opera en funcién de factores abs-
tractos: puntos, diagonales, cuadros,
presiones, etcétera. No podemos ocu-
parnos por ahora de ella. En ajedrez
cada cosa tiene su tiempo. Entende-
remos, por tanto, como vision me-
diata, s6lo la primera, es decir, la
vision concreta del juego. Por otra
parte, como después se verd, esta
visibn es el fundamento de toda
«vision» en ajedrez. Por influencia
de la teoria, de la estrategia, se
transforma automaéticamente en vi-
sion abstracta. Ademas y sobre
todo: sin visién concreta del juego
no se puede jugar al ajedrez, pues
es el fundamento de la visién abs-
tracta; la forma pura de la visidn
ajedrecistica. Y como en este juego
es absolutamente funesto transgre-
dir el orden natural, nos vamos a
detener en este punto todo el tiempo
que merece,

;COMO SE JUEGA AL AJEDREZ?

Jugar al ajedrez consiste, en ul-
tima instancia, en combinar jugadas.
Queremos decir con esto que el ju-
gador debe pensar y ejecutar sus
jugadas como partes de un pensa-
miento que comprende una serie de
jugadas. Llevada a su expresion
minima y rudimental, esta serie se
reduce a dos términos: la jugada y
la respuesta. Entre ellas debe haber
siempre relacidn.

Relacién rudimental de las juga-
das: La jugada y la respuesta.

Desde la primera jugada si vamos
con las negras, o de la segunda, si
vamos con las blancas, hallamos que
incide en el juego no ya nuesira
sola intencidén, sino también la in-
tencion de nuestro adversario. De
ahi que debamos regir nuestro juego
por las jugadas de nuestro contra-
rio. Se impone, pues, ante todo,
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establecer una clasificacion de las
jugadas y de sus contestaciones.

Una jugada puede ser:

a) de ataque,

b) de defensa.

c) neutra (en esta categoria in-
cluiremos por ahora las de mero
desarrollo y presion).

d) un error.

Con esto se establece el siguien-
te cuadro de jugadas y respuestas:

Jugada de ataque:

Respuesta (generalmente): De-

fensa.
]

Jugada de defensa:

Respuesta: Ataque (o preparacion
de ataque).

Jugada neutra:

Respuesta: Ataque (o preparacion
de ataque).

Jugada errénea:
Respuesta: Aprovechar el error.

Este es un cuadro aproximado;
pero debe ser bien recordado por
el principiante, y segin él debe
regir su juego.

Veamos ahora el asunto practica-
mente:

12 PARTIDA
Blancas: Negras:
Adversario Nosotros
1 P4CR .....

. Nuestro adversario ha abierto el
Juego. /Qué intenta? Obsérvese el
Juego La unica alteracién que pre-
Senta es que en la jugada siguiente
Podrd mover P5CR o A2CR o
A3TR. Y ninguna de esas jugadas
€S peligrosa (obsérvese). Nuestro
¢ontrario no ataca; tampoco ha he-

cho una jugada de defensa. No ve-
mos que sea error. Estamos, pues,
ante una jugada neutra.

Contestamos:
1 ... P4R

Con ella podemos jugar P5R o
mover el alfil o la dama, segiun
convenga, en su oportunidad,

2 P3AR ...

(Qué amenaza? Nada inmediato.
No es jugada de ataque ni de de-
fensa, ya que nosotros no atacamos
nada. Es una jugada neutra o un
error. Observemos el juego. A poco
que lo hagamos veremos que con
D5T damos jaque, y observando
qué puede contestarnos, veremos que
es jaque mate. La jugada P3 AR es,
pues, un error. Aprovechando ese
error, contestamos, pues:

D5T 4 +

Hemos ganado nuestra primera
partida. ;Cudl ha sido el factor de
nuestro triunfo? Sencillamente, que
hemos observado cuidadosamente el
juego de nuestro rival. Con esto se
dice que ante una jugada de nuestro
contrario lo esencial es saber lo que
intenta para segun ello contestar.

22 PARTIDA
Blancas: Negras:
Nosotros Adversario

1 P4R ...

Queremos dar juego al alfil y la
dama.

1 ... P4R

(Qué intenta? Evidentemente, lo
mismo cue nosotros. No es jugada de
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ataque ni de defensa; observando
vemos que no es tampoco un error:
es una jugada neutra. Estamos, pues,
en libertad de jugar, atacando o
preparando un ataque.

2 AdA L

Ponemos el alfil en juego y ataca-
mos un peon, el de 7 AR, si bien es
cierto que estd defendido con el rey.

Ad4A

;Qué intenta? Lo mismo que nos-
otros. El pe6n estd defendido con el
rey y nuestro ataque es, pues, més
fuerte, pues le llevamos una jugada
de ventaja, Es, pues, practicamente,
una jugada neutra. Debemos atacar o
preparar un ataque. ;Qué hacemos?
Pensamos que si atacaramos el pun-
to 7 A con otra pieza, podriamos co-
mernos el pedn con jaque. ;Coémo
hacerlo? Tenemos D3A o D5T; con
ambas amenazamos comer el P con
la D y dar mate. Jugamos, pues:

3 D3A P3D

Esto es un error. Nuestra jugada
era de ataque y el negro se debid
haber deféndido. No lo ha hecho y
pierde. Jugamos, pues:

4 DXP++

Nuevamente hemos ganado. Nues-
tro adversario estd cometiendo un
grave error. Juega sin pensar cudles
son nuestras intenciones. Ni siquiera
se fija en las consecuencias de sus
jugadas. Tenemos, pues, que no hay
que efectuar jugada alguna sin ha-
ber pensado bien cudles son las ideas
o fines que persigue el contrario.
Ante cualquier jugada la primera
pregunta debe ser siempre: ;Qué
intenta nuestre contrario?

PARTIDA N°¢ 3

Blancas: Negras:
Adversario Nosotros
1 P4AR .....

¢Qué intenta? Lo unico es no per-
mitirnos jugar P 4R, pues si ahora
jugésemos P4 R, contestaria P X P.
Pero a nuestra vez —observamos—
podriamos jugar D5T 4, a lo que
debe replicar necesariamente P 3 C,
y entonces, jugando D5 R, le ataca-
mos la torre y el peén y comemos
uno de los dos. Nos agrada atacar y
jugamos.

Eso nos sorprende, Esperabamos
P X P. Evidentemente temi6 D5T -+
y ha preferido defender su pedn de
alfil. L jugada es de defensa. Tene-
mos libertad de jugar. Observamos
el juego. ;Es de defensa su jugada?
Defiende el P 4 A y defiende el jaque
de 5T. Esto nos da una idea. Si to-
mamos el P, no puede contestarnos
con PXP a causa de D5T 4 +.
Luego su jugada es un error. Con-
testamos aprovechandonos.

PXP
D5T+ +

Oira vez nuestro adversario no
piensa en las consecuencias de sus
jugadas. A su costa hemos aprendido
lo caro que cuesta €l error de ne
prestar atencién a las consecuencias
de nuestras jugadas y a no observar
el juego contrario.

PARTIDA N°¢ 4

Blancas: Negras:
Nosotros Adverdario
1 P4R P4R

Esta jugada es neutra, segin ya
vimos.
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2 A4A A4A

Ataca el PTAR, pero es indife-
rente segun vimos. Yo debo atacar,
e insisto en el mate de mi partida 22;
pero, para cambiar, juego

3 D5ST C3AR

Ataca mi dama, pero no defiende
el mate. Juego, pues, 4. D X P jaque
mate.

Otra vez mas tenemos la misma
ensehanza. Hay que pensar ante todo
qué es lo que intenta el adversario.
Si no se hace asi es mejor no jugar
al ajedrez, pues en cada jugada es-
taremos expuestos a recibir un mate.
Mediante ese simple procedimiento
—un somero analisis de los proyec-
tos del contrario—, nos pondremos a
cubierto de esas sorpresas. Si nues-
tro rival hubiese tenido esa elemen-
tal precaucién, no hubiésemos gana-
do de esa manera ninguna de las
cuatro partidas.

Incluimos aqui 166 diagramas que
someteran al aficionado a un pro-
vechoso ejercicio respecto a la rela-

cion necesaria entre la jugada y la
Tespuesta.

DIAGRAMA N9 101
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El negro ha jugado D3T, ;Qué debe jugar el blance?

DIAGRAMA N° 103
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DIAGRAMA N¢ 108
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El blanco jugé D G6T. ;Qué debe jugar el negro? El1 blanco jugo T3 R, ;Qué puede jugar el negro?
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El blanco juega C5D. ;Qué juega el negro?

DIAGRAMA N9 107
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E! negro jugs D2 C. ;Qué puede jugar
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El negro jugé D4 CR. ;Qué debe jugar el blance?
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El negro jugé DGR, ;Qué juega el blanco?
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DIAGRAMA N¢ 111
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El negro ha jugado P2C a 4 C. ;Qué debe
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El blanco jugé A X P C. ;Qué juega el negro?
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El negro ha jugado C5C. ;Qué juega el bl
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ates. ;Coémo se evitan?

el blance?

El negro amenaza varios mates, ;Cémo los evita
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EL ESQUEMA DE LA VISION
MEDIATA FROPIAMENTE
DICHA

Hemos estudiado la relaciéon maés
simple entre las jugadas: la relaciéon
entre una jugada y una respuesta.

Pero, en general, existe entre las
jugadas una relacién mas compleja.
Las jugadas se ligan unas con las
otras. Los fines que se persiguen en
el juego son, en general, mediatos,
no pueden cumplirse en una jugada,
y es menester, por lo tanto, efectuar
dos, tres 0 mas —a veces muchisi-
mas méas— para realizarlos. El juego
se extiende asi hacia su porvenir, y
es menester, tras nuestra respuesta
a la Gltima jugada, calcular las con-
testaciones que puedan sernos opues-
tas y nuestras propias réplicas en
cada caso. Esta es, propiamente, la
labor intelectual del ajedrecista, la
substancia misma de este juego.

Esta labor puede reducirse al si-
guiente esquema de tres términos:

1° Nuestra jugada.
29 La réplica adversaria.
3% Nuestra propia réplica.

Este segundo proceso mental debe
agregarse al primero. Juntos los dos
forman el esquema completo del ra-
zonamiento del ajedrecista,

Recordemos que toda jugada pue-
de ser:

a) de ataque.
b) de defensa.
¢) neutra.

d) un error.

Nuestra jugada, que es la base del
raciocinio, puede pertenecer objeti-
vamente a una de esas cuatro cate-
gorias; pero por cuanto nunca co-
metemos el error conscientemente,
conviene reducirla —desde el punto
de vista subjetivo en que nos move-
mos— a las tres primeras.

El razonamiento o anlisis aje-
drecistico puede demastrar también
que una jugada que nosotros consi-
deramos de una de las tres catego-
rias primeras, pertenece, realmente,
a la cuarta:

Ejemplo:
DIAGRAMA N¢ 117
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En esta posicin intentamos atacar
al rey adversario. Pensamos hacer
D5T amenazando D X PT + +.
Nuestro adversario puede contestar
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"P3T; pero mediante D X P A hace-

mos inevitable el mate a la proxima.
Pero, en lugar de P 3 T, puede jugar-
nos T3T. En seguida observamos
que mediante esta jugada nos ataca
la dama, y como no podemos sacar-
la, pues el rey quedaria en jaque,
resulta que perdemos la dama. La
jugada D5 T, que creifamos de ata-
que, es, pues, un error.

Para analizar nuestra posible ju-
gada, lo primero que se nos ocurre
es observar los efectos que en el
juego se producirian, una vez hecha,
si el adversario efectuase cada una
de las jugadas que puede hacer.
Este proceso es impracticable. No
podemos considerar todas las res-
puestas del adversario, ni es nece-
sario hacerlo. Es menester saber no
lo que puede contestarnos, sino «lo
que debe» hacer.
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Cumple este rol de economia del
ensamiento la experiencia acumu-
lada, que se llama idea de la posi-
cion. Es éste un elemento que cada
uno debe adquirir con su propia
practica; pero entretanto pueden
establecerse algunos principios que
seran muy utiles al principiante.

Para saber cual debe ser la res-
uesta del adversario es menester,
ante todo, saber a qué categoria
pertenece nuestra jugada. Esto es
muy facil, pues como al jugar lo
hacemos segun una idea, sabemos si
ésta es defendernos o atacar, o si es
una jugada neutra, sin mayor in-
tencion. Sabido esto, sabemos qué
debe contestar nuestro rival.

Si atacamos debera defenderse.

Si nos - defendemos, seguramente
tratard de reforzar su ataque.

Si nuestra jugada es neutra, pre-
parara algin ataque, o si su posiciéon
es peligrosa, tratarad de asegurarla.

El juego mismo orienta, y es asi
que, a una jugada nuestra, pronto
vemos cudles son las logicas res-
puestas del adversario.

Por este mismo proceso veremos
cuales son los quites con que conta-
mos para cada una de estas jugadas
logicas de nuestro rival.

.Este proceso mental es pensar en
ajedrez, y puede extenderse por adi-
clones de sucesivos razonamientos,
yendo hacia posiciones de mas en
mas remotas,

_Pos:teriormente, cuando la expe-
Tiencia del juego y los conocimientos
est;‘gtegicos son vastos, esta acumu-
lacién de raciocinios adopta una
Orma mas simple y mas rapida y se
Produce a modo de razonamientos
elipticos, en que los distintos esla-

ones del razonamiento parecen des-
aparecer para dejar lugar a una
l‘elac19n entre la jugada y la conse-
::;rllcxa, a menudo lejanisima, pero
est Ta y certeramente prevista. Pero

e tipo de ideacién se funda, real-
Mente, sobre el esquema pensado

de la jugada, la contestacion y la
nueva réplica.

Vamos a emprender ahora la ta-
rea de mostrar como debe proceder-
se para pensar. Esta tarea es acaso
la més importante en materia de en-
sehar a jugar. El asunto no es facil,
vy es menester un estudio laborioso
y largo para dominar este aspecto
del juego, que es el capital. Reco-
mendamos, al respecto, la maxima
dedicacion,

Recuérdese el esquema:
Mi jugada. '
Su respuesta.

Mi nueva réplica.

Mostraremos ahora, «grosso mo-

do», como se aplica el esquema gene-
ral del razonamiento ajedrecistico:

PARTIDA N° 5

Blancas: Negras:
Nosotros Adversario
1 P4R P4R

Ya sabemos que esta jugada no
amenaza nada directo. La hemos ca-
talogado como neutra y nos juzga-
mos, por ende, en libertad de elegir
continuacién. Recordamos nuestros
éxitos anteriores y contestamos:

2 A4A Ad4A

También esta jugada estia catalo-
gada como neutra.

Pensamos lo siguiente: Con 3. D3A
amenazamos mate (D X P). Es una
jugada de ataque. El negro debe-
ra defenderse. ;Cémo puede hacer-
10?7 3. P4D obstruye la acciéon del
alfil. Pero nosotros podemos replicar
A X P; luego P4 D no es defensa: es
un error. 3. D2R: Esa jugada defien-
de el mate; pero como es puramente
defensiva nos deja en libertad de
jugar. Podriamos elegir cualquier
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jugada para proseguir el ataque;
ejemplo: C3AD, para llevarlo a 5D,
o P3D, para sacar el AD, u otra.
Podria contestar también 3. D 3 A.
De ésta razonamos mas o menos
como de la anterior y lo mismo de
3. P3A y C3TR. 3. P4A nos parece,
por lo contrario, mala por 4. P X P.
En resumen, que contra D3 A no
vemos réplica peligrosa y por lo
tanto nos decidimos a jugarla.
(Notemos aqui la reduccién del
analisis. El negro puede efectuar
aqui 33 movidas y nosotros solc
consideramos cinco: D2R, D3A,
P3A, C3TR y C3A, y otras dos
en menor grado: P4D y P4 AR).

3 D3A C3TR

DIAGRAMA N© 118

Egduw B
Yy e Ot O Sk
nnnr

,

B

4y w/y 5 » ink,, .
Al o

AN
R

NN

N

A
&

K

N\
NE

=

N

.

N\

57 2
-

N

A%// / %///
»
sty ey, Z . /l///'///// %
Bam B D

74
A= 2 A 87

N

S\
N

N
AN

N
N

Observamos que nuestro adversa-
rio ha progresado. Esta vez ha pen-
sado en cuales eran nuestros planes
y defiende el peén de 7AR. Su ju-
gada es defensiva. Estamos, pues,
nuevamente en libertad de elegir
jugada. Queremos insistir en el ata-
que. Para ello debemos llevar una
pieza al ataque del punto 7A, o bien,
eliminar el C de 3T. El primer plan
no es facil. No vemos céomo llevar
una pieza pronto al lugar requerido.
Mas facil parece atacar el caballo
avanzando el P D. Pero, ;dénde con-

viene adelantarlo?, ;a 3D o 4D?
Inmediatamente vemos que si lo
avanzamos a 4 D atacamos el A ene-
migo. ;Qué puede contestar a esto
nuestro adversario? Aqui entra el 29
punto del razonamiento. Si retira el
A comemos el caballo amenazado, Si
retira el caballo, damos mate inme-
diatamente. Si defiende el caballo y
el mate mediante D 3 A ganamos el
A. Contra P 4D nuestro adversario
tiene dos ordenes de respuesta: con
la una ganamos el caballo, con la
otra ganamos el alfil. Jugamos:

4 P4D
5 AXC

AXP
PXA

Evidentemente, nuestro contrin-
cante ha vuelto a no fijarse en nues-
tras amenazas y se deja dar mate.

PARTIDA N¢ 6

Blancas: Negras:
Nosotros Adversario
1 P4R P4R
2 A4A P3D

Esta jugada no ataca nada. Es una
jugada neutra. Estamos en libertad
de jugar.

3 C3AR  .....

Procediendo al anélisis de la posi-
cién, vemos que a esta jugada el
negro tiene varias respuestas; pero
ninguna de ellas puede afectar se-
riamente el juego blanco. Contra
todas hay paradas convenientes.

P3CR

;Qué intenta? Evidentemente el
negro quiere enrocarse, y como de-
bide a su segunda jugada el A no
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puede salir hacia el ala de la dama,
pretende llevarlo a 2CR y después
de C 3 A seguir con O — O, El negro
juega disponiendo sus piezas para el
futuro. La jugada no ataca, la juzga
mos neutra y estamos en libertad de
jugar. ;Qué podemos hacer? Lo me-
jor debe ser llevar una pieza mas
al juego. Pensamos en P3D o P4D
o en C3 AD. Tras un ligero anélisis,
todas se muestran factibles. Elegi-
mos, pues:

4 C3AD A5CR

DIAGRAMA N¢ 119
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Posicion . después de la jugada 4 de las negras

El negro ha jugado A5CR. Trata
de clavar el caballo, que en adelante
no podra ser movido sin perder la
dama. La jugada adversaria nos pa-
rece muy incomoda, pues priva de
agilidad a nuestras piezas. ;Qué po-
demos replicar? Primeramente apa-
rece 5. P3T para agredir al incémodo
A, que deberia retirarse. 29) 5.P3D,
desarrollando el juego y poniendo en
accion el AD. Pensamos también
que acaso podriamos jugar 5. CXxPR,
%’ S1 contesta 5. P X C tendriamos

- DX A, con lo que ganariamos un
Peon. Concentramos en esta variante
guestra. atencién. Supongamos que
temOS Jugado 5. C X PR. Eviden-

€mente, si PXC, 6. DXA vy a

R, retiro mi dama, habiendo ga-

nado el pedn; de paso observo gue mi
dama tiene buenas agresivas casillas
donde ubicarse, Pero a 5. CX PR
puede contestar A XD y hemos
perdido la dama. Ciertamente he-
mos perdido la dama, pero hemos
vulnerado la casilla 7A R del con-
trario y sabemos ya que esc suele
darnos el triunfo. Analicemos, pues:
5. CXPR, AXD; 6. AXP+, R2R.
El rey enemigo tiene esta sola casilla
para moverse. ;Qué podemos hacer?
Entre las primeras jugadas aparece
C5D. ;Qué puede contestar? El R
negro no puede tomar el A que estéd
defendido y todas las casillas donde
podria ir estan vulneradas; con C5D
damos mate. Luego, con C X P R nos
aseguramos buenas perspectivas. Ju-
gamos, pues:

5 CXPR AXD

Nuestro adversario, que no analiza,
por lo visto, el juego, escoge lo peor:

6 AXPL R2R
7 C5D4 4

PARTIDA Ne° 7

Blanecas: Negras:
Nosotros Adversario
1 P4R P3TR

(Qué intenta? Evidentemente
esta jugada no amplia el nimero de
posibilidades del juego negro. No la
tomamos, por lo tanto, mayormente
en cuenta, y jugamos:

2 C3AR P3TD

Opinamos lo mismo que de la ju-
gada anterior. Nuestro adversario
estd jugando sin plan. Efecttia ju-
gadas anodinas:

3 A4AD P4CD
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Posicién después de 1a jugada 3 de las negras

Ahora si, nos ataca nuestro alfil,
y es menester prestar atencién. El
alfil debe retirarse y, de hacerlo,
conviene —asi nos parece— llevarlo
a 3 C, para persistir en el ataque del
PT7AR, ataque tan promisorio, se-
gfm lo confirman nuestras experien-
cias anteriores. Ese pedn es muy
débil, y sabemos por las anteriores
partldas que de su captura resultan
bonitas combinaciones. Considera-
mos, pues, ante todo, esa captura:
4 A X P A; la respuesta tinica seria
R X A. El ataque podria seguirse
con C5 R +; acercando el caballo y
dando juego a la D. Si a5 C5R+
contestase R1R, seguiria D5T +,
P3C (Unica) y D X P 4+ 4. Pero el
R no tiene por qué ir a 1 R. Puede ir
a 3R y a 3A. Tomemos 3R, ;Qué
podremos contestar? Entre nuestras
jugadas se destaca en seguida
6. DAC+ ya ..... , RXC; 7. D5A4,
..... , ¥ 8 D5D 4 +. Luego €l ne-
gro, a D4 C no puede contestar con
R X C. ;Qué otra cosa puede hacer?
Retirarse a 3A,0a3D. Si 6. ..... ,
R3 A, seguiria D5 A + 4. Luego, su
Unica posibilidad es retirarse a 3 D;
pero en ese caso, con C7 A ganamos
la dama y tenemos grandes chances
de dar mate, pues el caballo, de 8 D,
quita la huida del rey por 3A y 2CD.
Tenemos, pues, integra una segunda

variante ganadora. Queda aun la
tercera. Si a 5. C5 R, contesta con
R 3 A. Vemos de inmediato que, con
6. D3A 4, RXC, y estamos en
la variante anterior, 7. D5A,
8 D5D-+ 4, y si, en cambio, a
6. D3 A, R3R, estamos también en
la variante anterior. En cambio, si a
6. D3A4,R4C, seguiria P4 T} +.
Quiere decir esto que tenemos la
partida ganada. Jugamos:

4 AXP-+ RXA (anica)
5 C5R+4 R3R (prevista)
6 D4C 4 R X C (prevista)
7 D5A 4  R3D (prevista)
8 D5D 4 4
PARTIDA N° 8

Blancas: Negras

Nosotros Adversario
1 P4R P4R
2 P4AR PxP
3 C3AR P4CR
4 A4AD ...

Atacando el célebre punto TAR.

4 ..... P3AR
DIAGRAMA N9 121
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Pesicion después de la jugada 4 de las negras

Con su jugada P3 AR, el contra-
rio se descubre demasiado. Las ex-
periencias anteriores nos hacen pre-
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sentir que en esa posicién debe ha-
per algo. Pensamos que con CX P
amenazamos una vez mas el punto
7 Ay a la vez amenazamos D5 T 4.
Es una amenaza doble y debe, por
ello, ser estudiada.

En primer lugar, veamos si a
5. C X P contesta P X C aceptando
la pieza.

Tenemos, 5. C X P, P X C;
6. D5T -, R2R ((inica). Aqui te-
nemos dos variantes que nos atraen:
7. D7TA+ y 7. DX PC 4. Supon-
gamos: 7. D7TA 4, R3D (Gnica) ;
8. D5D 4, R2R (anica); 9. D5R
jaque mate.

Luego, a 5. C X P, debe defender
el mate visto, evitando el jaque de
dama; debe jugar P4TR, o P3D,
etcétera, pero en estos casos podria-
mos Hevar el C a T A, y habriamos
ganado un peén, prosiguiendo el ata-
que. Nuestro juego es rico en posi-
bilidades.

Jugamos, pues:

5 CXP PXC

Nuestro adversario entré en la va-
riante prevista que termina en mate.

6 D5T L R2R
7 DTA+ R3D
8 D5D+ R2R
9 D5R++

PARTIDA N¢ 9

Defensa Holandesa

Blancas: Negras:
Teed Delmar
1 P4D FP4AR
2 A5C P3TR
3 A4T P4CR

El negro ha encerrado el alfil
blanco; pero ha desguarnecido de-
masiado el rey.

4 A3C P5AR
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Posicién después de la jugada 4 de las negras

=%

Nuestro alfil estd encerrado; pero
la posicién de su rey no es envidia-
ble. Con D 3 D amenazamos mate en
6 C. El rey deberia buscarse una es-
capatoria por 2D o 2 R; pero nues-
tro alfil seguiria cerrado. Pensamos
otra cosa. Con " P3R amenazamos
D5T+ 4+ y a la vez liberamos al
alfil, pues al defenderse podemos re-
plicar con PX Py aP X P, AXP,
con lo que el alfil esta salvado. Ju-
gamos:

5 P3R P4T

Ibamos a continuar con P X P;
pero pensamos ahora que con A3 D
amenazamos mate en 6 C. Si A3 D,
debera, pues, buscar salida avanzan-
do uno de los peones, o jugar T3 T
defendiendo la casilla 6C. Perc nues-
tra dama estd atacando el pedn de
4T, que esta defendido precisamente
con la T de 3T. Esa torre defiende,
pues, dos cosas distintas. Esa doble
funcmn nos da una idea. Si jugase-
mos A6C a T X A podriamos seguir
con D X P; pero el negro podria re-
plicar entonces R 2 A, defendiendo la
torre. Mas entonces podriamos inver-
tir, ya 6. A3D, T3T, contestar con
D X P - y,claro esta, ahora es nece-
sario T X D y entonces, A6C + --.
Luego a 6. A3D no puede jugar
T3T, vy debe en cambio efectuar
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P3D o P3R o R2A y siempre, no
habiendo nada mejor, podemos ju-
gar PXP y salvar el alfil. Jugamos:

6 A3D T3T

El negro se ha equivocado.
7 DxP4} TXD
8 A6C+ +

DOS TIPOS EJEMPLARES
DEL RAZONAMIENTO
AJEDRECISTICO

LA COMBINACION Y LA CELADA

Hemos estudiado el esquema de
la visién mediata en general; pero
realmente este esquema se presenta
adoptando formas particulares, mas
o menos evolucionadas. Se ha habla-
do ya de una suerte de conjugacion
que sufre el pensamiento ajedrecista
en estados superiores, conjugacion
por la cual el pensamiento se abrevia
y gana en profundidad, pues puede
. alcanzar lo que de otra suerte fuera

imposible. Pero sin llegar a eso,
dentro de la misma esquematizacion
concreta que hemos visto,. hay es-
_quemas muy distintos entre si. Entre
ellos deben senalarse dos tipos ex-
cepcionales que muestran caracte-
res propios y verdaderamente ejem-
plares. Son ellos: el esquema de la
combinacion y el de la celada, Con
ellos alcanza el razonamiento aje-
drecistico su maximo rigor y su ma-
yor exactitud.

La combinacién depende del si-
guiente esquema: Dada mi jugada
y considerando sus mejores res-
puestas, cuento a mi vez con una
réplica que me reportara ventaja.

En la celada cambia el segundo
término, y el esquema se formula asi:

Dada mi juqada y considerando
su respuesta mas aparente, cuentg
con una réplica, que me reportara
ventaja.

Como se ve, la diferencia esta en
que con la combinacion obtengo una

ventaja segura y con la celada sélo
la obtengo a condiciéon de que mi
adversario se equivoque, si bien su
jugada equivocada es, aparentemen-
te, muy buena. La celada es mas
sutil, mas oculta —se dice— cuanto
mas buena sea en apariencia la ju-
gada erronea que se pretende pro-
vocar.

Debemos hacer notar, ademas, que
el esquema de la combinacién suele
alargarse y adoptar esta forma: mi
jugada, su respuesta (la mejor); mi
jugada, su respuesta (la mejor)..,
etcétera, mi réplica, con la que ob-
tendré ventaja. Esta jugada que re-
mata y explica la combinacion, se
llama 1a clave de la combinacién. En
cambic de esto, la celada se suele
alargar poco, a lo mas dos o tres
jugadas. La celada es siempre maés
bien corta y de menor vuelo que la
combinacion.

Todas estas diferencias aparece-
ran mejor en los ejemplos que si-
guen, en los que mostraremos como
se combina,

Ejemplo de combinacion:

DIAGRAMA N¢ 123
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Esta es la posicién de una partida
entre Schallopp y Goring. En esta
posicion le tocaba jugar a Schallopp,
quien conducia las negras, y que
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inicia aqui una bonita combinacién,
no muy dificil.
El negro piensa que si jugase

1...... , DX T+ y siguiese 2. AX D,
TXA +, 3. C1D, podria continuar
con 3. ..... , T X C + +. La accion

de la dama y la torre sobre 8 R jun-
to con la del alfil sobre 8 D ha pro-
vocado la idea de la combinacion:
Analizando tenemos: 1. .....

DxT4. Aqui hay solo dos Jugadas

2. ClD y 2. AXD.Si2 C1D se-
guiria 2. ..... , DX C -4 4. Luego a
1. :...,D ><T+ hay -una sola res-
puesta, A X D. Ahora, a 2. .....
T X A el blanco podré contestar
3.R2Dya3l. ..... ,A5A+,4 R3D
y el rey se ha escapado. El secreto es-
taria en evitar eza salida del rey, sea
tomando la casilla 3D o la casilla
2D. Aqui tenemos la idea; a 2. AxXD
debemos contestar 2. ..... ,A5A 4+
y ahora el rey no saldra. El blanco

puede contestar R1C, o bien, A2D..

Si 3. R1C seguiria 3. .. ... , TXA+:
4 C1D (unica), TXC 4+ 4. Si
3. A2D seguiria 3. ..... , TR 4;

4 CID, TxC+ +. Luego con
D X T + damos mate inevitable.

Aqui tenemos el ejemplo de una
combinacién mucho mds larga, vy,
sin embargo, bastante facil.

DIAGRAMA N© 124
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El negro acaba de jugar P3 AR.
Nuestro alfil domina el punto 7 AR.
Nuestro caballo también, Ademas,
debido a la ultima jugada negra, se
nos ha abierto la diagonal 5TR-8R,
que tan valiosa nos ha sido en otras
circunstancias. La accion que ejer-
cemos sobre el «talon de Aquiles»
del juego negro nos invita a pensar
qué podemos hacer, y nos orienta
al respecto. La jugada esta entre
ATA 4, CT7A y D5T 4. Esta al-
tima ofrece, sobre las anteriores,
una apreciable ventaja, v es que lle-
va una nueva pieza contra el punto
7 A R. Analicemos.

1. D5 T 4. El negro tiene solo dos
respuestas: R2R y P 3 C. Tomemos
R2R. Inmediatamente vemos que
podemos hostigar y circunscribir
los movimientos del rey mediante
2. DTA 4 a lo que debia contestar
2. ..., R3D (Unica). Ahora podemos
contestar 3. D5D 4, R2R (Gnica);
4 DX C+,P3D; 5 D5D, etc. Por
este camino parece que no se obtie-
ne el mate. Lo esencial seria poder
arrancar al rey de sus defensas. Pen-
samos con esa base: 1. D5T 4, R2R;
2.D7A+4,R3D;3.C5C+,RXC
(inica); 4. D5D 4+, R5A (Gnica);
v ya tenemos al rey a merced de
nuestras piezas, pudiendo seguir con
5, P4D4, R5C; 6. A2R+, R5T
(nica); 7. D5T +4 +; o bien, aun
méas rapidamente, con 5. P3C 4,
R5C y 6. P3T + --. En resumen,
que con 1. D5 T 4, si el negro re-
plica R2R damos mate en 5 juga-
das mas. Por lo tanto debe jugar:
1. ..., P3C. Veamos lo que sucede.

1. ..... , P3C, pero aqui también
aparecen una serie de jaques que
obligan al rey negro a emprender un
accidentado viaje: 2. ATA +,R2R;
3.C5D4,R3D; 4 C4A+,R3A;
5. C4C+4, R4C; ahora con 6. PATD
obligariamos al rey a proyectarse so-
bre nuestras piezas; pero dejariamos
una pieza, el caballo de 4C, a merced
del monarca enemigo; mas éste que-
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daria en cambio en posicion de mate.
Podriamos, por ejemplo, jaquearlo
con 7. P3A y obligarlo a jugar R6C,
para seguir con 8. D1D + +. Luego
si el negro nos replica 1. ..... ,P3C
recibe mate y, por lo tanto, con
1. D5 T damos mate inevitable.

Un andlisis similar "a éste debio
efectuar Taylor, pues la partida si-
guio6 asi: 1. D5T 4, P3C; 2, ATA 4,
R2R;3.C5D4+,R3D;4 C4A 4,
R3A;5 C4C+, R4C; 6. P4T +,
RXC;7.P3A+4,R6C; 8 D1D+ +.

Otros ejemplos:

DIAGRAMA N? 125
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En esta posicibn el negro estd
amenazando T8C + 4. El blanco
debe jugar y piensa que la T negra
de 2 caballo no sélo amenaza el
mate en 8 C, sino que estorba todos
sus planes de ataque sobre el rey
enemigo. Si esa torre no existiese
podria, en efecto, desarrollarse una
linda combinaciéon asi: 1. T X P +,
R2C; 2. T7T+, RxC; 3. TTA++.
O biensi 2 ..,R1A;3. T7A+ +.
Pero la tcrre de 2 caballo evita el
mate de 7A y la combinacién falla.

Pero esto le da al blanco una idea.
¢Si jugase T6CR? Evidentemente
si el negro contestase T X T segui-
ria la combinacion anterior y el
mate seria inevitable. ;Qué podria
contestar el negro?

\

Analicemos:
1 T6CR  .....

Si mantiene el negro el «statu
quo» y juega, por ejemplo, C7 A
o C6C, seguiriamos con 2. TX T
(amenazando T7TT++4) y si TXT;
3. T8C + +.

Luego, a T 6 C no es posible guar-
dar el «statu quo». Hay que de-
fender la amenaza T X T. 1. ..... ,
P 6 A no seria defensa, pues segui-
ria: 2. TXT, PXP; 3. RxP, y
mate a la siguiente.

Hay atn otras. Si 1. T6CR, el
negro puede replicar T 1T; pero se-
guirta2. TX P-+,R2C;3. T X T+,
RXC; 4 TT7TA+ +.

Finalmentesil. ..... , T X T sigue
el mate que primero se ha visto.

Tenemos pues, que T6C es una
jugada ganadora en todas las va-
riantes,

En este ejemplo se ve bien coHmo,
dada nuestra jugada, a cualquier
respuesta del adversario podemos
replicar con jugadas ganadoras.

Ejemplo de celada

DIAGRAMA N¢ 126

%% - g? %?
i ////// ?/ /é

// // // ////

En esta posicion el blanco, viendo
perdido el final por sus peones de
menos, da comienzo a una intere-
sante celada.

Obsérvese la posicion de la dama
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blanca, casi encerrada. Si el negro
jugase P3C, la D tendria como
unica casilla donde refugiarse la de
6 T, y entonces, con C2 A, la dama
quedana atacada y sin éescapatoria,
pues la jugada 1. P 4 A le ha quitade
la retirada por la diagonal 6T-1AD.
El blanco pierde la dama. Pero, sin
embargo, sobre esta apariencia es-
pecula el blanco, pues ha pensado
mas lejos ¥ tiene una variante gana-
dora. El negro juega efectivamente:

1 ... P3C
2 D6T C2A?
3 AXP+! ysiDXA
4 DXT++

Como se ve, ésta es una celada,
pues a mi jugada espero su respues-
ta aparente, para contestar con una
maniobra ganadora (en este caso,
AXP-+). Si el negro, a 1. P4A
hubiese contestado sencillamente
C3C (y aun después de P3C y
D6 T, no hubiese intentado ganar la
dama), todo peligro habria desapa-
recido y la partida estaria segura-
mente ganada.

Otro ejemplo de la celada

DIAGRAMA N9 127
Negras: Damian Reca
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Blancas: Dr, Subin y del Rlo

En esta posicion, el negro (Reca)
jugé DX P, amenazando DXPT-++,
amenaza contra la cual el blanco

no puede defenderse directamente,
pues si T 2 C, seguiria, evidentemen-
te, DX T+ 4. Es ésta, pues, una
posicién de abandonar; pero, sin
embargo, el blancc, en esta posi-
cién claramente perdida, encuentra
una celada que si no hubiese sido
vista con justeza, hubiera malogra-
do el triunfo negro, El Dr. Subira
y deil Rio contestd:

1. TXP, y ahora, si 1. .....
RXT; 2 DICR+4,y a cualqule-
ra, 3. DX T, llegando a un final
superior para el blanco.

Si1o..... , R1T; 2. T8C +,
RXT (Gnica); 3. DICR 4, y a
cualquiera, 4. D X T'!

Pero Reca habia visto ya todo eso,
y jugd:

1. ..... R1A!; v ahora, si
2. TSC-I—, R2 A (pues si R‘?R se-
guiria DX P +); 3. T7C +, R3A
y no es posible seguir 4. T 6 C -+, por
PXT, con lo que gana la torre,
evitando el jaque desde 1CR, y el
mate se hace totalmente inevitable.

Y aun, como ultima variante, si a
1L ...... R 1A el blanco contestase
2.D1CR,seguiria: D6A +y T8 A,
lo que es inmediatamente ganador.

Otros ejemplos de combinaciones
Yy celadas

DIAGRAMA N¢ 128
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Veamos como se prepara una com-
binacién.

En esta posicion, el blanco piensa
que si las casillas 5T y 5CD es-
tuviesen vulneradas, la pcsicién se
prestaria para un bonito mate, pro-
cediendo asi: 1. D6T-4, R XD;
2. ABA+ +; o bien: 1. D6T +,
R1C; 2. D8A+ 4, o, por fin,
1. D61 R1T,; 2. D8A+, AlC;
3. T8D. Pensamos que aln es p051-
bie mejorar la variante, trasponien-
do las jugadas asi: . D6T +, R1T;
2. T8D+, AXT; 3. D8A++, 0, en
casode 2, ..... yALIC; 3. TX A4,
yaRXA; 4 D8A+ 4.

Con esta base el blanco empieza
a preparar la combinacién, y juega:

1 P4T D4T
2 p4cCc! Ll

El negro permanecié ajeno a las
amenazas del blanco, y jugé:

2 ... D6A
3 D6T+ R1T
4 T8D | AlT
5 TxXA4. RxT
6 D8A4 +

Celada

DIAGRAMA N¢ 129
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El negro juega D2 AR. Amenaza
comer el Ade 5 A yasuvez entrega
el P de 5 R. El blanco toma el pedn
de 5 R. ;Qué jugada mas justa? Saca
el alfil atacado come un pedn y opo-
ne el alfil blanco al alfil negro. Si
l....,AXA;2DXA,yal. ...,
D8A 1-, 2. A1C; y ahora el negro
debe apresurarse a defender su des-
guarnecido rey. El razonamiento pa-
rece justo; pero el negro ha visto
mejor, y contra A X P jugaral. ....
D8A+4; 2. A1C (anica), D6A"
3. AX D (Unica), y A X A+ 4!

La partida se desarrolly efectiva-

menteasi: 1.....,D2AR;2 A XP,
D3A+;3.A1C, D6A+ 4 AXD,
AXA+ -+,

Si el blanco hubiese analizado con
mas atencién, habria evitado la ce-
lada jugando, a 1. ..... D2AR;
2.D5C!, con lo que hublera gana-
do, seguramente la partida.

Buen ejemplo de combinacidn

DIAGRAMA N9 130
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En esta posicion juega el negro,
que medita una linda combinac¢ion
a base de T X A. Contra 1. ..... )
T X A, el blanco debe, o bien cap-
turar la torre, con lo que ha ganado
calidad (la torre vale mas que el
alfil, como veremos en el proximo
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capitulo), o bien efectuar una juga-
da de ataque, pues a cualquier otra
jugada retiramos la torre y habre-
mos ganado el alfil. El analisis de-
muestra rapidamente que no hay
ataque posible. T5C atacaria un
punto (7C) solidamente defendido,
la dama negra no puede ser atacada,
y aD5C, seguiria TS8R 4+ y D3 A.
Luego, 2. P X T, es la jugada uni-
ca para el blanco. A esto seguiria:
2. ... D5 A, amenazando T8 A,
ganando la dama (Cémo oponerse
a tal amenaza?

1° Retirando la dama a 2C, se-
guiria T8A +, DX T; DX D+ +.
29 Retirando la dama a 3, 4,5 0 6C,
seguiria D8A -+, D1C; y D6A 4
ganaria en seguida. Con esto tene-
mos que la dama no puede retirarse.
Veamos entonces la retirada del R
a 2C. En seguida observamos que
con D7R 4 ganamos al menos la
torre. En resumen, que no se puede
salir con el rey, y en cuanto a T5 A,
seria mala por D X P -+, ganando.

Redoblemos la atencién en el ana-
lisis. La combinacién del negro se
basa en la jugada T8 A; pero con
ello priva de defensa al P 2 C. Luego,
acaso pudiese intentarse T5C, y a
T8A, TX P+, y tratar de seguir
dando jaque. Veamos el asunto:

1. ... y, TXA; 2. PXT, D5A;
3. T5C, T8A 4 TXP—}—, R1T;
S. T8C—}- R2T 6. T7C4+,,R3T;
7. T6C+, ete., haciendo tablas,
Luego, a T x P, malo es contestar

1T. Pensemos en R1A: seguiria,
5. T8C 4, y ahora contra los jaques
de torre hay una evolucion, esca-
bando con el rey de esta suerte:

..... », R2R; 6. T7C, R1D;
2 T8C+, R2D; 8 T7C +
R3Aly ya no hay mas jaques de
torre y el juego esta ganado.

Esta escapatoria del rey es lo que
Vi6 el negro y lo que le permitié
Jugar T x A, e iniciar esta bonita
Banadora combmacmn

He aqui la combinacion completa:

1 ... Tx A
2 (lo mejor) D5AD
3 Ts5C (lo mejor) TB8A

4 TxP+ (lo mejor) R1A
5 T8C+ (lo mejor) R2R

6 T7C+ (lo mejor) R1D

7 T8C+ (lo mejor) R2D

8 T7C+ (lo mejor) R3A!

y entonces a cualquier jugada:
9. ..... , TX D, y se gana en se-
guida la partlda

Veamos ahora una combinacién
con mds variantes y mds dificil por
lo tanto.

DIAGRAMA N¢ 1321

Negras: Rubinstein
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Blancas: Salwe

Juega el negro. Como se ve, la .
base de su juego estd en el avance
del peén alfil a 7 A, con jaque des-
cubierto. Pero eso no puede hacerse
en seguida, pues si 1. ..... , PTA;
22.DXA, T3T!; 3. D2C!, y todo
queda defendido y el blanco con
una pieza més,

Rubinstein aqui soluciona el asun-
to con una brillante combinacién.
Piensa: Sil.....,D8R4}!;2. T xD,
P7A+4; 3. DXA, PXT (D) +;
4 R2C, DX T +; y evidentemente
se gana. Prima facie, la jugada D8R
parece, pues, excelente, pues el des-
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cubierto resulta a la vez un doble
y hace inevitable la entrada a dama
del blanco. En esas circunstancias,
D 8 R no puede considerarse casi una
entrega de dama. Pero analicemos
con atencion. Tenemos:

1..... ., D8R ! El blanco tiene
dos : contestaciones: 2. T X D, y
2. C1A. Tomemos la primera. Tene-
mos: 1. ..... , D8R; 2. T XD,
P7TA+4; 3. DXA, PXT(D)+;
4 R2C, DXT; y si 5. R1T, o
1C, T8 AD +, y mate a la siguien-
te; si 5. R3C, DTA+; 6. R3T,
T3T++; v si 5. R3T, T3T 4,
6. R3C, DXC+4; 7. R3A,
T6T 4+ +.

Todo esto es inevitable si el blan-
co juega 4. R2C. ;Qué otra cosa
puede hacer? La disyuntiva es
4. R2C, 0 4. C1A. Hemos visto la
primera; veamos la segunda: 4. C1A,
DxC; 5. R2T, T3T4; 6. R3C,
T6T -+ +. Luego, la salvaciéon del
juego blanco, si es posible, debe es-
tar en la jugada 3. |

Reconstruyamos: 1. ...., D8R 4;
2. TxD, P7TA4; 3. DXA,
PXT(D)+; v 4 R2C, o C1A,
pierden. Evidentemente no hay otras
jugadas; luego, debe analizarse si no
hay jugadamejor que 3. D X A.
Poco hay que elegir. El blanco en la
tercera jugada solo puede efectuar
dos movidas: 3. DX A, y 3. C3A.
La primera pierde. Veamos la se-
gunda: Tenemos, 1. ..... , D8R Y;
2. TXD, PTA4: 3. C3A. PXT (D) +;
4 R2C,AxC+:5 R2T o R3T,
T3T+; 6. D4T, T X D+ +. Pero
en la 42 jugada, el rey pudo ira 2T
en lugar de 2 C. Mas en ese caso ju-
gariamos: 4. R2T, T3T+; 5. C4T,
TxC+; 6. DXT, DXD+; 7. R1C,
T 8 A +, v mate a la siguiente. Y si
5. D4T TxD;ya6. CxT segui-
ria igual que el anterior, y a 6. R2C,
D8T+4; 7. R2A, DXC; y mate a
la siguiente. Repasemos lo analiza-
do: a3.C3A, PxTD)+;4 R2C,
oR2T. Si4 R2C, el mate es inevi-

table, como hemos visto. Si 4. R2 T,
sigue T3T 4,y a5. C4T o D4T,
el negro gana, segin también se vio.
;Qué otra cosa puede jugar el negro?
Tan s6lo puede intentar 5. R2C; pero
seguiria D8T +; 6. R2A, D X C;
y mate a la siguiente. Luego, una
vez que el blanco ejecuta como 3?2
jugada D X A, o C3 A, su juego
esta perdido, y como no tiene otras,
necesita rectificar su jugada segunda
para salvar el juego. Si 1. ..... ,
D3R +, no puede contestar T X D.
Pero, ;qué otra cosa puede inten-
tar? La Gnica posibilidad estaria en
2. C1A, pero en ese caso, T3T +;
3.R1C,P7TA+4; 4 T XP (Unica),
T8T 4 4; ysi3, enlugarde R1C,
el blanco juega T2T, el negro con
D17 A da mate en 7C, o, en caso de
T2D, con Dx C+ 4.

Hemos analizado todas las varian-
tes posibles, las que demuestran que
el blanco no tiene réplica posible
contra la jugada D8R + de las ne-
gras que gana en todas las variantes.

LA COMBINACION

Pasaremos ahora a estudiar algu-
nas partidas desde el punto de vista
de la combinacién. En estq estudio
nos manejaremos de manera mas
razonada, mirando las cosas desde
un punto de vista menos particular,
y, por lo tanto, mas provechoso para
el aficionado, razén por la cual soli-
citamos su atencién sobre las pagi-
nas que siguen. -

PARTIDA N° 10

Apertura Escocesa

Blancas: Negras:
B. Distl Rossipal
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 P4D PxP
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4 CXP CcCxcC enemiga de 3 C por medios directos
5 DxC C2R o indirectos. Si logramos que la da-
6 A4AD P3AD ma negra se aleje del dominio o fis-
7 C3A P3D calizacion de la diagonal 1D-4TD,
8 A5CR D3C podremos quizd llevar a la practica
9 DxPD!  ..... nuestro plan. La idea de la combi-
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Primer detalle de la combinacidn.
Tas blancas, para una vista poco
afinada, han ganado un pedn, pero
en cambio el negro puede replicar
a su vez con D X P C, recuperando
no sélo el pedn, sino atacando al
mismo tiempo dos piezas adversa-
rias, piezas que no pueden ser de-
fendidas simultdneamente. El blanco
ha realizado, pues, una combinacidn,
0 ha cometido un error.

Pero estudiando la posicién de
acuerdo con nuestras experiencias
anteriores, veremos cosas interesan-
tes. Ya sabemos que el objeto de la
partida es dar mate, y para dar mate
Se precisa dar un jaque al rey adver-
Sario no teniendo éste retirada, ya
por estar bloqueado por sus propias
Plezas, o por estar tomadas las ca-
s1llgs de escape por nuestras piezas.

Si pudiéramos dar un jaque en 8 D
¢on la dama defendida, dariamos
Mate si no mediara la circunstancia

€ que la dama negra domina ese
Cuadro. Debemos, pues, como pri-
™mera providencia, desalojar la dama

nacién que el blanco realiza es,
pues, perfectamente logica y facil
para quien sepa discernir y juegue
con vistas al mate.

DXPC

El negro ha seguido el plan ideado
en la jugada anterior. Entregé un
peén en 3 D con el prepédsito de
buscar compensaciones en otro sec-
tor del tablero, y ahora quiere ex-
plotar el aparente error de las blan-
cas, reconquistando no sé6lo el pedn,
sino ganando una pieza. La dama
ahora ataca el caballo y la torre, y
las blancas no tienen amenaza di-
recta de mate. Deben, pues, realizar
una jugada complementaria de ese
plan. Como hicimos notar antes, debe
apoyarse la accién de la dama, y
salta entonces a la vista la mevida
T 1D, que no sblo sustrae la torre
de la accién de la dama adversaria,
sino que da realidad a la terrible
amenaza de las blancas.

DxC+

Aparentemente, una desagradable
sorpresa. La captura del caballo que
el blanco ha entregado en pos de su
combinacion de mate, tiene un com-
plemento pocs agradable, base de
tantas sorpresas en ajedrez. El ne-
gro da jaque, y como el jaque debe
ser siempre defendido, el plan de
dar mate ha sufrido un paréntesis
y el blanco ha perdido una pieza.

A simple vista, las consecuencias
de este jaque no pueden ser maés
desastrosas para el blanco. Si el rey
se mueve, podria ser capturado el
alfil de 4 A D con jaque, y una nueva
pieza caeria sin que la amenaza de
mate de las blancas pudiera atn ha-

10 T1D!
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cerse efectiva. Otro detalle aparece,
que complica la situacion. El negro
puede ahora continuar con A5CR,
sacando el alfil de su casilla inicial,
para defender con la torre el cuadro
1D que atacan las blancas, y en el
cual esperan dar mate,

Para evitar que esta jugada de
alfil —que anularia todos los planes
de ataque— llegue a realizarse, seria
necesario efectuar una movida muy
agresiva que obligara a demorar esa
jugada. Seria oportuno, pues, cubrir
nuestro jaque atacando la dama, ya
que el alfil en ningin caso puede
ser debidamente apoyado.

11 A2D ...

Las negras deben sacar la dama
de la posicion actual. Ya indicaremos
maés adelante el valor de las piezas,
que por logica el aficionado conoce,
méxime después de las anteriores
experiencias, de los Ultimos ejem-
plos. Comodamente pueden sustraer-
se a la amenaza medinte D X A,
ganando una nueva pieza.

11 ... DX AR

La posicién se ha aclarado un tan-
to aparentemente y el negro tiene
una amplia ventaJa material. Ha
ganado dos piezas, pero el blanco
cuenta con la amenaza de mate, en
aras de la cual ha entregado sus
fuerzas. Pero un nuevo inconvenien-
te ha surgido para dar mate. Al cu-
brir con el alfil el jaque de la dama
enemiga, se ha obstruido la accién
de apoyo que la torre ejercia sobre
la dama, y el mate en una jugada es
ya 1mp091ble

No obstante, no debemos perder
las esperanzas, por un detalle fun-
damental. La posicién del rey ene-
migo se mantiene exactamente igual.
No dispone de buenas casillas de
retirada y el plan del mate es ain
viable. Es necesario sacar el alfil
para dar accién a la torre. Analiza-

mos primero A 5T, pero se presenta
la desagradable respuesta de las ne-
gras, P3 A, que hace desaparecer la
amenaza sobre el punto 8D (o 1 D),
segin de qué bando se considere al
dar escape al rey.

Es preciso, es indispensable reali-
zar una nueva jugada agresiva que
se anticipe a esa jugada liberadora
de las negras, que al hacer desapa-
recer la situacion caracteristica del
rey negro, daria por tierra con todos
los proyectos de dar mate, y que ya
le han costado dos piezas. Profundi-
zando el anélisis, se observa que
bastaria un jaque con la torre en 8§ D
para dar mate, si esta pieza estuviera
debidamente apoyada, y en ese tren
de buscar posibilidades, audaces si
se quiere, o desesperadas, dada la
inferioridad de material, se puede
observar que el alfil negro, desde 5 T
también puede vulnerar el cuadro
8 D, base de todas las preocupaciones
agresivas de las blancas, y repenti-
namente aparece la p051b111dad de
una combinacién definitiva.
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Posiciéon después de la jugada 11 de las negras
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;Y si entregdramos la dama en
8 D? Podriamos luego seguir con un
doble jaque, ubicando nuestro alfil
en 5T y abriendo la accién de la
torre sobre el rey, para que estas
piezas desarrollen una acciéon con-
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junta sobre el cuadro débil de 8 D.
Surge, pues, la jugada sorprendente
y agresiva D8D +, que limita el
campo de réplicas adversarias a la
méas minima expresion. La combi-
nacién no es, pues, de analisis difi-
¢il, por cuanto el rey negro solo
tiene una jugada para replicar, dada
su precaria movilidad.

12 D8D 4!
13 A5T+ ...

El jaque doble ha sido dado y el
rey no tiene ningdn otro recurso que
moverse, ante tan simultadneas agre-
siones. No tiene mas que una jugada:
volver a su mala posiciéon anterior.

13 ... R1R

A costa del sacrificio de la dama
el blanco ha conseguido, después de
una serie de jugadas dilatorias, la
posicién buscada: vulnerar simulta-
neamente con dos piezas el cuadro
8 D del adversario, tan débil, y poder
apoyar asi la acciéon proyectada de
dar mate especulando en esa debili-
dad. Juegan, pues:

14 T 8D mate.

PARTIDA N° 11

Ruy Lopez
Blancas: Negras:

Dr. Alekhine Dr. Forester

1 P4R P4R

2 C3AR C3AD

3 A5C P3TD

4 A4T C3A

5 C3A A4A

6 Cxp ...

Una pequefia combinacién muy
Practicada en numerosas aperturas.
Oportunamente nos ocuparemos de
as posiciones caracteristicas de do-

€s ataques a piezas, y observare-
2’1(1)8 Una serie de variantes similares

& presente, pero no podemos sus-

traernos al deseo de hacer una pe-
queha nota a esta jugada, que sin
duda sorprendera al principiante.

El blanco ha capturado un pedn
importante, pero entrega una pieza,
dado que este peodn estaba defendido
por un caballo. No obstante, es una
jugada buena y perfectamente prac-
ticable en las posiciones peculiares,
en que dos piezas adversarias se co-
locan en la misma linea, con una ca-
silla entremedio, y hay un pebén en
situacion de vulnerar simulténea-
mente ambos cuadros. El caballo
puede ser capturado por el caballo,
pero al hacerlo, el blanco puede re-
plicar con P 4D, atacando simulta-
neamente ambas piezas adversarias,
razén por la cual recuperaréd una, y
ademas ganara un valioso tiempo en
el desarrollo.

:M/
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Posicion después de la jugaaa G de las blancas

Facilmente se observa que la com-
binacién era perfectamente logica y
justa. Ahora el negro debe devolver
la pieza capturrda y el blanco ha
logrado abrir s'. juego. En realidad,
mantiene el pedn de ventaja, pero
éste puede ser recuperado en varias
formas, entre otras, retirando el alfil
a 3 D, defendiendo el caballo, o bien
con D2R, apoyando ambas piezas
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atacadas, y asimismo, como lo efec-
tua el adversario de Alekhine.

T ... A5C

Sacando el alfil de la amenaza y
asimismo fijando el caballo que apo-
yva el pedn de 4 R, que el caballo de
3 AR ataca. Las negras guieren rea-
lizar un pequenc ataque que carece
de consistencia.

8§ PxCc ...
La pieza ha sido recuperada.
8 ..... CXP

9 p4dD ...

Hay dos piezas negras en el centro
del tablero, y las blancas pueden
atacarlas simultaneamente, Con este
jugada el Dr. Alekhine comienza una
combinacion de ataque sobre el ale
del rey, que luego se hara evidente
para el aficionado principiante.

Contra un ataque de esta natura-
leza sélo quedan pocos recursos de-
fensivos, Primero debe considerarse
si las piezas atacadas pueden apo-
yarse entre si, o si es posible realizar
una movida que defienda a las dog
al mismo tiempo. Facilmente se ob-
serva que no. El alfil corre por ca-
sillas negras y el caballo estd en un
cuadro blanco; no puede, pues, defen-
derlo directamente en ningin caso.

Vemos, pues, que estas piezas no
pueden apoyarse entre si. Es me-
nester, entonces, desechar este plany
ver si hay alguna jugada que pueda
defender ambas piezas a la vez, y se
observa rapidamente que no, por la
falta de accién de las demas piezas
negras. Busquemos entonces una ju-
gada de contraataque, y observemos
P 4 C atacando el alfil. Rapidamente
reparamos que si nosotros, contra
9...... , P4CD seguimos con D X A,
hacemos obligatorio continuar con
C X C para no perder también el ca-
ballo. Contra esc podriamos seguir
con A3C, y si bien Jas negras han

recuperado la pieza atacada, el ca-
ballo no tiene buenas retiradas y
esta atacado. Sé6lo podria acudir a 5T
perdiendo un peén mediante A X C,
Este plan no es, pues, bueno. Otra
jugada de ccatraataque y de acuerdo
con la estrategia elemental que he-
mos estado observando en las otras
partidas seria jugar 9. ..., D5T; pero
a esto seguiria DX A (no DX C, a
causa de D X D 4- ganando la dama,
porque el caballe dama estd inmo-
vilizado por la accién del alfil adver-
sario) y st DXPA+, R1D, ganando.

Todas estas dificultades permiten
establecer en forma terminante que
las jugadas de contraataque en estz
posicién son peligrosas, de posibili-
dades muy confusas. Debemos por
sobre todas las cosas especular sobre
los procedimientos claros y faciles,
ya gque nuestra capacidad de ver y
combinar es relativa. Apelamos en
esta forma al Ultimo procedimiento,
y el mas elemental por cierto. Vea-
mos si es posible cambiar una de las
piezas atacadas por otra adversaria,
para luego retirar la pieza restante.
Bien es verdad que este cambio
har4 desaparecer e! ataque que el
negro proyectd, pero la posicion exi-
ge este pequeno sacrificio.

9 ..... CxcC
10 PXxC A4T
1 A3T ...

Impidiendo el enroque adversario
para poder llevar a la practica un
ataque sobre el rey que terminard
en mate. Otra vez observaremos cla-
ramente codmo deben desarrollarse
las piezas si se desea realizar un
ataque. Lo principal es reducir o li-
mitar la accion del rey adversario.
Este movimiento es no sélo una ju-
gada de iniciativa, de ataque, sino
que responde a un principio de re-
duccion de agilidad del rey adver-
sario, para mas tarde iniciar la carga
final contra su posicién.
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1 ..... P3CD

Vemos aqui nuevamente una ju-
gada neutra y anodina. El blanco
esta atacando y el negro realiza una
pesada maniobra en un flanco para
desarrollarse. Ante un ataque apre-
miante como el que se prepara, era
necesario tratar primordialmente de
mejorar la situacién del rey. Indu-
dablemente la posicion es difieil,
pero era mejor jugar P4CD, para
seguir luego con P3D, aun perdlen-
do un pedn. El rey debe cuidarse
por sobre todas las cosas.

12 P6R! ~ .....

La jugada clave del ataque. Las
blancas tratan de abrir brechas so-
bre el desguarnecido flanco rey. El
analisis no es dificil; ni hallar la
jugada, obra de romancs. Los dos
alfiles vulneran la situacién actual
del rey, inmovilizindolo. Si se logra
abrir lineas sobre el mismo, el ata-
que debe prosperar dada su escasa
movilidad. La jugada del texto es-
pecula en que este pedn no puede
ser capturado por el P D, a causa de
la accién del alfil de 4 TD que im-
pide que este pedn se mueva, pues,
como hemos dicho, el rey nunca
puede ponerse en jaque. Puede ser
capturado por el P AR, perc enton-
ces las blancas podrlan seguir con
D X PCR, atacando la torre, que no
puede moverse a causa de que siem-
pre podria ser tomada con mate.

12 ... D3A

Las negras impiden 1z captura del
pedn caballo rey, pero, en cambio,
facilitan la realizacién de un mate,
especulando en la debilidad, acen-
tuada por la movida de la dama, del
pedén de 2D,

3 AXP4 .

Aqui también gana PXP4, pues
caeria el alfil negro de 1 AD, pero

debe buscarse siempre, de ser posi-
ble, alcanzar el fin primordial de la
lucha que es dar mate, y las blancas
luchan en busca de este resultado,
amparadas en la pobre accion del
Tey negro, que no puede substraerse
al ataque, por la accién poderosa de
fiscalizaciéon de sus retiradas que
ejerce el alfil de 3T D.

13 ..... R1D
14 ASA4! ...
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El circulo se estrecha, El rey ya
no tiene ninguna movida. Esta en
posicién pura de mate, pero debe-
mos considerar los factores ajenos a
su propia movilidad que pueden im-
pedir el mate. Si bien no puede mo-
verse, puede cubrir el jaque o cap-
turar la pieza que esti dando el
jaque.

Si el alfil moviera a 2D seguiria
D X A, mate. Debe, pues, desecharse
este recurso. Queda, pues, D X D,
eliminando la formidable dama blan-
ca, pero ahora surge el detalle im-
portante, Al capturar la dama blan-
ca, las negras deben dejar indefensa
la casilla 2R, que domina con dos
piezas Alekhine. Antes las blancas
pudieron jugar P7TR 4+ (en lugar
de 14. A6 A 4), ganando la dama,
pues el Gnico recurso de Forester
habria sido D X P. Ahora, al jugar
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14...... , D X D; desaparece esa Uni- 5 ..... PXP
ca posibilidad y el peén dard mate. 6 CxP A2C
' 7 A3D P4A
14 ..... DXD
15 P 7R mate. Las blancas tienen mejor desarro-

PARTIDA N° 12

Peon Dama
(Defensa Holandesa)

Blancas: Negras:
Reti Euwe
1 P4D P4AR
2 P4R ...

El blanco se decide a jugar una
partida de ataque; una partida de
combinacién. Esta entrega de pedn
tiene por objeto ganar algunos tiem-
pos en el desarrollo, y originar un
juego abierto, en el que es propicio
el juego de combinacién. La partida
se orienta, pues, desde sus primeras
jugadas, por un norte determinado.

2 ... PXP
3 C3AD C3AR

El plan es muy racional. El blanco
ataca el pebn central, que las negras
han ganado. El negro lo defiende, y
ambos realizan simultaneamente ju-
gadas de desarrollo. El blanco ata-
card ahora la pieza que defiende el
peodn, v la lucha sigue un ritmo per-
fectamente logico.

4 AS5C P3CR
5 P3AR s

Es facil observar que las blancas
podrian haber recuperado el pedn
entregado, mediante A X C seguido
de C X P. Pero es claro también
comprender que las blancas no han
realizado la pequefia combinacién
inicial de entregar un peoén para el
mero hecho de recuperarlo, sin pena
ni gloria.

llo. Todas sus piezas menores actiian
con eficacia y la situacién amenaza
convertirse en muy agresiva. El ne-
gro, sin embargo, no se ha amilana-
do y ha tratado de adelantarse a los
acontecimiertos atacando primero,
pero incurre en el error de atacar
sin tener un buen desarrollo.

La parte vulnerable del juego
blance es la casilla 2CD, por la
accion indirecta que sobre la misma
ejerce el alfil rey. La jugada del
texto responde a ese plan. Se entre-
ga un pedn, para abrir aun mas la
diagonal del alfil, y dar paso a la da-
ma sobre los cuadros 3CD y 4TD.
A la accidon de las piezas blancas que
actian en puntos dinamicos y que
pueden orientar su acciéon a cual-
quier sector del tablero, las negras
replican con un plan determinado,
sobre un ala del tablero.

Todo esto no tiene en realidad na-
da que ver aparentemente con la
combinacién en si, pero estamos en
el momento de la precombinacién y
nos interesa orientar al aficionado
sobre el desarrollo de las operacio-
nes dejando sefialado el espiritu de
la lucha, para evidenciar la logica
que dirige siempre el desarrollo de
las partidas de ajedrez.

8 P5D D3C

Se inicia la combinacién negra
gque las blancas han facilitado con
el avance realizado en la ultima ju-
gada, pues han valorizado el alfil.
Ahora es cuando en realidad la par-
tida adquiere para nosotros, desde
el punto de vista que estamos tra-
tando, su valor fundamental.

(Qué intenta el negro? Por lo
pronto “analicemos las amenazas di-
rectas. ;Cuales son? Salta a la vista
el ataque sobre el peén de 2CD.
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;Qué gravedad tiene esta amenaza?
Por lo pronto el blanco observa que
el negro, al capturar el pedn, atacara
el caballo de 3 A D, y asimismo, lue-
go podra hacer que el alfil de 2CR,
sacando el caballo que restringe su
accién (el de 3 A R), actiie sobre el
caballo de 3 AD o en la gran diago-
nal, secundando la accion de la dama.

La disyuntiva es ésta: O se entrega
el peon de 2CD, o se defiende. Esto
es logico y claro. Comienza ahora el
razonamiento del jugador. En pre-
sencia del dilema, debe escoger, y
la logica, que en ajedrez pesa en
forma extraordinaria, comienza a
fiscalizar el anélisis. El blanco tiene
todas sus piezas orientadas hacia el
ataque; tiene mejor desarrollo y no
desea resignarse a jugar una partida
pasiva. Las defensas que aparecen
no alcanzan a satisfacer. Primero, se
observard que las jugadas de apoyo
del pedn son todas movidas preca-
rias, que desentonan con la agresivi-
dad y dinamismo de la dama negra,
que actia sobre el pedén 2CD, e
indirectamente, por ahora, sobre la
diagonal 2T D-8 CR. Tanto T1CD,
como D1A, y A1AD, represen-
tan jugadas de corto alcance, y
esclavizan una pieza importante pa-
ra un pobre objetivo. Otra jugada
posible, como ser C4 T D, seria re-
plicada con D4TD -+, y luego con
P4CD.

Esto no satisface como programa
al blanco, que, ademas, funda sus
pretensiones de querer jugar una
partida de ataque en el hecho de
tener sus piezas mejor desarrolladas.
_ Comienza, en mérito de esto, el
Jugador a considerar la otra posibi-
lidad: la entrega del peén vulnera-
do. _La primera jugada que considera
s, indudablemente, el enroque cor-
to, para replicar a DX P con C5CD,
amenazando C7A 4 y también
T1CD, siempre con gran ataque;
pero el negro dispone de una réplica
que impide esa combinacién, que es:

a9 O0—0, P5AD; con jaque des-
cubierto de la dama, ganando el al-
fil. Este procedimiento no es, pues,
bueno. El blanco ha visto que a su
jugada O — O, la respuesta adver-
saria, 9. ..., P5AD-, le dejaba sin
propia réplica satisfactoria, y busca
otro medio para llegar al mismo fin.

El negro, al tomar el P CD, ata-
card al caballo; analicemos, pues,
una jugada que apoye al caballo
para luego atacar la dama y poder
iniciar el contraataque. La jugada
9. D2D llena ese proposito, pero
tiene un gran peligro. Reti analiza
cuidadosamente y observa que dis-
pone en todos los casos de una com-
binaciéon ganadora que no detalla-
mos, por cuanto la propia partida es
la mejor explicacién, y se lanza en
la contracombinacion. Acepta el due-
lo planteado por el negro, confiado
en el hecho fundamental de que tie-
ne todas sus piezas en actividad, y
su adversario no ha desarrollado
ninguna de las del ala de la dama.

9 D2D DXP

Euwe acepta el reto. Esta inferior
y confia en el ataque. Ha visto la
amenaza de Reti, pero también ha
entrevisto una jugada que le per-
mitira, si Reti sigue el plan ideado,
ganar las dos torres. Esto es verdad,
pero entretanto Reti también hace
triunfar su otro plan que es hacer
perder tiempo a la dama adversaria
para que no se produzca el desarro-
llo de las piezas del ala de la dama
enemiga, un tanto dificiles de movi-
lizar. El ataque negro se desarrolla
normalmente, y el contraataque que
el blanco esta gestando, también.

10 T1CD! ...

El blanco rompe a su vez el fuego.
Esta jugada parece muy clara, pero
no es asi. Un jugador de mediana
fuerza habria replicado ahora con
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10. O — O, pero Reti ha visto mas
lejos y provoca definitivamente una
combinacién de las negras, que ha
de significar la ganancia de las dos
torres, pero que en cambio ha de
reportar la desaparicién de una de
las dos piezas menores negras que
actuan eficientemente.

CxP
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El negro en su proceso analitico
de «mi jugada, su respuesta, mi pro-
pia réplica, etc.», ha visto menos que
el blanco, y acepta el cebo tendido
sin alcanzar a darse cuenta de la
verdadera magnitud del ataque que
Reti prepara. Ganard dos torres el
negro, pero alejara definitivamente
la dama de la acciéon central; per-
dera el caballo rey que cooperaba
eficazmente en la defensa, y asi fa-
cilitara el contraataque definitivo.

Desde un punto de vista mas sim-
ple, Euwe ha analizado de la siguien-
te manera: Juego C X P, y obligo a
Reti a jugar 11. TX D ¢ C X C. Si
juega C X C, replico con D X T +,
ya que el caballo deja de apoyar la
torre, y contra la nueva réplica de
R2A, sigo D por la otra torre y he
ganado material abundante como
para triunfar. Si en cambio Retj,
contra la jugada C X P sigue con
11. T X D, entonces sigo con A X C,

y luego con A X D, simplificando el
juego y llegando a un final con tres
peones de ventaja.

i1 cxct L.

Reti, mas sagaz, al jugar TICD ya
habia hecho el siguiente analisis: Si
mi adversario juega 10. ..... ,CXP,
seguiré con 11. C X C entregando
las dos torres, para luego continuar
con CT7TA 4+ si es imprescindible, o
con una maniobra de ataque sobre
el rey enemigo que no dispondra de
ninguna pieza menor que lo apoye.
En cambio yo lo atacaré con mi ca-
ballo de 5D, con mi alfil de 5CR, y
con mi poderosa dama, que actia en
una importante columna central, es-
tando en cambio la de mi adversario
en 1 TR, en mérito a sus capturas,
confinada. Reti ha visto mas lejos
y por lo tanto triunfa.

DX T+
DXT

Obsérvese ahora la claridad del
razonamiento de Reti: la falta de
accion de las piezas negras asi como-
el dinamismo de las piezas blancas.
El ataque continla enérgicamente,
antes que las negras se desarrollen.

13 AXPR P3D
Dando juego al alfil dama. Si
13. ..... , C3AD; seguiria A6D,

ganando con mayor facilidad que
con la movida del texto, por la ame-
naza de D 2R -+, etc. Analicemos la
posicién y se haran claras la intensi-
dad del ataque y la pobreza de
accion de las negras. Veamos, pues:
13. ..... , C3AD; 14. A6D, ;qué
puede hacer el negro? Observemos
primero lo que pasaria si tratara
de sacar al rey de la mala posicién
actual, Si, por ejemplo, 14. .....
R1D; entonces 15. D5C +, RlR
16. A><P+, PXA; 1. DXP+,
R1D; 18. A7 A mate. Si en lugar de
14. ..... , R1D; las negras jugaran
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15. D4AR -+ (también ganaria v / % ey
c5C+),R1C;16.CTR+, C X C; / /@// B

17. A4A +, C4D; 18. A X C mate.

Si el negro deja, pues, el rey quieto
y juega 14. ..... , A5D +; seguiria
15,.C X A,C X C;16.D5C (siD3R,
seguiria C3 R, con mayor resisten-
cia), C3 A (para evitar mate en 7R,
yaquesil6. ..... ,R2A, las blancas
darian mate en dos por medio de
D6A4+yCTRo D7R mate, seglin
los casos, v si en cambio 16. ..... ,
T 1A 4+, seguiria 17. A X T, con la
misma amenaza, y si entonces 17. .....,
R A;18. D7R +4,seguidode C6 A
mate) ; 17.D6A, con mate inevitable.

14 AXP C3A

Hemos llegado a la misma posi-
cién analizada antes, pero ahora las
negras han dado agilidad a su alfil
dama. Sin embargo, esto, con ser
plausible, no alcanza a evitar el
mate que Reti ha previsto.

15 A5C! ...

Una jugada de gran ldégica. Reti
ha hecho, sin duda, la siguiente re-
flexién: La unica pieza que no des-
empefia un rol de gran importancia
en los mates posibles es mi alfil de
3D. En cambio, el caballo negro de-
fiende la casilla vital de TR, que
vulnera mi agresivo alfil de 6D.
¢Qué mejor entonces que anular la
accion de esa pieza eficaz en la de-
fensa, con mi alfil, ineficaz para el
ataque" El mate en pocas jugadas
es ahora inevitable.

15 ..... A2D
PXA

Sil6. ....,A X A, el procedimien-
to ganador es aan més rapido. Vea-
mos: 16. ..... AXA;17. D3R},
R2A (siR2D, 18 DTR +, seguido
deD7ADmate) 18.C5C+,R1C;
19. DR mate.
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Posicion después de Ia jugada 16 de las negras

17 D2R+! Abandonan.

Sio17. ..., , R2A; seguiria
18. C5C+, R1C; 19. C7R+, R1A;
20, CXPCH4, R1C; 21. D4A +,
A 3R; 22. D X A mate,

Si..... , R1D; seguiria en cambio
este otro bonito mate: 18. ATA 4,
R1A; 19. D6T mate.

\\*

\\\\\\

PARTIDA N°¢ 13

Torneo de Portsmouth de 1923
Zukertort (irregular)

Blancas: Negras:

Alekhine Drewitt
1 C3AR P4D
2 P4CD P3R
3 A2C C3AR
4 P3TD P4A
5 PXP AxXP
6 P3R 0—0
7T P4A C3A
8 P5D A3C
9 CD2D D2R
10 A3D T1iD

Todas estas movidas son previas a
la rotura de las hostilidades. Obser-
ve el aficionado estudioso que am-
bos jugadores estan realizando movi-
mientos preparatorios de un plan de
accién, y que no ponen las piezas de
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sus respectivos bandos en contacto
directo con las del adversario. ;Qué
esta intentando el blanco? Alekhine
busca ubicar una pieza en 5R y
tratarda de abrir las lineas sobre el
rey enemigo a sus alfiles, para jus-
tificar la accién de les mismos.

:Qué pretende hacer el negro? El
negro estid proyectando un plan a
base de emplazar sus piezas en el ala
de la dama, ya que abrir lineas en
el centro favoreceria las amenazas
enemigas. Conocemos el deseo de
ambos adversarios. Veamos ahora
como se ingenia cada cual para el
logro de sus objetivos.

11 0—0 A2D
12 C5R! ...

Se inicia la ofensiva. Es ésta la
primera pieza blanca que busca el
contacto con las piezas negras. El
combate principia recién. Hasta
ahora s6lo hemos observado los pre-
parativos de cada bando, para en-
contrarse en este momento en las
mejores condiciones estratégicas.

(Qué conseguiria el blanco si el
negro jugara C X C? Observaremos
méas adelante una serie de partidas
que aclararan todas nuestras dudas.
Se vera en el transcurso de las mis-
mas que de la oportuna eliminacioén
del caballo de 3 A R depende el
éxito de muchos ataques sobre el
flanco rey. El blanco tiene una po-
sicion de ataque, ya que sus alfiles
apuntan sobre el flanco del rey ad-
versario. Si 12, ..... , C X C; segui-
ria 13. P X C, y el caballo no tendria
otra retirada que a 1 R. En ese caso
el punto 2 TR negro quedaria muy
débil, ya que el caballo habria de-
jado de prestarle su apoyo y podria
sobrevenir una maniobra a base de
P4AR-T3AR-T3TRyDS5Ty
quiza, entremedio de ese plan, no
podria aparecer una posicién de sa-
crificio previo del alfil en 7T.

Es decir, con esta movida, Alekhi-
ne inicia su combinacién de debili-

tamiento del flanco rey enemigo,
para realizar mas tarde la gran com-
binacién que tendremos la fortuna
de analizar.

12 ... Al1R

El negro se retira. Ha efectuado el
andlisis y ha visto sus riesgos. Trata
pues de conservar su valioso caballo
en 3 AR, que le pone a cubierto de
los peligros inmediatos de una ofen-
siva enemiga.

13 P4AR .....

Sigue el blanco preparando el ata-
que ganador. Alekhine ha racioci-
nado con una léogica formidable. Ha
pensado sin duda asi: mi jugada
(P4AR) apoya al caballo de 5R
;cual es la respuesta de mi enemigo?
Si CXC, seguiria PAXC y el
ataque antes enunciado tendria atn
maés fuerza. Ha considerado, pues, la
respuesta y su propia contestacién.
Asimismo, esta jugada da paso a la
torre rey para que coopere en el
ataque que se proyecta sobre el ala
del rey. La jugada esta animada del
factor ya mas complejo y basico, que
luego explicaremos detalladamente:
tiene otro plan, ya que entraia una
nueva amenaza para el adversario.

13 ..... TD1A

Sigue el negro acumulando fuer-
zas en el ala de la dama, ya que en
el centro se encuentra el incémodo
caballo que inmoviliza la situacién,
y en el ala del rey, las piezas blancas
dominan.

14 TD1A .....

Esta jugada, ;con qué proposito
puede ser efectuada? No concuerda
aparentemente con las otras, ya que
el ataque se prepara sobre el flanco
rey, pero por algo debe haber suio
ejecutada. Como el ataque es muy s6-
lido en el ala del rey, el blanco pri-
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mero elimina todas las posibilidades
del negro del flanco dama. Es una
jugada que podremos llamar de neu-
tralizacion de amenazas enemigas.

14 ..... C2D

DIAGRAMA N? 138
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Posicién después de la jugada 14 de las negras
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La situacién del caballo de 5R
molesta a las negras y algo intentan
con este retroceso, al sacar volunta-
riamente un caballo tan bien ubicado
como el de 3AR. ;Qué intenta, pues,
el negro? Salta a la vista una jugada
que eliminara el caballo de 5 R, que
es P3 AR, dando asimismo juego al
alfil de 1 R. {Qué contesta Alekhine?

15 CXC(3A) ...

Es ésta una jugada ex¢elente. Co-
mo no puede evitar la eliminacién
del caballo de su casilla anterior,
Alekhine lo cambia por uno adver-
sario y prepara una combinacién, es-
Peculando con la situacién trabada de
las piezas enemlgas Alekhine ha con-
siderado las dos Gnicas réplicas ad-
versarias, que son: TX C o P X C.
Pues b1en contra T X C, ha obser-
vado que podria seguir con P5 A,
atacando al alfil. Esta pieza debe
moverse, ya a 2 A, a lo que podria
seguir A5 C ganando calidad (cam-
bio de alfil o caballo por una torre),
© bien continuar con A 4 T, a 1o que

podria seguirse con C3C, atacando
nuevamente el indefenso alfil de 4 T
que si se retira a 2 A llevaria a la
misma posicion de antes, y si es apo-
yado por mediode P3CD,con A5C
seguido de C < A, se llegaria a una
posicion muy buena de ataque, ga-
nandose por lo menos un peén.
Vemos, pues, como se ha desarro-
llado el proceso analitico del jugador
que conduce las blancas. Ahora, si
en lugar de 15. ..., T X C; siguiera
P X C, hay un nuevo anilisis a efec-
tuar. Igualmente surge la jugada
P35 A, atacando el alfil. Si esta pieza
se retira a 2 A, seguiria D4 T ata-

"cando el peén de 6 AD y del cua-

dro 7T D. Si el alfil va a la otra ca-
silla de que dispone (4T D) podria
continuarse con 17. C 3 C, atacandolo
nuevamente. A esto no habria otra
jugada para el negro que replegarse
a 2 A, y entonces no es claro ver cudl
es la ventaja material que podria re-
portar la variante. Sin embargo, pro-
fundizando un poco, el analista ob-
serva que los peones de 3AD y de
2TD del enemigo estdn muy débiles
y puede preparar una incursidn so-
bre los mismos, por medio de A 3 A,
para seguir con C5T y luego D4TD.
Al llegar a esta posicién, el ana-
lista cree que su posicién en este
caso seria satisfactoria, como es ver-
dad, y debido a esto ha ejecutado la
combinacién antes comentada.

15 ... TXC

El negro también ha visto lo mis-
mo que el blanco, y opta por realizar
una contracombinacién que no es
buena. Se decide  a entregar una
pieza por tres peones, consecuente
en su empeno de atacar en el flanco
aamé& y de abrir lineas en el mismo.

16 P5A CXP
Los anAlisis progreswos de «mi ju-

gada, su respuesta, mi propia répli-
ca», han llevado a Drewitt a la con-
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clusién de que sélo esta maniobra
de sacrificio le puede dar chances de
continuar la partida. Con esta mo-
vida, ha calculado lo siguiente: He
comido un pedn y al retomar con el
alfil, atacaré simultaneamente dos
nuevos peones enemigos, aseguran-
dome, pues, la captura de uno mas.
En sintesis, que ha cambiado tres
peones por una pieza, y como sabe
que la técnica fria del valor de las
piezas dice que tres peones equiva-
len a un caballo, cree haber realiza-
do un cambio bueno, ya que por lo
pronto ha desbaratado las amenazas
adversarias antes enunciadas. En
cualquier caso, es evidente que ésta
es la mejor perspectiva para Drewitt.

17 PXC AXP
18 T3AR! .....

Alekhine, méas observador que su
adversario, ha entrevisto un detalle
que en el calor del analisis escapd al
negro. Atacados los peones de 3R y
de 3TD, defiende el pirimero me-
diante una jugada de doble inten-
cion. La torre desde 3 AR apoya al
pedn y asimismo amenaza cooperar
en una combinacién que el blanco
ha previsto. Al comentar en la juga-
da 10 la partida y esbozar los planes,
dijimos que al blanco le convenia
abrir brechas a sus filas sobre el
rey enemigo. El negro, al efectuar su
combinacién que creyé salvadora, o
por lo menos la mejor, se ha visto
en la necesidad de eliminar el pedn
que estaba en 4D de las blancas y
en esa forma el alfil de 2CD tam-
bién coopera decididamente en la
ofensiva sobre el rey enemigo. Las
lineas se han abierto, y el ataque de
sacrificio no tardari en producirse.

Por qué, preguntara el aficiona-
do, este sigrio de admiracion a una
jugada que nada hace directamente

en favor del ataque que todos sabe-
mos ha de cristalizar pronto? Sim-
plemente por cuanto para poder
efectuarlo, esta jugada es indispen-
sable, ya que el blanco proyecta un
doble sacrificio de alfiles para abrir
totalmente la posicion del rey ene-
migo, y entrar luego con la dama y
la torre y dar mate al desmantelado
monarca. Uno de estos sacrificios eg
sin jaque,/’como se vera, y de estar
la torre donde estaba recién, el ne-
gro podria, mediante T X T, fijar
la dama blanca y anular el ataque.
Este cambio es, pues, s6lo un parén-
tesis necesario a la gran ofensiva
que sobre el desguarnecido y ataca-
do flanco rey negro se cierne.

19 ..... AXT
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Posicién después de la jugada 19 de las negras

20 AxP+4+! ...

Se inicid la combinacion final. Las
blancas han capturado un peén y el
negro puede comer el alfil. El negro,
que no desea quedar con inferiori-
dad material y siempre estar bajo
los fuegos del mismo ataque, opta
por comerse la pieza.

20 ... RXA
21 T3T-+ R1C

Unica. Si R3C, seguiria D5T 4 .

TRATADC GENERAL DE AJEDREZ 717

22 AXP!Y L.

La clave de la combinacion. Este
segundo sacrificio del alfil es formi-
dable y quita todas las esperanzas de
una huida por via 1A y 1R al rey
negro. Esta forma de abrir las co-
lumnas de torre rey y caballo rey,
cuandc el adversario estd enrocado,
es tipica de los ataques contra el
enroque corto, siendo sin duda una
de las mas espectaculares. En una
partida jugada entre Lasker y Bauer
en el torneo de Amsterdam de 1889,
y en el de San Petersburge de 1914
entre Nimzovich y Tarrasch, se
predujo un sacrificio similar en su
base medular al de la presente par-
tida. Observemos que para la reali-
zacién de la combinacién el blance
ha considerado primero la elimina-
cién del caballo de 3 AR adversa-
rio, luego la apertura de diagonales
para los alfiles, y més tarde, la rotu-
ra del frente de peones del enroque,
para abrir las columnas de cabalio
rey y de torre rey.

2 ... RxA
23 D4C+ R3A

Si R1A, seguiria T8 T mate,
24 D5C mate.

PARTIDA N¢ 14

Jugada en el Torneo de Carlsbad, 192
Fianchetto Dama

Blancas: Negras:
Nimzovich Euwe
1 P3R C3AR
2 F3CD P3CR
3 A2C “AzcC
4 P4AR P3D

La apertura efectuada por el blan-
€O responde a un principic estraté-
gico que no detallaremos mayor-
mente por escapar al objeto de este
capitule y no querer sembrar con-

fusiones en el espiritu de los aficio-
nados. No obstante, sehalaremos que
por transposicidn de jugadas se ha
llegado a una apertura Bird que crea
siempre una dificultad: el desarrollo
del caballo dama. Esta pieza no pue-
de ir a 3 T, porque su radic de accién
es pequeno, ya que sbélo vulnera el
cuadro 4 A, desde donde no puede
retirarse a ninguna de las casillas
centrales por estar todas ocupadas
por peones. En 3 A D, su casilla 16-
gica, anula la fuerza ofensiva de su
alfil, en beneficic de la del alfil ad-
versario de 2 C R, y si se juega P 3D,
para luego ubicar el caballo en 2D,
se debilita un tanto la cenfiguracién
de peones centrales, y se bloquea al
alfil rey.

Explicamos estoc per cuanto la
partida nos probara lo mismo y por-
que toda ella gira alrededor de la
falta de accién de este caballo, que
en cierto momento el blanco entre-
ga tendiende una magnifica celada.

5 D1IA ...

Prestando apoyo al alfil, detalle
imprescindible en algunas variantes
posibles. Si por ejemple las blancas
quisieran realizar una maniobra
agresiva mediante 5. P4R, habria se-
guido 5. ..... ,P4R;6.P X P, C5C,
y ahora se ve que el alfil de 2CD
necesita estar apoyado, para poder
seguir con P X P sin los riesgos de
perder una pieza, pues el alfil negro
domina indirectamente al alfil blan-
co. Igualmente, contra 5. A 2R, las
negras podrian liberar su juego con
P 4R; ya que contra 6. P X P, segui-
ria 6. ..... ,C8C!; 7.C3AR (no
AXCporT ..... , D&T 4 seguido
de D X A), C3AD; y siempre las
negras podrian explotar la situacion
del alfil de 2 CD adversario, reali-
zando combinaciones con esa base.

Por ese motivo, Nimzovich, que
en sus analisis ha visto que la si-
tuacién sin apoyo de su alfil dama
era base de varias combinaciones del
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enemigo, en el deseo de restar esas
posibilidades, consolida la situacion
del alfil.

5 ..., 0—0
6 C3AR A5C
7 A2R C3A
8§ 0—0O P4R
9 PxP CxP
10 P3D ...
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Posicion después de la jugada 10 de las blancas
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En este momento el blanco debio
jugar C 3 A D. No es posible demorar
tantas jugadas el desarrollo de una
pieza, no solo por lo que significa su
falta de cooperacion en la lucha ge-
neral, sino por cuanto traba la accién
de otras, también valiosas. Veremos
cémo explota Euwe esa deficiencia.

El razonamiento de Euwe es muy
claro y léogico: «Mi adversario, al
avanzar el pedn dama, ha dejado sin
el apoyo de un peon el de 3 R. Esto
es una debilidad. Ahora bien; si mi
adversario logra jugar P4R, este
peén débil se convertird en una ca-
dena de peones muy solidamente
apoyada entre si. ;Cémo hacer para
evitar este avance? Es evidente que
la jugada P4D impide el avance,
ya que, de hacerlo, el blanco perde-
ria un peédn».

Indudablemente, si esto impide un
mal debe hacerse, pero ahora surge

la otra parte del razonamiento. Euwe
ha visto la jugada P 4D, y la haria
inmediatamente, a no surgir los fac-
tores negativos de la jugada. ;Cua-
les son? El caballo 4 R esta apoyado
por el pedn que avanza a 4D, y si
se juega P 4 D, esta pieza queda
perdida. Euwe ha visto su jugada y
la formidable réplica de su adversa-
rio. ;Qué consecuencia saca de todo
esto? Pues muy simple; piénsela el
aficionado sin seguir méas adelante y
por légica la encontrara. Para avan-
zar el pedn es preciso sacar el ca-
ballo, ya que si se pierde un tiempo,
Nimzovich jugard P4R, y el plan
de continuar con P4D habra fra-
casado. Si es posible capturar una
pieza enemiga con nuestro caballo
de 4 R, luego podremos continuar en
seguida con P4D. Salta a la vista
entonces la jugada C X C -+, que
ademas tiene la ventaja de ser con
jaque, o que obliga a la inmediata
captura de la pieza,

El proceso analitico del negro se
ha extendido. Ha debido ver la juga-
da, la respuesta, y la réplica nuestra,
salvando en ese analisis un acci-
dente tactico que impedia la realiza-
cién de un plan. Juega, pues, Euwe:

CxC-!
AXA

Una jugada intermedia que favo-
rece el plan general.

12 TXA P4D!
13 D1A C5C
14 AXA RXA
15 P3TR C4R
16 T3C P4AR

Una nueva pieza se opone al avan-
ce del pebn rey blanco, y las negras
han logrado crear, mediante el pro-
ceso analitico que antes deseribimos,
una definitiva preocupacién para las
blancas en el peén de 3R. Como tam-
bién escapa al objeto de este capitulo
el estudio de las debilidades estra-
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tégicas, s6lo esbozamos el problema
de la debilidad para que cuando
volvamos sobre él, el aficionado que
haya seguido este curso de ensehan-
za conozca su existencia.

17 D4A D3A!!

Euwe sigue razonando logicamen-
te. Pongdmonos en la situacién de
€l, e intentemos imaginar ese razo-
namiento. «El caballo dama de Nim-
zovich no ha salido de su casilla de
origen. La diagonal central esta
abierta y la dama, desde 3 A, ataca
indirectamente esa torre, pues el ca-
ballo de 4R, que restringe su ac-
cion, puede de un solo salto ubicarse
en 6 AR dando jaque, y si bien el
blanco puede capturarlo, yo replico
con D X T, ganando calidad y ame-
nazando seriamente el caballo in-
movil de las blancas.»

18 P4D ...

Anulando todas las amenazas del
negro, pero se contintia benefician-
do el plan de Euwe de la jugada 10.
Al avanzar el peén dama, el pedn
rey queda para siempre confinado
en 3R, ya que ha perdido el punto
de apoyo para avanzar eventual-
mente a 4 R. Ahora seria facil para
el negro acumular en un final, so-
bre él, las piezas ofensivas.

18 ..... C2A
19 DXPAD  .....

Nimzovich ha caido en una ce-
lada estratégica, pero bien es cierto
que no tenia nada mejor que hacer.
En un final estaria perdido, y arries-
ga el todo por el todo. Euwe ha ju-
gado toda la partida sin perder de
Vista la falla original del planteo
adversario, que ya indicamos: la
falta de accion del caballo de dama
enemigo. Ha visto que una vez avan-
zado el peén dama, esta pieza podria
entrar en accién por via 3AD o 2D,
Y entonces ha comprendido que era

necesaria la cooperacion de alguna
otra de sus piezas para impedirlo, o
sacar provecho de esa deficiencia.
Si fuera posible ubicar una torre en
1AD sin estar el peén negro de
2 AD, el plan seria realizable, y en
mérito a este andalisis profundo
—que no detallamos antes al jugar
17. ... ,D3 A!! para no confundir
al lector principiante— Euwe reali-
z0 esa jugada que coronamos con
dos signos de admiracion, por sus
multiples objetivos: aparentemente
ataca la torre enemiga, pero en rea-
lidad invita al adversario a realizar
una maniobra ganandole un peon,
pero que le permitird abrir la co-
lumna A D, estratégicamente valio-
sa en esta posicién.

TD1AD
20 DXP D5T

Esta jugada es buena, pero aun
habia otra mejor para explotar la
famosa deficiencia estratégica de la
posicién blanca: el caballo dama.
Euwe pudo jugar 20. ..... , D3D;
atacando igualmente la torre, pero
con mayores amenazas. Si a esto hu-
biera seguido 21. T3 A, TXPA vy
las blancas no podrian continuar con
C3T, atacando la torre, por la accién
de la dama de 3D que toma ese cua-
dro. Era, pues, mas consecuente que
la del texto con el plan de anular
definitivamente la accién del caballo.
Las blancas habrian seguido enton-
ces con 22. T2 A, a lo que las negras
ganarian mediante T8A 4-; 23. T1A
(inica), D3R!, amenazando DX PR,
que no puede ser evitado. Si 24. TXT,
DxP+4; 25 R2T, D X T; seguido
de D7C, ganando; siempre en mé-
rito a la mala situacién del caballo.

21 R2T P5A

Es ésta una partida tipica de com-
binacidn, como las anteriormente
descriptas, pero que termina en una
celada magistral, con la que el
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blanco se salva de una situacién
desesperada.

22 T3A
23 C3A!'?Y ...

El golpe de ingenio; la celada
magnifica, Esta jugada no salva la
partida, pero ofrece una irresistible
tentacion para el negro, que deja de
ganar el encuentro, consecuente con
su plan de capturar el cakallo ad-
versario, que ahora generosamente
se ofrece a su voracidad.

DIAGRAMA N¢ 141
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Posicion después de 1a jugada 23 de las blancas
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El error. La excesiva gula de los
ajedrecistas es la causa del éxito de
inhumerables celadas. Contribuye al
éxito de las mismas, en muchas oca-
siones, otro factor podercso, que es
la falta de tiempo para meditar las
réplicas de que se dispone en los
torneos. En éstos, el ajedrez tiene
una cortapisa, que es el limile del
tiempo para pensar, lo que justifica
muchos de los errores que en algu-
nas partidas observan y cbservaran
los aficionados principiantes.

Ya veremos por qué causas pierde
esta jugada. Lo que interesa ahcra
es saber como podia ganar el negro,
y lo mostraremos: en lugar de TxC,

debié jugar 23. ..... , DX P; ata-
cando el caballo. Si 24. T X C 4,
TxT; 25. DXT, D4R + (las ne-
gras, para ganar, deben, como se ve,
entregar una pieza en lugar de cap-
turar la que se le ofreci6 esponta-
neamente) ; 26. R1C, P7R; 27. T1R,
T8A+!;28. TXT, D6R~+; 29. T2A,
P8R 4 (D) ganando facilmente.

Si en cambio juegan 24, TD1AR,
D4R +; 25. R1T, T2A; 26. T XPR,
DX C!; 27. TX D, T X D, ganando
la pieza sin los riesgos de la varian-
te del texto.

Como se ve, la celada no es ele-
mental, ni mucho menos. Hemos
buscado expresamente una celada
de este tipo para comentar, ya que
damos en otra parte de este mismo
volumen diagramas con celadas ele-
mentales. A menudo, la celada es
tan profunda que se confunde coh.la
combinacién, pero existe la varia-
cién fundamental de que la celada
siempre tiene una falla, que puede
ocasionar la derrota.

Nimzovich, que se ha visto per-
dido, apel6é al mejor de los recursos.
Ha debido hacer un doble razona-
miento. Primero, el de indole psico-
l6gica: sabe que su adversario tiene
la vista fija en el caballo dama in-
movilizado, y que ha orientado toda
su combinacién alrededor de esa
pieza. La ofrece, seguro de que aquél
no se resignard facilmente a dejar
de capturar la pieza por la que tan-
tas maniobras complejas ha venido
realizando,

El otro aspecto es el de la dificul-
tad de las variantes del plan gana-
dor. Las hemos detallado ya, y habra
observado el aficionado que encierra
sutilezas que bien pueden escapar al
analisis mental del mas acabado de
los maestros, y en vista de ello, se
decide a ensayar el recurso salvador.
El plan de Nimzovich es jugar rapi-
damente TD1AR, para especular
sobre la situaciéon del caballo de
2 A R del enemigo. Otro jugador me-
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nos habil habria tratado de explo-
tar esto sin sacrificar el caballo, ju-
gando, por ejemplo, C3T, lo que
habria casi obligado al negro a re-
plicar D X P D, c también P 7T A, que
son variantes ganadoras. Al ubicar
el caballo en 3 AD tienta al rival,
y asimismo resta algo de vigor a la
jugada D X P D, que ya deja de ata-
car la torre de 1 TD, y toma el cua-
dro 7R, impidiendo el avance del
pedn. Es, pues, mejor, y crea mayor
numero de perspectivas.

24 TD1AR P7R

El pebén en que confia Euwe para
ganar a pesar de todo.

25 TxC+
26 DXT+! ...

La jugada ganadora. Mala habria
sido la aparente jugada T X T -+, a
causa de 26. ..... , R1C!; 27. T7C+,
R1T; ganando, por la amenaza de
D6 C + seguido de P8R (D) mate.
Esta jugada, en cambio, permite al
blanco realizar una instructiva ma-
niobra que conduce al negro a una
posicién de mate inevitable, a pesar
del famoso peén de TR y la ame-
naza tardia de D6C +.

26 ..... R3T

Si R1A, seguiria D8 A mate.
\

27 DSA 4+

Euwe abandoné por la siguiente
amenaza: Si 27. ....., R 4 C; segui-
ria: 28. D6 A+, R4T; 29. P4C 1,
DXP; 30. PxD+, RxP; 31. T4A-L,
Y luego T5T mate. Si en lugar de
27 ..., , R4 C; las negras jugaran
27. ..., , R4T; el plan seria el mis-
mo, pero con una trasposicion de ju-
ga_das: primero 28. P4C 4, DX P
(si R4C, seguiria 29. D4 A mate);
2. PXDJ, RXP (si R4T;
30.D6T +, seguido de T 4 A mate);

30. D4A+4, R4T; 31. TiC, con
mate inevitable. Si P3 T R para evi-
tar D 5 C mate, seguiria D 4 C mate,
pues el peén habria quitado al rey
la casilla de escape de 3 T.

EJERCICIOS PARA EL DESARROLLO
DE LA VISION MEDIATA

Con lo que hemos visto basta para
observar cuéles son los fundamentos
de la facultad de combinar. Dada
una posicién el jugador supone una
jugada, y, procediendo mentalmente
como si estuviera hecha, medita so-
bre las contestaciones del adversa-
rio. Si ataca, piensa cdmo podra de-
fenderse su rival, Si se defiende,
piensa qué jugadas puede intentar
su contrincante para reforzar su ata-
que. Una vez localizadas las respues-
tas (o la respuesta, en el caso de
que haya una unica o evidentemente
mejor que las demaés), empieza a
pensar cuéles serian sus posibilida-
des en tal posicion, para determinar
una jugada propia, y asi sucesiva-
mente, hasta llegar, tras 2, 3 o maés
jugadas —rechazando unas movidas
y aceptando otras— a una posiciéon
satisfactoria. Pero para eso debe te-
ner la facultad de poder considerar
una posicion posible como si real-
mente estuviese en el tablero, de-
lante de sus ojos.

El jugador mira el tablero; pero
evoluciona con las piezas, previendo
jugadas, y debe ser capaz de retener
claramente la posicién resultante y
de pensar sobre ella cual si estuviese
efectivamente dada sobre el tablero.
Esa posicién posible puede tener,
con la posicién real de las piezas, el
cambio minimo de que una pieza se
haya trasladado y ocupe otra casilla
de la que, en el momento, esta ocu-
pando; pero puede también haber
muchos cambios. De més esta decir
que cuantos mas cambios sufre la
posicién actual, mas dificil es ver
con claridad la posicién resultante
de esos cambios; pero en todo caso
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no hay posibilidad de combinar si no
se puede considerar las posiciones
posibles como si fuesen actuales y
verlas claramente como tales.

Para ello es menester, desde lue-
go, ejercitarse (y hay ejercicios muy
sencillos que desarrollaran la capa-
cidad de ver y de retener las posi-
ciones futuras).

Aquellos aficionados que tengan
interés en progresar rapidamente y
quieran aumentar su capacidad de
ver, haran bien en efectuar los si-
guientes ejercicios, que les seran de
grandes y fructiferos resultados.

Ejercicios:

19 Reprodizcanse partidas en el
tablero. Elijase cualquiera —empié-
cese por la primera de este libro, por
ejemplo— y una vez puesta la posi-
cién inicial en el tablero, léanse dos
jugadas. (Ej.: P4R, P4R; A4A,
C3 AD) y sin efectuar esas jugadas
véyase fijando mentalmente el pro-
ceso de esas dos jugadas (dos juga-
das y dos contestaciones) y trate de
verse, bien claramente, la posicién
resultante después de efectuadas
esas movidas. Haganse después en
el tablero y léanse otras dos jugadas
blancas con sus respectivas contes-
taciones, y ejecuteselas mentalmen-
te, fijando siempre, claramente, la
posicién resultante, y asi, de dos en
dos jugadas, hasta terminar la par-
tida. Después de efectuado este ejer-
cicio con 10 o 15 partidas, hasta que
no ofrezca ninguna dificultad, em-
préndase la misma tarea con otras
partidas; pero considerando las ju-
gadas de tres en tres. Léanse tres
jugadas y efectuese mentalmente
ese proceso, sin mover las piezas, y
procurando ver bien clara la posi-
cién. Una vez tomada buena préctica,
iniciese la reproduccién de otras 10 o
15 partidas de 4 en 4 jugadas y de
5 en 5 jugadas, procurando no tanto
aumentar el numero de jugadas co-

mo lograr que la visién sea bien
nitida y la fijacién de las posiciones
intermedias y finales, bien clara,

22 Una vez que el aficionado sé
sienta duefio de un regular dominio
de esta vision futura del juego, sera
bueno que emprenda otros ejercicios
mas complejos, asi:

Tome la posicién de los diagramas
de las partidas que mas adelante se
dan (de la N? 15 a la N° 114) y po-
niendo en el tablero la posicién se-
fialada en ellos trate, sin mover las
piezas, por el solo calculo mental,
de descubrir cuél es el procedimien-
to para ganar o para dar el mate que
se anuncia, en el nimero de jugadas
que se indica, si es que hubiere tales
indicaciones. Efectie mentalmente
sus jugadas, las respuestas adversa-
rias y sus propias réplicas, hasta
encontrar la solucidn, sin mover las
piezas. Después, revisese el resul-
tado obtenido con la continuacion
efectiva de la partida.

Este ejercicio tiene sobre el ante-
rior una gran ventaja. En aquéllos
era mera reproduccion de jugadas;
en éste es menester crear y laborar
sobre posiciones posibles. Realmente
la primera serie de ejercicios han
sido a modo de entrenamiento para
poder emprender con éxito estos
otros, que son los realmente valiosos.

3° Reforzara los efectos de estos
ejercicios la solucién de los 50 fina-
les de mate que daremos al final de
este mismo capitulo.

Es éste un punto que requiere sin-
gular empefio del aficionado, que
debe, por la practica y el ejercicio,
acostumbrar a su mente a moverse
agilmente en posiciones futuras, po-
sibles, y ver en ellas con claridad
como si estuviesen presentes ante
sus ojos.

Pero no queremos pasar adelante
sin advertir al aficionado contra un
error en el que facilmente puede
incurrir al encarar sus partidas.
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El caso de la combinacién es un
caso excepcional en ajedrez, y el es-
quema de razonamiento que le es
propio solo puede emplearse en esos
casos excepcionales. El aficionado,
descuidando este principio, puede
incurrir en el error de querer con-
siderar todas las posiciones como si
fuesen de combinacién, con lo que
recarga su trabajo de cerebracién
en forma excesiva y sin provecho.
También es perjudicial pretender
analizar hasta los detalles de posicio-

nes excesivamente complejas, pues-

esa tarea insumiria mucho tiempo y
exigiria un desgaste excesivo para
cerebros no muy acostumbrados a la
tarea de combinar. La posicién ideal
es siempre el justo medio. El afi-
cionado debe forzar su atencién un
poco ¥y combinar hasta donde empie-
ce a sentir dificultades. Pero no debe
proseguir analisis turbios e inciertos.
Cuando siente que, yendo de jugada
en jugada, va perdiendo seguridad
en la posiciéon del juego, mejor es
que suspenda sus busquedas, y que
recuerde que vale mas ver dos ju-
gadas claras y bien fijadas, que
avanzar con el andlisis 5 o 6 juga-
das en forma nebulosa e incierta,
pues esto fatiga y es fuente de erro-
res sin cuento,

LEXICO COMUN
SALIDA

Llémase asi al privilegio de efec-
tuar la primera jugada, prerrogativa
que, por convencioén del juego, per-
tenece al blanco. La salida significa
una ventaja, pues da al blanco un
tiempo maés para el desarrollo de sus
Plezas y sus ataques. Por esta razén
Se acostumbra a alternar los colores,
de modo que el jugador que lleva
€n una partida las blancas, lleve en

& siguiente las negras y asi sucesi-
Vamente,

DESARROLLAR EL JUEGO

Denominase de esta manera a la
accion de poner en actividad las
piezas en las primeras jugadas. Las
piezas (en particular los caballos,
los alfiles y la dama), cuando ocupan
sus casillas de origen se dice que no
estdn desarrolladas, pues no ejercen
mayor accion sobre el juego enemi-
go. En las primeras jugadas se trata
de hacerles ocupar casillas desde las
cuales ejerzan una accién mas efec--
tiva. Eso es desarrollar las piezas o
desarrollar el juego.

PRIMER JUGADOR

Llamase asi al que tiene la salida,
es decir, al que conduce las piezas
blancas.

SEGUNDO JUGADOR

El que no tiene la salida, o sea el
que conduce las piezas negras.

«SORTEAR LOS COLORESs» O
«SORTEAR EL JUEGO>»

Cuando dos jugadores se disponen
a jugar se acostumbra a decidir por
la suerte quién tendra la salida. Para
ello uno de los jugadores (es co-
rrecto que el mas joven ceda esta
funcién al de mas edad) oculta al
azar un pebén blanco en una mano
y uno negro en la otra, dando a ele-
gir los pufios cerrados al contrario,
a quien le corresponderan las pie-
zas del color del peén que hubiera
en la mano elegida.

APERTURA

Es la primera parte de la partida,
en la cual ambos adversarios desarro-
1lan sus piezas disponiéndolas para
el ataque y la defensa. Estas opera-
ciones preliminares, en las cuales se
lucha por conseguir una disposicién
de piezas bien so6lida que asegure las
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mayores chances para el desarrollo
ulterior de la partida, comprenden,
a- veces, 6 o 7 jugadas y, a veces, 10,
12' 0 aun mas.

MEDIO JUEGO

Es la faz que en la partida sigue a
la apertura. En ella cada partida
adopta su propia fisonomia, y en
base a la posicion obtenida en la
apertura se lucha para ganar la par-
tida dando mate al adversario, obte-
niendo ventaja material ganadora ¢
conduciendo el juego a una de las
p051c10nes simplificadas que la teo-
ria ha establecido como finales ga-
nadores, Si esto no es posible, se
lucha, al menos, para no perder o
no arribar a un final perdido.

FINAL

Ultima faz de la partida, que se
produce cuando, no obteniéndose de-
cision en el medio juego, se llega a
una posicién simplificada (con pocas
piezas) y cuya conduccién cae den-
tro de la teoria de los finales, que es
la parte mas fundamental del juego.

TERCERA PARTE
100 PARTIDAS INSTRUCTIVAS

PARTIDA N¢ 15

Defensa Holandesa

Blancas: Negras:
L. Palau J. Nollmann
1 P4D P4AR
2 P4R PxP
3 C3AD C3AR
4 A5CR P3D
5 P3A PXP
6 CxXP A5C
7 A3D CD2D
8 D2R P3A
9 C4R CxcC
10 DxC AXxXC?

DIAGRAMA N¢ 142
Mate en dos jugadas
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ién después de la jugada 10 de las negras

11 D6C 4 PXxD
12 AXP4++
PARTIDA N° 16
Berlinesa

Blancas: Negras:

N. N. N. N.
1 P4R P4R
2 A4A C3AR
3 P4D P3AD
4 PXP CxP
5 C2R CxXxPA
6 O—0 CxD?

DIAGRAMA N© 143
Mate en dos jugadas
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PARTIDA N° 17

Ruy Lopez
Blancas: Negras:
Berger X. X.

1 P4R P4R
2 C3AD C3AD
3 C3AR P3D
4 A5C A5C
5 C5D CR2R
6 P3A P3TD
7 A4T P4CD
8 A3C C4T

9 CXPR AXD?
10 C6A+ PXxC
11 AXP++

PARTIDA N? 18
Defensa Filidor

Blancas: Negras:
J. de Rodzynski A Alekhine
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 A4A P3D
4 P3A A5C
5 D3C D2D
6 C5C C3T
7T AXP4 CxA
8 CxcC DXxC
9 DxXP R2D
10 DxT D5AD
11 P3A

DIAGRAMA NO 144
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Posiciéin después de Ia jug;d; 1 d/e las blancas

B AXP

12 PxA C5D

13 P3D? DXPD
14 PXC A2R
15 DXT A5T 4+

PARTIDA N2 19
Gambito Danés

Blancas: Negras:
A, C. Essery F. H Warren
1 P4R P4R
2 P4D PxXP
3 P3AD PXP
4 A4AD P3D
5 CxXP C3AR
6 C3A A5C
7 0--0 C3A
8 AS5CR C4R
9 CRxC AXxXD

DIAGRAMA W9 145
Mate en dos jugadas
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PARTIDA N9 20
Gambito Evans

Blancas: Negras:
P. Thyrion X. X.
1 P4R P4R
2 C3AR A4AD
3 A4AD C3AD
4 P4CD AXP
5 P3A A4A
6 0O—0 P3D
7T D3C D2R?
8 P4D PXP

85

Posicion después de la jugada 9 de las negras
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9 PXP A3CD
10 P5R PxP
11 A3TD D1D?
12 AXP+ R2D
13 D6R++
PARTIDA N° 21
Ruy Lopez

Blancas: Negras:

Zukertort Anderssen
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 A5C CR2R
4 P3TD P3D
5 P4D A2D
6 O—O C3CR
7 C5CR P3TR
8 CXxP RxC
9 D4AD+ R2R
10 D5T AlR
11 A5CR+ PXxA

DIAGRAMA N© 146
Mate en tres jugadas
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Posicion después de I1a jugada 11 de las negras

12 DXP+4 R2D
13 D5AR+ R2R
14 D6R ++

PARTIDA N¢ 22
Gambito Escocés

Blaneas: Negras:
Aspa X X
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD

WOR-IJD U W

10
11
12
13

P4D
A4AD
P3AD
PXP
A3TD
P5R
D3CD
0—-0
T1D
AG6R
TXA

PXP
A5CD +
PXxP
A4TD
P3D
PXxP
C3TR
P3AR?
A2D
CiCD
CXT

DIAGRAMA N© 147
Mate en tres jugadas
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Poslcxén después de la jugada 13 de las negras
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16 DXD++
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PARTIDA N¢ 23
Contragambito del centro

Blancas:
Schallopp

P4R
PxXP
P4AD
P4TD
PxP
D3CD
D3AD
P4AR
D3D
D3CR
DXP

Negras:
X. X

P4D
C3AR
P3AD
A2D

------
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DIAGRAMA N¢? 148
Mate en tres jugadas
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Posicion después de ta jugada 11 de las blancas
1 ... CTAD +
12 R2R D6D +
13 RXD C6CR 4+
PARTIDA N° 24
Defensa Filidor
Blancas: Negras:
N. N. N. N.
1 P4R P4R
2 C3AR P3D
3 A4A P4AR
4 P4D C3AR
5 C3A PXPD
6 DxXP A2D
7 C5CR C3A

DIAGRAMA N© 149
Mate en cinco jugadas
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Posicién después de Iz jugada 7 de las negras

8 ATA -} R2R
9 DxC+ RxD
16 C5D 4 R4R
11 C3AR+4 RxP
12 C3A 4+ +

PARTIDA N¢ 25
Gambito Allgaier

87

Blancas: Negras:
" R. Marriott G. Mills-Palmer
1 P4R P4R
2 P4AR PxP
3 C3AR P4CR
4 P4TR P5C
5 C5C P3TR
6 CxP RxC
7 P4D P4D
8 AXP PxP
9 A4A L R2C
10 A5R+ C3A
11 T1A A2R
12 D2R T1R
13 C2D C3A
14 0—0—0 CxXP
15 DXPR C3A
16 A3AD T1A
17 A3D T2A

DIAGRAMA N¢ 150
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Posicion después de la jugada 17 de las negras

18 D7T+ R1A
19 DST+ cicC
20 D7C+ R1R
21 DXT4 R2D
22 A5A -+ R3D
23 C4R 44
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PARTIDA N° 26
Gambito Rosentreter

Blancas: Negras:
Mackenzie Thompson
1 P4R P4R
2 P4AR PXxXP
3 C3AR P4CR
4 P4D P5CR
5 C5R D5TR+
6 R2D DTAR+
7T R3A C3AD
8 P3TD P3D
9 CxC PxcC
10 A3D TI1CD
11 T1AR DXPD+
12 RxD ...

DIAGRAMA N? 151

Mate en tres jugadas
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PARTIDA N¢ 27
Bird

Blancas: Negras:

L. Fries C. Schlechter
P4AR P4R
PxP C3AD
C3AR P3D
PXxXP AXP
P4D C3A
A5C P3TR
A4T P4C
A2A C5R

9 P3R P5CR
10 A4T PxC
11 AXD P7A 4
12 R2R A5C 4+
13 R3D C5C +
14 RXxC? P4A4 -+
PARTIDA N° 28
Ponziani

Blancas: Negras:
O. Blumenthal Amateur
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 P3AD C3A
4 P4D CXPR
5 P5D cicC
6 A3D C4A
7 CXP D2R?
8 0—0 D3D
9 A5CR DxP
10 T1R C3R
11 CXPA T1C

DIAGRAMA N? 152
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Posicion después de la jugada 11 de las negra

12 As6C DXD
13 C6D+ +

PARTIDA N©° 29
Gambito del centro

Blancas: Negras:
Potter X. X.
1 P4R P4R
2 P4D PxP
3 A4AD P4AD

C3AR
0—-0
P3A
TIR
P5R!
cCxcC
A5CD+

OWW-IDM U

—
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P3D
C3AD
P6D
A5C
CxP
AXD
R2R

DIAGRAMA N¢ 153
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PARTIDA N°
Ruy Loépez

Blancas:
Bird

P4R
C3AR
A5C
P4D
P5R
CXP
0—0
DxcC
P4AR
10 P5A
11 D4R
12 P6A
13 RIT
14 P6R
15 DXP
16 PXPA4

WO-IJ DWW

P3A
R2A

30

Negras:
Steinitz

HEHEHERpOQOQOPYOO
eloFSoTolok-=
O+ w)

X
g}

Posiciéon después de la jugada 10 de las negras

89

DIAGRAMA M9 154

iEor [

%
\\\
w&

% / /%
.
M”Mt%ﬁ@

Wy
\\

wx
X

\\

2 BB

Biw
i 7 mm

o wn
/@ _ %S%
Aol Bele

Posicion después de la jugada 16 de Ias negras

S

\\\\\\\

\\\\\\

17 T1R+ A2R
18 D3C + T1A
19 PTA+ +

PARTIDA N° 31

Berlinesa,

Blancas: Negras:

N. N. N. N.
1 P4R P4R
2 A4A C3AR
3 P4D PxP
4 P5R D2R
5 D2R CicC
6 C3AR P4AD
7 0—0 C3AD?

DIAGRAMA 'N¢ 155

w%/ 7K
=%/ %@9“
%;W , W;

25 7;/,'/'/7
.
%W/L
7
,%g%y

Posicion después de la juguh 7 de las negras



ROBERTO G. GRAU

8 A5CR P3A
9 PXP DXxXD
10 P7A+ 4

PARTIDA N°¢ 32
Contragambito Falkbeer

Blancas: Negras:
Anderssen Schallopp
1 P4R P4R
2 P4AR P4D.
3 C3AR PDXP
"4 CXP A3D
5 A4AD AxC
6 PXA D5D
7T D2R DXPR
8 P4D DxPD
9 C3AD C3AR
10 A3R D1D
11 0—-0 P3TR?
12 A5AD CD2D

DIAGRAMA No- 156
Mate en dos jugadas

§k\\\\‘

Atial i
A ia i
7

2z /,% //// % %\/ g{%

/ ri/////
»
gé@ 3

B B BIRE

N
DN
w&
'@

\\
k

Z

DN
N
N

A

NS

7

%///Qw//ﬂ///@/// Z;.'z

Posicion después de la jugada 12 de las negras

13 DXP+ CXD
14 AXP4++

PARTIDA N° 33
Gambito Evans

Blancas: Negras:
F. Deacon Steinitz
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 A4A A4dA
4 P4CD P4D

PXxP
A3T
0—0
P4D
DXA
C3A
P6D
DXPCD
C5D
RXA
TD1A
P3C

XXX X 9
L To ARkt
>

oy
W)

+

QUuoEHEpQdepda
KX
> g

w o
»>U

DIAGRAMA N¢ 157

/ // // //
"mim m
- //} -
8%7@}/ '

///

N
'?%‘

.\\\\\

N

AN

\
\Q\

7

a_u

&&

i

Posicion despues de la jugada 16 de las negras

17
18
19
20

CxC+
TR1R+
TXC+
DXPA

PxC
CXT
R1A

Abandonan.

PARTIDA N¢ 34

Peoén

Blancas:

W. Winter

et
N OW=-I10 Uk O

F4D
P4AD
C3AR
P3CR
A2C
P5D
C4T
PxP
C3AD
C5CD
A4A
D4T

Dama

Negras:
M. Romi

C3AR
P3R
P3CD
A2C
P4AD
PxP
C3T
P3CR
A2C
P3D
AlAR
D2D

TRATADO GENERAL DE AJEDREZ

DIAGRAMA N¢ 158
Mate en cuatro jugadas

/; ///é//t//
a4t 4 mi

%
o % ?/ % //////

//% //// g ///',///mm%

%/////////////W// Eﬁ

7
)

Posicion después de 1z jugada 12 de las negras

13 A3T DX A
14 CXPD+ R2R
15 CXA C5CD?
16 A6D 4+ +

PARTIDA N©¢ 35
Defensa Siciliana

Blancas: Negras:

Morphy Journoud
1 P4R P4AD
2 P4D PXxXP
3 C3AR P4R
4 A4AD A2R
5 P3A P3D
6 D3C PxXP
7T AXP+ R1A
8§ CDXP C3AD

DIAGRAMA N? 159

///% Wé// N
/ V24
v ///%/%

/// w % // / /// m: //////% A
ééiééz /ffa%%éé//é;i7w//:zé%y%%

N\

/// //%@ 2

Posicion despues de la jugada 13 de las negras

91
9 AXC T.xX A
10 O—0O D1R
11 C5CR AXC
12 AXA A3
13 C5D P3TR
(Véase el diagrama anterior)
14 P4A! D2D
15 PXP+ R1R
16 C7TA+ DxC
17 DX A+ Abandonan.

PARTIDA N° 36
Gambito Evans

Blancas:
Steinitz

P4R
C3AR
A4AD
P4CD
P3AD
0-0
P4D
A3TD
P5R

WO =IO Wb N

Negras:
E. Pilhal

P4R
C3AD
A4AD
AXPC
A4TD
C3AR
PXP
P3D
PXPR
D2D
D4AR
c2D
AXP?
PxC
C2R

DIAGRAMA N¢ 160

Posicion después de la jugada 15 de las negras

16 CXC

17 C6AR+
18 AXCH+

DxD
R...



Posicion después de la jugada 12 de las negras

13 C6R + R1R
14 C6RXP+4+ RI1D
15 AS5CR+ P3AR
16 AXP+ A2R

17 AX A+ +

PARTIDA N° 38
Gambito Kieseritzky

Blancas: Negras:
Steinitz Belaieff
1 P4R P4R
2 P4AR PxP
3 C3AR P4CR
4 P4TR P5CR

y mate a la siguiente.

PARTIDA N¢ 39
Contragambito Falkheer

Blancas:
Aficionado

oY R R RS PO XY CY e
Q
)
o
g

Negras:

Janowski

P4R
P4D
PDXP
A4AD
C3AR

DIAGRAMA N9 164
Mate en tres jugadas

L

Posicién después de la jugada i6 de las negras

,7

‘D
L N

Z/%t/t

5 & o

Bl Ew
Eim W

B el B

5/5/5// ///ﬁ/ééf
B

‘\\\\\\\

:\x\\\\\
i\\\\\\\\

BY

,,,,,,

b/

\\\\\\\j§

\‘

\\\

§

-

92 ROBERTO G. GRAU TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 93
PARTIDA N© 37 5 C 5 R C 3 A R ‘ DIAGRAMA N¢ 163 g X]q-:lz D ]8]231; D
Defensa Petroff 6 A4A P4D @ / & -
Blancas: Negras: 7T PXP A3D /hﬁ/// //%/ % 16 0—0 AXC
Griffith X. X 8 P4D C4T //‘/% = ‘ 11 DX4 CXP
riffit - % 9 C3AD D2R 0 //7’ /”//”/7 12 TXC! DX A
D ihe Bh RS A% ///// 2R Hi%e 53
3 P4D P X P 12 PxA DXPT V/ %Q%/ // 15 P4AR PXF
4 P5R D2R 13 TxP CXT % ;, 16 T1R4- R1A
5 A2R C5CR 14 AXC P§C 5, v, (Véase el diagrama anterior)
6 DXP D5CD + 15 D3A T1C / DXC 4 T D
7 C3AD DXD DIAGRAMA NO 162 ’ TX P+ R1C
&8 CxXD CXPR Mate en seis jugadas ?W T 8 R mate
10 CSAR PICR? TT // 7 .
11 C7CR -{- R1A %’ //%/ / /// i '/ /7 Posicién despues de Ia Jugada 9 de las blancas 2233}2 Aé::ocil
12 AGTR TICR Z;/ ; % //’ SRS Blancas: Negras:
yent . // / » 0 EXS BXRR owemen o
T i I3 1 é ///4 12 R1A A6TR++ 1 P4R P4R
a8  BE @ / W g 2 C3AR C3AD
://V% 7/// ; %/ 4///i / Y // / / ,,,,,,,, z /%////// PARTIDA N°¢ 40 3 P4D P X B
/,, // s // / 2 %//Z //Z . %// // %X;ff/ Z Defensa Filidor g % 541‘% D 1C3 Zé
7 W
// /s //// /// t e 8 2@% 5 7/ / @ // Blancas: Negras: 6 A5CD C5R
%/% }/@Z /A? / ney H. Christoffersen D. Lower 7 CXP A2D
//{' """ // / ZE% /% /// @/ 1 P4R P4R 8 CxC PxC
I// /// / / % Posicion después de la jugada 15 de las negras 2 C 3 A D C 3 A R 1(9) iiDC f];xg:% 'D
i TR T v S LN (- T .
LR E ///,%/% 4l 1 i PiR s PP AXC Y T
i -
B I w sary 0 7 A5CR AsC ¢ PICR DiD

DIAGRAMA N¢ 165

/

\

\

%%%
///

a//

\

\\\\\

S
Yl

/ / 4;@//,
/ ///////// 7' S—"

//w////
.

%5/

22

&’f////,//I
/@?%ﬁ

\\

\\\\
\\E

\
x\

N
\

%
\\\\\\
\0\{

\\\\
\

Posicion tlespués de la jugada 15 de las blancas



94
15

16 R2A
17 R1C

18 DXPAD +

19 DX T+

Las blancas abandonan, pues el
mate es inevitable.

PARTIDA N¢ 42
Gambito Muzio

Blanecas:

C. Schlechter

WIS VWb

DIAGRAMA N9 166

ROBERTO G. GRAU

D8D+ PARTIDA N° 43
D6A + Gambito Cunningham
A6T Biancas: Negras:
R1A N. N. Mongredien
R2R

1 P4R P4R

2 P4AR PxP

3 C3AR A2R

4 A4AD AS5TR -+

5 CXA DxC+

6 R1A C3AR
Negras: 7T D3AR C3AD
Dr. H. 8 P3D? ggg

9 D1D
g;RP 10 D2D C6R +
PACR 11 R1C ..
P5C DIAGRAMA NO 167
pxe g7 =
RXA : /9//////@// z
A3t o

W /

A XA ' //// // /

PP . n

A3R / /&ﬁé

fﬁ/
% @’?ﬁ

C3A

D2R .
TD1AR //////
D4A + 5%% 8

,,//

n

NS
Mt//

/////

///

/1#/ /%/
/4;:( /¢=/ 11 .....

e ot L1 13 ROA
// //M% .
/5?/% 15 R2A
/ B
/ﬁ//

14 R1R

\

/ . Blancas
// g

\\\\\\
\\\\\\\\‘

P4R
P4AR
C3AR

Posicion después de la jugada 1% de las negras

18 D4TR

19 C8C+!

20 T8D +

21 DTR++

P4TR
C5R
Ad4A
PXP
P4D

DxXPR
R1R
CxT

WO-IN U W =

Posicion después de la jugada 11 de las blancas

C6AR -+
D4CR -+
D7CR+

DT+

D8ARH+

PARTIDA N°¢ 44
Gambito Kieserifzky

Negras:
Anderssen

P4R
PxP
P4CR
P5CR
C3AR
P4D
A3D
C4T

TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 95
9 A5C+ P3A DIAGRAMA N© 169
10 PXP PXP Mate en dos juzadas
2 AxCH  RIA EA j@f /@@ =
4 ThT A4AR i %té ] M n
15 A5D R2C / / / /
16 C3A T1R + s 4%///
oRia  opech [ E B ES
2 my
19 C3A A4R // 7%@% /// t//%/%
20 P4T ... / // /// T
DIAGRAMA NO 168 b ’/// /

EHI W paa s i
e e i) P N - e //
Z‘%/ /% / t @ t Posicién después de la jugada 12 de las negras

will B8 03 B mocsans coxc
l/ AW el "

// Z/ﬁ { / Y 7@% PARTIDA N° 46

, / / ? oz
// // // //I/

Apertura Ponziani

., » Blancas: Negras:
g@% 8 / WKy X. X. Rev. E. Ranken
ey ///,// / ,
B Hel B R ORI £
Posicién después de la jugada 26 de las blancas 3 P3AD C3AR
20 ...,. D8A+! 4 P4D P4D
21 DxD AXP+ 5 A5CD CXPR
22 A3R TXA 6 CXP A2D
23 R1C T8R -+ + 7 D3CD D2R
8 DxP? CxcC
PARTIDA N 45 9 bxpC ...
Gambito Salvio DIAGRAMA N¢ 170
Bl : N : 7y
Hiir/t/@/ /;/M
é giR P4R /// // /
AR PXP o
3 C3AR P4CR /////%,//////
4 A4AD P5CR 8 & //5
D5TR+ / /
; ilAP C3AR . /////// /?/%
L i // B
& %
11 R2A PPy /ﬁ/% - //j ////g
12 RXP DXA? Poslclon después de la jugada 9 de las blaneas




ROBERTOQ G. GRAU

9 ..... C6AR+
10 R1A C6CR 4
11 PAXC D8R+ +

PARTIDA N°¢ 47
Defensa Escocesa

Blancas: Negras:
Maczusky Kolisch
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 P4D PXxP
4 CXP D5TR
5 C3AD A5CD
6 D3D C3AR
7 CxC PDXxC
8 A2D AXC
9 AXA CxP
10 D4D D2R
1 0—-0—-0 D4CR -+
12 P4AR DXP+
13 A2D D5CR

DIAGRAMA N9 171
Mate en tres jugadas

IEiEen W
ft;¢%v3
%’%,%¢/

. /@@//g%
%’%;%4/
& 7 8/,5/,/1 /// é
. ﬂﬁ%@%ﬁ

W

~ [
N\\\\

N

\\

\

\\\\

NN
\\\

\

Posicion después de ]a jugada 13 de las negras

14 D8D 4 RX D
15 A5CR+ RI1R
16 T8D -+ +

PARTIDA N° 48
Gambito Escocés

Blancas: Negras:
Amateur Roffer
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD

3 P4D PXP

4 A4AD AdA
5 C5C C3T
6 CXPA CXC
7 AXC+ RX A
8 D5T -+ P3C
9 DXA P4D
10 PXP TIR+
11 R1A T4R
12 P4AD D5T
13 C2D A6T!
14 D3T TD1R
15 PXA T6R
16 PXT TX P
17 C3A ...

DIAGRAMA N¢ 172
Las negras dan mate en 4 jugadas

RN
th /@%;

B

%@%

%

%/ A . /
7 // y -
B B mely

Posicion después de la jugada 17 de las blancas

17 ..... Dx P+
18 R1C D4C +
19 R2A DxC+
20 R1C T8R + 4
PARTIDA N°© 49
Defensa Filidor
Blancas: Negras:

Pablo Morphy Duque de Brunswick
y Conde Isonard

1 P4R P4R
2 C3AR P3D
3 P4D A5C
4 PXP AXxXC
5 DXA PXxP
6 A4AD C3AR
7 BD3CD D2R

g A5S5CR

TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 97
8 C3AD P3A

P4CD?

DIAGRAMA N© 173

PARTIDA N° 50
Defensa Francesa

Blancas: Negras:
Nimzovich Alapin
1 P4R P3R
2 P4D P4D
3 C3AD C3AR
4 PXP CxXP
9 C3A P4AD
6 CxC! DxC
7 A3R PxP
8 CxP P3TD
9 A2R DxP
10 A3A D3C
11 D2D P4R
12 0O—0—-0 PxC
13 AxPD C3A
(Véase el diagrama siguiente)
14 AG6AR D XA
15 TR1R + A2R
16 AXC4 R1A

DIAGRAMA N¢ 174

//////3// ///;’;// $

//// ///

= ,///
] ”?‘/// /5 =
g r f

£ e ¢
.é// ////
////!

///

//

/%

a jugada 13 de las negras

17 D8D -+ AXD
18 T8R4 +

—

Posicion después de

PARTIDA N° 51
Defensa Caro-Kann

Blancas: Negras:
Reti Tartakower
1 P4R P3AD
2 P4D P4D
3 C3AD PxP
4 CxP C3AR
5 D3D P4R?
6 PP D4T +
7 A2D DxPR
8§ 0—-0-—-0 Cx(C?

DIAGRAMA N? 175

Mate en tres jugadas

)
////
7

/59/,;/ )

/
7 / :,
/ ///

Posicion después de la jugada 8 de las negras




BERTO G. GRA
98 RO 0 G ) TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 99

9 D8D-+ RxD 3 P4D PXP 13 A5C A2R 4 A4A P5C
i(l) ﬁg]c)i R2A : cxP g‘;TPR+ 14 TXA+ CXT 5 0—0 PxC
+ 6 A3R A5S5C+ DIAGRAMA NO 178 6 AXP+ R XA
PARTIDA N° 52 7 C2D AXC+ Mate en cinco jugadas g g4><DP 135; AP+
Gambito Steinitz 8 DXA R1D w // /{gﬁﬁ i 9 A3R D3A
Blancas: Negras: 9 0—-0-—-0 D3R ////// /// / //%%////j—j 10 C3A C2R
Blackburne X. X. }? Q;APR g?;(DA {/‘ 9 % @// 11 AXPA P3D
// %
1 P4R P4R 12 CXP DXPTD // //// // ‘///%? . I?Vi:e—:dmmma I}z?
2 G340 535 o CRA N 1T //@////W/ a 13 A6T + R1C
atie en cinco jugadas {/// / / B 14 T><D C3C
4 P4D P4D 576 @/ //% o % Zﬁ? // //Z 15 D5D + A3R
7 D2D CD2R é‘%}%ﬁf ///3/t ¢ @/// // ég/ i
PR f | Eas @ o BEE S i
/ = /
}? %]?(DP"{" ?i(]?D /// // ///// //// /// Pos:cwn después :e la Juga;/a 14 de l:/s negras Blancas: Negras:
12 P7D A5CD %%/f % //// ///5 15 D5R+ R2A X. X. M. Ch. A. Maurian
. / //
7 e
) V%,,,é;;/@ /@/5/ /Z//g//;/f %8/5/%’ b g§€i+ cic 3 C3AR PACR
at //g/; on /////// wH 8 o H 4 P4TR P5CR
i iz / 5 C5CR P3T
//// / /@ /l Posicién después de Ia jugada 12 de las negras P(iljf:l]t):]vlf:zisj 6 C >< P §'§<DC
13 C5C+4 R1R 7 P4D é
%%//////% // ///// 14 S7A+ R1A WB\I;ncas: . Negras:h . g 2;<APD %géD
7 7 15 6D CR2R . W. Joung . J. Marsha -+
% A ////‘@/ /%/ 16 D8Di CxXD 1 P4R P4R 10 0—0 DXP?
% /////M/// / 17T TXC++ 9 P4AAR P P 11 D3D C3AR

12 P5R C4TR
/8/y PARTIDA N© 54 5 C3AR P4CR 13 ASCR  .....

17 DX A+ + 0—0 CXP

s 7 Y, ‘ DIAGRAMA NO 179

/// ///// ﬁ o Yy, B, /\1 Apertura Ruy Lopez Mate en cuatro jugadas DIAGRAMA NO 180
Posicion después de la jugada 12 de Ias negras “l’.’ol;i;l(;as}it :IlflgraS: : //%// Q 7// % %‘.i?% - ;///////// é ‘//// // 7 %ﬁ%
13 C6R+ PxC olbrec erson % a 7, > ,m.,,ﬁ / 7 //// 7 A ///// =/
14 ATAD+  RXA P4R PaR g}/’i /////7 . -
PREO - Al iHL w0 | Eaw mow

A5C C3A , /// g

/ @% / / / %

v
// //

—
QWO =TV v WD =
Q
X
o

P4D P4D ”’"//4
PARTIDA N° 53 A2D ) ;’ )
Gambito Escocés CXP R X C /// / 7
Bl N D5T + R3R 77 w
ancas: egras: / v, / / /
Grimshaw Steinitz C3A CXC By f% Th 8 // ,//// //
1 P4R P4R 11 T1R 4 R2A = // /, E i
C3AR C3AD 12 D 4 PD R2C Posicion después de 1a jugada 12 de las negras Posicion después de la jugada 13 de las blancas



100 ROBERTO G. GRAU TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 101

13 D2R PARTIDA N 58 5 ASR P3AR il
14 A4TR D1R Berlinesa 6 %%ic §§<CA = »7 . /gyé 7
15 AR+ CxXA . . \
16 PXC++ Kolicgm(:;sé D) le/f.r;‘s.' 3 i?’,% llziﬁ % X /t/ // ) /t/
1 P4R P4R 10 TXP R2A /@//@%/ / //
PARTIDA N@ 57 2 A4A P4CD DIAGRAMA No 163 7 / G
Gambito Kieseritzky 3 AXP P4AR = 757 & Q T / T 4 I/ /%' / j&/// ” ®/
. . 4 PXP C3AR //7/ : - B % / 'ﬂ'
ancas: egras: 5 P4CR A2C / 1 & /
Steinitz Dr. Wilson 6 C3AR A3D %, //% Q/ E I// //// % //
| TEITR Cia T Wi i 0
1 P4R P4R 8 P3D C5D I ///// ///% %/ % %%/ / %//////M/é
4 P 4TR P5C R 11 C XP C + R1 g , % ) %% / //I Poslcién después de la jnga.da 1% de las negras
6 AiA PaD 12 A4AD!  RxC e /%%%ﬁ? o AGTRY | BXD
. 0 i //,f,,,,,,/.y o /7 ,,// /////
AT % ////,// %
0 82%h oo /:é %/%//// // /zﬁ? %ﬁé /// W/ il //7’ PARTIDA N° 61
i(l) g;g ]13(?<CP / t //{ Z‘%/‘///%// » gf'/ ‘ Posicion después de la jngada 10 de las negras Gambito Hampe - Allgaier
12 A6T+ R1C / / ; 4%/ ////; 11 AXP+! R X é Blancas: Negras:
13 T3A D7T , %Y / 12 CXP+! P X Miliani N. N.
14 R1A D8TT— % /////Z %‘%@////4 13 D5T+ R3A 1 Pl;a;l P4R
15 R2R DX P / // / / 14 DXP4 R2A
16 R3R P3><ART / Q / » //8///// 15 DXA+ Abandonan. g giﬁg S3APD
17 A4AD PXC . /52/%% b 4 C3AR PiCR
. wy wy wy my PARTIDA N° 60 35 4T P
MziAiR:ri::“::;s /é/ﬁ%@///%////ﬁz , % Defensa de los dos Caballos g g 5C % P g % g
Y 7 %ﬁé %@Z%ﬁ?f@; ;{/4% @ Blancas: Negras: 7 CXP RxC
=l Sj @ /// //g}//ﬁ/ Posnc:;;l/;iespuel/:b;/ la ju::;f 12 d/:///;:/: :;;ras Ppe' de Minérelia X X g i‘];(DP §32]8 R
7%, // L /
Z‘Z‘/ / ////// 13 A6T 4 RXA ; PiR PAR DIAGRAMA N¢ 185
7 //9/4 ' 14 D2D + R2C C3AR C3aD
) ) 15 D5C + R1A 3 A4AD C3AR // % ry -
v /8/% /Q 16 DxCt R1R 4 P4D P X P 200, _ Kool
i ////// 2, /////, 17 ATA + R1A 5 0—0 CXP // oy {9/
pa b 7l mascf  RiC 7 AxE DX A ”/// Ty “mo
//// %//// @ﬁ/ 19 D7TA+ -+ 8 C3AD D5AD o 7/}//// » %
( ,/,/ o 9 TXC4+ A3R // /// /49//////8
. / é f/f PARTIDA N° 59 10 A5CR A4AD //// %ﬁ(/% W’///
Zgg%///%////é Defensa India 11 C2D D3T " //%w ;‘/
Posicién después de la jugada 17 de las negras ; _ I ey /
P jug: g Luis Palau Te-Kolste 14 C5AD D4CD é ZS% 8 // %/// é //
18 T8A+ AXT 1 C2AR C3AR 15 TxXA+ R1A yey ///// %////4
19 P6D + D4D 2 P4D P3CR 16 C7D+ R1C = B ///@
20 AXD4+ A3R 3 C3A P4D 17 D4CR PATR

21 A >< A—+— + 4 Ad A C 4T Posicion después de 1a jugada 14 de las negras



10 A4AD4 R3C
11 P5R A4AR
12 P5TR 4 R2T
13 A3D D2D
14 DxPC CXPD
(Véase el diagrama anterior)
15 P6CR+ AXD
16 PXA++

PARTIDA N° 62
Gambito Allgaier

Blancas: Negras:
L. P. Rees H. Erskine
1 P4R P4R
2 P4AR PxP
3 C3AR P4CR
4 P4TR P5CR
5 C5C P3TR
6 CXP RxC
7 P4D P4D
8 AXP PxP
9 A4A+ R3C
10 C3A A2C
11 P5T+ R2T
12 CxP DxP
13 A3D Ad4A

DIAGRAMA N9 mé

I
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§\\
\
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4 it
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/ / /8
] % 'y

%

/ / % /

@
&
‘\

\\

e oE B

i% . /%ﬂ

- sl

Posiciéon después de la jugada 13 de las negras

14 DxP AXC
15 D6C 4 AXxXD
16 PXA+4+ +

-ROBERTO G. GRAU

PARTIDA N° 63

Apertura Vienesa
Blancas: Negras:
Kiirshner S. Tarrasch
1 P4R P4R
2 C3AD C3AD
3 P3CR C3AR
4 A2C A4A
5 P3D P3TD
6 P4A P3D
7 P5A P3CR
8 P4CR P4TR
9 A5C C5D
10 C5D CxC
11 AXD C6R
12 D2D C5DXP+
13 R2R C5D +
14 R2A CxXP+
15 R3C?

FLren
/}1//;%
1R 0

L

L %‘%S/

'% %S%%

/% 4
1M /'//

7%y ?/ 7/ 7R
/ﬁ//// HE

Posicién después de la jugada 15 de Ias blancas

15 ..... PXP
16 D5C P5T +
17 DXP P5A 4+

. 18 R3T CTA+4++4

PARTIDA N°¢ 64
Apertura Giuoco Piano

Blancas: Negras:
Marshall Burn
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 A4AD A4AD
4 P3AD C3AR

TRATADO GENERAL DE AJEDREZ

P4D PxP

5

6 PXP A5CD+4
7 R1A CXPR
8 P5D C2R

9 D4D C3AR
10 A5CR C3CR
11 CD2D P3TR
12 T1R + R1A
13 A3D A2Z2R
14 AXC3C PTXA
15 C5R PXA
16 CXPCH4 R2A
17 TXA+H RxC
18 D3D+ R3T
19 P4TR P5CR
20 .P5TR CxXPT
21 D5A ...

B 4 % E
/f/t////tﬁé i
B E G
L //@%W/Q
2
F// ////,///,%/
G B wo

BB Beny

\\\\\\\
‘&

%&

w\
&\

\
\\\\

\
\

Posicién después de la jugada 21 de las blancas

21 ..., P3CR
22 TXC4+ PXT
23 D6A+ +

PARTIDA N¢ 65
Apertura Holandesa

CXP D3C
D2R DX PC

Blanecas: Negras:
X. X. Steinitz

1 P4D P4AR
2 P4R Px<xP
3 C3AD C3AR
4 A5CR P3A
5 AXC PR XA
6
7

103

8 C6D+ RID
9 D8R+ R2A
10 DX A+ RX C
11 TiD C3T
12 DXT R2A
13 DXPT A5C 4
14 R2R DX P4
15 R3A ...

DIAGRAMA N? 189

M//% %M@
= / // g‘é t

%%1/ w0

'/”/ N

'
o /@/
é/g/ i

e ix %Q%@

\\\\\\

N

Posicién después de la jugada 15 de las blancas

15 ... D4AR 4+
16 R3C A3D -
17 R4T D4C +
18 R3T D4T+ +

PARTIDA N°¢ 66
Gambito del Alfil del Rey

Blancas: Negras:
Aficionado Bird
1 P4R P4R
2 P4AR PxP
3 A4AD D5TR 4
4 R1A P3D
5 D3AR C3AD
6 P3CR D3AR
T DxP Cs5D
8 A3D P4TR
9 P3AD C3R
10 DXD CxD
11 R2C P5TR
12 A2AD P6TR 4
13 CXP TxC
14 RxT  .....
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DIAGRAMA N9 190 7T A4A+ P4D 12 C6AR+4 PxC PAI?’,TID{& N¢ 70
Las negras dan mate en cuatre jugadas 8 AXP + R2C ii 2 g %gi g i><CD Gambito Kieseritzky
’ / %/ 9 P4D C3AR Bl : N :
/// Q}/ %/@ - ///// 10 C3A A5C 15 T8R+ + Morphy Lord Lyttelton
ry //t 4 13 ﬁ‘gép 8;3%1) 1 P4R P4R
7 % b // 2 P4AR PXP
» /// %t @/ 4/ /// }i XERO+ QIXCC PARTIDA N° 69 3 C3AR PfCR
» / _ 5 DD AP+ Gambito Hampe-Allgaier ¢ P4TR PsC
. // ///8 % {/ ig gi(AA—{— gg%R Blaneas: Negras: 6 CxPC A2R
/ Y . Viiet Amat,
7 Y < 1 P4R P4R
52@%% ///% /4 19 T7CH R4A 2 C3AD C3AD 10 C3AD D2R
aoay 7)) 20 T1A+ R5R \ ;
i N /ﬁ 3 P4AR P X P 11 AxP CxXPL?
— 21 A3A+4 R6R 4 C3A P4CR 12 CXC DX C
Posicion después de la jugada 14 de las blancas 22 T 7 R _|__ + 5 P 4 T R P 5 C
145 ..... C5AR+ PARTIDA NO 68 6 C5CR P3TR DIAGRAMA No 194
15 R4T C7CR - L 7 CXP RXC 782 7
16 R5C C2TR L Avertura Berlinesa § P4D P4D /ﬁ 9//////@/ E
17 R5T P3CR ++ Blancas: Negras: 9 AXP C3A //? // // //‘
M. Richardson X. X. 10 CXP CxC ” / // o e
A4A C2R / %& '
PARTIDA N° 67 1 P4R P4R g 845 €% / /////
Gambito Allgaier % égﬁR A 8 ?;<APR P C CxP // ///%' / ///
Blancas: Negras: D3D T2T s / Y
Gurousci ol 2 CIAD CXEar reh oA VA%M%M/
1 P4R P4R 6 P4D PxP D6C+ AzC ///,/// /// ///// |
2
3 ggﬁg g?CPR b C4R+ A3CD DIAGRAMA No 193 /Z%/ /// @ g//
4 P4TR P5C 19 g§¥D+ g%g Mate en tres jugadas /ﬁ %‘%’/%g
5 C5C P3TR / %857
6 C % P R >< C Ig A X P D >< A %’///%//H 2 /// //// @ //// Posicién despusis de'la jugada 12 de las negras
DIAGRAMA N? 191 DIAGRAMA N 192 /t/ ‘ % / /9 /¢ 4 ii ./A\g % _—{}: ! g } é
Mate en cinco jugadas Mate en cuatro jugadas / / / W/ /7/ 15 T5T A 2- A
= 77 T 7 // / / // " ot
“"QQ// = E448 | @E , 16 D2D A3C

%}4 T
N E m ) %
BB
‘ol @i
7 25
%0 8 / = %
B % @

Po:iciéon después de la jugada 17 de las negras

=
§

S

A

RS

éft/é Z/t/f
//M//g//&/

%/% /@%
8

Y. % & U5
i8] @ﬁ@
% % 2, (2 ‘/%//ﬂ/% %
‘2 B

o onial B

Posicién después de la jugada 11 de las negras

E_ialg B
o /”%//

EE
[OO’

i

\\\\%

%0@”%:@

\\

/Z//, //
- 1 H B

Posicion después de Ia jugada 16 de las negras

17 DTA+ RIT
18 DSA + DX D
19 TXD++

17 T1R y ganan.

PARTIDA N¢° 71
Gambite del Caballo del Rey

Blancas: Negras:

Morphy Meek
1 P4R P4R
2 P4AR PxP
3 C3AR P4CR
4 A4A A2C
5 P4TR P5C
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Cs5C C3TR
P4D P3AR
AXP PxC
AXPC A3A
D2D AXA
PXA C2ZA
AXC+ RXA
D4A+ R1C
0—0 D2R
C3AD P3A
TD1R P3D

DIAGRAMA N¢ 195

t{’i/ w v

il o
/té’% =

% % %:%1

&\\
\\\\\\\

,,/

Posicion después de la jugada 16 de las negras

17
18

C5D PxC
PXxP

Las negras abandonan, pues el

mate

et
CWR=IDT bW~

[y
[

es inevitable.

PARTIDA N° 72
Defensa de los dos Caballos

Blancas: Negras:
Andrews X X
P4R P4R
C3AR C3AD
A4AD C3AR
P4D PxP
0-—-0 A2R
CxP CxcC
DxC P3D
P4AR P3CD?
P5R P4D
A5CD + A2D
PxC A4AD

DIAGRAMA N9 196
Mate en tres jugadas

X0 Eel
o e
‘mEn
% ? N |
Wy

/ %% %ﬁ
/%%, %%Zi%y

Posicion despues de la jugada 11 de las negras

12 T1R+ R1A
13 PXP+ R1C
14 PXT D) ++

\

*

\\\\‘\\

\\

\\

/

\\\\
\\\\%
\>\§

\\\\
\

\\

PARTIDA N° 73
Gambito del Rey declinado

Blancas: Negras:
Chigorin Martinez
1 P4R P4R

2 P4AR Ad4A

3 C3AR P3D
4 C3AD P3TD
5 A4A C3AD
6 P3D A5CR
7T P3TR AXC

DIAGRAMA N9 197
Mate en cuatro jugadas

2 //%/ﬁ///
u/} h /g//

'7///%/;% 4 g@//
é/ﬁﬁy/ﬁﬁ%{ Q/J

//%a///j

\\\\

\\\\
\\\\\

\\\\
\\\\\\\

Mﬁé 0o /5/

el 0

Posicion después de la jugada 16 de las negras
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8 DxA C5D
9 D3C CxP+
10 R1D CxT
11 PXxP PxP
12 T1A C3A
13 DxPC R2D
14 TXxC A3D
15 A5CR DI1IR
16 C5D TRIC

(Véase el diagrama anterior)
17 TXP4 R1A
18 TXP+ R1C
19 TXP+ R1A
20 C6C+ 4

PARTIDA N°¢ 74

14
15
16
17
18

19
20
21
22
23
24

D2R A3D
CxXPC R2D
D4C+ R1D
C7TA 4 DxcC
A5C+ A2R?
(Véase. el diagrama anterior)

C6R 4 R1A
C5A+ R1C

C7D + R1A
C6C 4 R1C

D8A T x D
C7D+ +

PARTIDA N° 75

Defensa de los dos Caballos

Blancas: Negras:

Defensa de los dos Caballes Morphy P. Dominguez
Blancas: Negras: 1 P4R P4R

Morphy Aficionado 2 C3AR C3AD

3 A4A C3A

1 P4R P4R 4 P4D PxP

2 C3AR C3AD 5 0—0O A4A

3 A4A C3A 6 P5R C5R

g 842) SXP 7 A5D P4A

— X P 8 P X P (al p. CxXP (A

6 T1IR P4D 9 AS5C P) A2R ( )
T AXP DXxA 10 A5CxC AXA
8 C3A D4TR 11 T1R C2R

9 CxcC A3R 12 C5R AXxC
10 CD5C A5CD 13 D5T -+ P3C
11 TxA+ PxT 14 Dx A T1A
12 CxXPR D2A 15 C2D P3A
13 CR5C D2R

DIAGRAMA N9 199
DIAGRAMA N© 198 Mate en cinco jugadas
¥ @ = w7
Ef @ L1 & |ERI9s 4w
%
T4 dws ///ti//t

//ﬁa/ //,//
B R R
_E o %w% o0,

_ 0

\

;ﬁ@,/@g% p%@

Posicion después de la jugada 18 de las negras

////;////f//;‘/%
v ﬁ%/fég

' //

////

Posicion después de la jugada 15 de Ias negras
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TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 109
16 C4R P3D 4 P4D CXPR DIAGRAMA No 202 6 CXPA RXC
eer MR iy eh R L A
19 CXA++ D3D T A3D CXPAR : a // @ = 9 0—O P3AD
m D PR mipem @il Ay A
bito Allgater ot n e ugades BB B e C3CR
Gambito Allgaier ate o - / % 13 CxC CxT
Blancas: Negras: Z//Qf%';@/// = . /// ,//7 ///W 14 PXC+ R4A
Bird X X. /// t ///% t ////t / /Z t /// @ Z 2 ; // / (Véase el diagrama anterior)
1 P4R P4R / _ 7 // /@ vz “ 15 P4CD+ RXA
2 P4AR PXP ////// // ///Q// / /%/ /% _ - 16 D3D+ 4
3 C3AR P4CR // /g% //// //% ///// //%g/%
4 PATR . P5C = _ /,/4 e ) % PARTIDA N° 80
(S5, B W m B Ea
/ = A
5///// Y / Posicién después de la jugada 16 de las negras Bl : Negras:
o BxE SRR i = B b TiA+Y  EID L paR o Eem
P6C YESY B ) +
11 D2D CXP %ﬁé%// 48 B 20 A4A + R3C 3 BaD g;APD
DIAGRAMA No 200 Posicién Idespues de la jugada 8 de las negras 21 D5A+ + g iz{f]) IC)giR
S TQ//'W i ////2 222 lg ::;((:Pj ggg PARTIDA N° 79 6 DSTR + P3CR
‘%t///////‘//// // 11 C:1A—i_ R4A Atague Fegatello 7 CXPC C2CR
/ // // @% ig g? 1§T N CxPC Blaneas: Negras: DIAGRAMA Nj: zt:;
X. X. Mate en siete Jugadas
/ /// / / / / + Boden =7 T T ,// e
/ // / / PARTIDA N° 78 % ggiR ggiD é%///g = @ A=
//// @ /é/ Q // / % Contragambito Falkheer 3 A4AD C3AR ;/‘Z ‘ /‘ ‘ // 9. //,
/// / : : 4 C5CR P4D s
g %@//2 Z/ //// 1 I;4R .P-4R DIAGRAMA N° 203 % // // ///%
» /// 7 ate en dos adas
aa @ //ﬁ 2 P4AR P4D M'/,f/ ’“‘//"// — /@/ //// 7
Posicion después de la jugada 11 de las negras 3 C3AR P X PR / g /M/ éé/% /// // // /
4 CXP A3R W% w e ,7/ ” ///7 . / // |
L ATaRy R 5 P4D C3AR Wi Bt ool mem
"7 5557
18 DxC+  R3D O30 &SP ///‘// /// 2 Ha®m B\ BEn
15 D5AD 4 -+ 8 0—0 CcxC / /// ///’//é // Pz“% v"«; l = .,d//,
PARTIDA Ne 77 9 PxC AXPA icifn después de Ia Jugada T de las negras
Ponziani itl) }égi ﬁ?AT // ////@ // //// / 8 ATAR+ RXxA
Blancas: Negras: 12 A5C 4 P3A % //// //W// - 13 831}\-}{{—4‘ gg%
Ba;h;n}:nn Kt;xzh;nann ii S?TP ﬁR EFAC &’ Sé &7 / 8 . &7 7 %‘ g CD é % 3 % g é
: o , )
3 C3AR C3AD 15 PBA PXP B B @f 13 P3TD 4 R5T
3 P3A C3A 16 A4AD D2D Posiciéon después de la jugada 14 de las neg-as 14 P3CD ++
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110
PARTIDA N° 81
Gambito Evans
Blancas: Negras:
Steinitz Rock
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 A4A A4A
4 P4CD AXP
5 P3A A4T
6 O0—O0 C3A
7 A3T A3C
-8 P4D PxP
9 D3C P4D
10 PxP C4T
11 TIR 4+ A3R
12 PXA CxD
DIAGRAMA N9 205
Mate 2n seis jugadas
, 7 ///,,,/ / 7
El W ;@/
e nr

/f@/% :/Q%//

,,,,,,,

%% n
//ﬁm

%M/ / /'
// /,,;M’

Vs

\\

,,,,,,,

W QO DN =

PxP4+ R2D
A6R 4+ R3A
C5R 4 R4C
A4A L R4T
A4C + R4T
PXC++
PARTIDA N9 82
Gambito Greco - Colli
Blancas: Negras:
Spencer X. X.
P4R P4R
P4AR PXPF
C3AR P4CR
A4AD P5CR

5 AXP+ RxA
6 C5R+ R3R
7 DXP4 R X C
8 P4D RXPD
g p4CD ...
DIAGRAMA N? 206
Mate en cinco jugadas
) WH Vi) 7//,7,7;
Ea8s was
/% a sy
Wi m B

//// / /

% é/

9 ... AXP+
10 P3AD+ AXP+
11 CXA RXC?
12 A2CD RX A
13 D2R+ RXT
14 O—O4+

PARTIDA N¢? 83
Defensa de los dos Caballos

Blancas: Negras:

Morphy Amateur
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 A4A C3A
4 P4D PxP
5 C5C P4D
6 PXP CxP
7 0—0 A2R
8§ CxP RxC
9 D3A -+ R3R
10 C3A! PXxC
11 T1R+ C4R
i2 A4A A3D
3 AXC4R AXA
14 T A RxT

15 TIRL R5D

TRATADO GENERAL DE AJEDREZ

16 AXC T1A
17 D3D+ R4A
18 P4C+ RXP

DIAGRAMA No 207
Mate en cuatro jugadas

w o @
/// o //////// /H/ /////%

Wi T ow
/ // // v

@f/ / / i
B mep @

\

\

\\\\

@@
‘N

R

\

7

N

\\\
\\\\§
§

v%” Wy,
iy
%ég/éw%%ﬁﬁ%
7 r7 7 ]
. B
Posicion después de la jugada 18 de las negras
19 D4D + R6T
20 D5A + R7C
21 D5C L RXP
22 D2R 4 4
TARTIDA N°© 84
Ruy Lopez
Blancas: Negras:
Lasker N. N.
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 A5C C3A

DIAGRAMA N¢ 208

7
L% //// o
7 //

i /
Hpiliyy
i

Puslcion después de la jugada 8 de las negras

4 0—0 CxP
5 T1R C3D
6 C3A CXA
7 CXP ChxC
8§ TxC+ A2R
(Véase el diagrama anterior)

9 C5D 0—0
10 CxXA R1T
11 D5T P3D
12 DXPT+ RxD
13 T5T 4+ +

PARTIDA N° 85

111

Ruy Loépez
Blancas: Negras:
Dr. Em. Lasker X. X,
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 A5CD C3AR
4 0—0 CxXP
5 TIR C3D
6 C3AD CXA
7 CXP CDhDxcC~
8 TxC+ A2R
9 CbHD 0—-0
10 Cx A+ R1T
11 D5TR P3CR
12 D6TR P3D

DIAGRAMA N© 209

£..8

7
/%
//W/

-
//,7/

Tk
Y

Posicion después de la jugada 12 de las negras

13 T5TR PXT
14 D6AR + +



112

ROBERTO G. GRAU

PARTIDA N° 86

Bird

Blancas: Negras:
Bird X. X.

1 P4AR P4D
2 P3R P4AD
3 C3AR P3R
4 P3CD C3AD
5 A2CD C3AR
6 A3D A2R
7 P3TD 0—-0
8 0—-0 P3CD
9 D1R A2CD
10 D4TR P3CR
11 C5CR P4TR
12 P4CR CXxXP

DIAGRAMA N¢ 210

‘—

¥ B Eol
VQ////@/
,%%% %iV
///M

JA

///////

/////

\

DY
\\\\\
\\\

%8% P b »
SHiE E

ol HEE

\\\

Posicién después de 1a jugada 12 de las negras

13 DxP
14 ATTR++

PARTIDA N° 87
Giuoco Piano

PXD

Blancas: Negras:
N. N. Capablanca
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 A4A Ad4A
4 P3D P3D
5 0—0 C3A
6 AS5CR P3TR
7T A4T P4CR
8 A3C P4TR
9 CXPC P5T
10 CXxP

DIAGRAMA N¢ 211

%g@@/

AN
R 3

Y
N Y
TN

§

70/ 1
/ | B /‘%

\

Posicion después de la jugada 10 de las blancas

10 ..... PxA
11 CXxD A5CR
12 D2D C5D
13 C3A C6A -+
14 PxXC AXP
Abandonan.
PARTIDA N¢ 88
Ruy Lépez
Blancas: Negras:
K. Mayet A. Anderssen
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 A5C AdA
4 P3A C3A
5 AXC PD XA

DIAGRAMA N9 212
Mate en cinco jugadas

/ /// /// + / / - 7///////7
B wa B
& 77 /// =

wWir W, Ut WY
gt% w;%

,% %,@5%
Al e

Posiciéon después de la jugada 12 de las negras

TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 113
6 0—O A5CR 17 DxP+ TxD
7 P3TR P4TR 18 T8R4+ +
8 PXA? PxP
9 CXP P6C PARTIDA N° 90
10 P4D CxXP Giuoco Piano
11 D4C AXP Blancas: Negras:
12 DxC AXP+ N. N. N. N.
(Véase el diagrama anterior) 1 P 4 R ) N.’
13 TXA D8D + P4R
2 C3AR C3AD
14 DI1R DxD 3 A4A A4A
15 T1A T8T 4 4 P3D CR2R
16 RXT DXT+ + 5 C5C 0—0
PARTIDA N° 89 6 D5T P3TR
Giuoco Piano (Ataque Miiller) 7 CXPA DIR
Blancas: Negras: GRANA T
C. V. Loye F. V. Saemisch / e;n /,,m e
3 A4A AlA /%?/‘////t}
4 P3A C3A / 4 % ¢///¢ % /g
5 bxP Ascy Z% /“W’4 ?7@%
/ A % //
7 C3A CXxXPR %// /
787 6/
10 T1R 0—0 % » %%% //%% //@///
PR C2R, J:51 1
8 5% Cia Blall B pim
lg gglc) i3><DC Posicién después de la jugada 7 de las negras
16 AXA DXA? 8 CXPT+ R1T
DIAGRAMA N9 213 1% %’;% + R1C
Mate en dos jugadas + +
' / PARTIDA N°¢ 91
/ / 9 //// Ruy Lopez
/ // ‘ W/ W
/ // j / ) Blancas: Negras
// Z‘% //i/ Tarrasch N. N.
. i 1 P4R P4R
// //?Wj//{ 2 C3AR C3AD
7 i wm . Wy 3 A5C P3D
/ g /// b 4 P4D A2D
b / // 5 C3A CR2R
80 S 6 A4AD PXP
y%é . @/j@%ﬁ% 7 CxP P3CR
yy % / i A5CR A2C
- B e 9 C5D! AXC?
Posiciéon después de la jugada 16 de las negras 10 D X A 0—-0
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DIAGRAMA Ne 213 9 C5R 0—0 PARTIDA N¢ 94 8 P5R D3CD
Mate en cuatro nigadas 10 A 6 A A X A Berlinesa 9 D3AD 82 RO
7 sy =y 11 CxXA D1R . . 10 A4A —
///// ///’é/ @?@/ 12 c>>§ A+ DXC S‘:Z’::)sn kg 11 0—0 P4D
n o @‘////; 13 CXP D5R 12 PXP(alp) DXP
g //,vw/// $ 14 CXC+ PxC 1 P4R P4R 13 C2D A4A
/Q 0t // 15 AGT DXPC? 9 A4AD A4AD 14 TD1D P3AD
/ //%/ % (Véase el diagrama anterior) 3 P4CD AXPC 15 C4R D2A
/ 4@’//// 8// | // 16 ¥3A DxD g gggg g§<DP 16 C3C T1D
17 1C R1T °
s g / = 18 ATC R1C 6 P3AD ALAD | ///DIAG/ZB:AN/:/
/4,/4 %% T maxpr o opsc I R Ee
FEOE Eim 2 DOA Do ol WAE mi
1 / // 0 7 / 2
%ﬁ% /// / b // E Defensa Francesa 1(1) ]1; X C {<R // // /// ///

T /
Po;i](-:mncde;p::s_:e la jugada IORd; :;‘s negras c ];lca;ll(e:aci:ter Slﬁ;g.ra‘;:ou }g giRo ]]::3) >>§ é % /// /// ///
12 C4C+ CXD P4R P3R 4 AXPH ExA // // // //
13 AGA -+ R1C P4D P4D DIAGRAMA X0 218 // //
14 CGT_}_+ C3AD C3AR Mate en des jugadas / //// // / %ﬁ/ g g
7, 7
ADs5C A2R a8 28 a8l

N

\\\

PARTIDA N° 92 AxC A A Z’ g5 o / — ///M%
Gambito de Dama declinado C3A 0—_0 %‘é ‘ //t% %//@/ //// / /// // % @
/ %

Blancas: Negras: P5R A2R

DO =-IC T > DN

X / / / / Posicion después de la jugada 16 de las negras
W. B. Beckwith C. R. Town [P} 2 ER %:%AD R // 9/5 /// /// ’// 17 C5T con mate inevitable.
é gig D g gg 10 C5CD PXxC ////// %{’//// Pé&RTI-]t)ADN‘? 96
3 C3AD C3AR DIAGRAMA N¢ 217 / "w / ambito Danés
4 AD T 70 7 / my / < Blancas: Negras:
5 PiR RoR ¥ 4 ; ;g/; 24 @///// / // %//// /? . /ﬁ D. Tarrasch ani ;‘-
6 C3A P3CD /Z /% ‘/// //7 ; g 1 P4R
7 PXP PxP . % £ // ,//// 9 P4D PXP
8 A5C A2C // % ///// / B B4 3 P3AD _ D2r
DIAGRAMA No 216 / // t zﬁ% %f//é P"s“’l‘m después de la jugada 14 de las negras _ DIAGRAMA N© 220
7 7 4 i ’ T , %/M///)y ") 15 C5CR % /*5/ //‘ﬁ/
2l U Wel | m W E 6 RSP, Mo R T
s " yay/‘/j&‘ B¢ _ PARTIDA N° 95 %‘%‘ h é/// 7 }//
?‘Z ///4 43//% //@Z i /%////% 1 %/ i // Y //// Escocesa Q /// //é /
= % / / """ 8 %@Z S //% % / % Blancas: N y / 5 4’ ’// ///
/ e e / Negras: /// 8 %ﬁ// //
/ //// ) // /// %% : Z/Z ; /; 4/ . g Ed. Anderssen N. Vernlund o / = / c / - / %
% ZSZ% // % Posicion después de la jugada 10 de las negras 1 P 4R P4R 7/ ///// ,//////7///% /‘Q
B NN I AXPE  RxA s pip. SxY /%/@/ ///%%/
% / >< Y p % 7 24
830 %@é%/ﬁ%’ 13 T8T ++ R2A 5 e é;AC /5%52/ //{/ //ﬁ/@/ o
B mel D] B9Rr 0 RIS ¢ Axc  Axa Hiafl TlEk
P f/ pués de la jugada 15 de las negras 16 D X P + + "o XA DA Fosielon acoputs o fn dnanda 19 g s megpres
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4 P3AR P4D

5 DxP C3AD

6 ABCD PXxP

7 PXP C3AR

8 P5R A2D

9 AxC AXA

10 C3AR T1D

11 D3R C5CR

2 D5CR D2D

13 0—-0 A4AD
(Véase el diagrama anterior)

14 R1T CTAR+

15 TXC D8D +

16 C1CR D x C+

17 RXD T8D 4+

PARTIDA N¢ 97
Gambito del Rey rehusado

Blancas: Negras:
G. R. Neumann X X

1 P4R P4R

2 P4AR A4AD
3 C3AR P3D
4 A4AD C3AR
5 C3AD 0—-—0
6 P3D C5CR
7 T1AR CXPT
8 TITR C5CR
9 D2R ATAR+4
10 R1A C3AD
11 P5AR A4AD

DIAGRAMA N? 22}

Juegan las blancas y dan mate en dos jugadas

b ]

ﬁ%g%éz %
Aty
é%%ﬁ% §/‘%y
8 A =
%Q%SA 7
. msl %

ﬁ%}% g g w
%% 7 walH

pués de Ia j da 15 de las negras

N, o >
éi;ﬂﬂ
wa

o
>0 . »ODO
XX §
R

_|..
4t

C3TR
D1R
RXxC
P3CR

el diagrama anterior)

PXxD

PARTIDA N¢ 98
Gambito de Dama

Blancas:
Marshall

P4D
P4AD
C3AD
C2ZAR
A4AR
A3CR
P3R
A3D
P3TD

WOo =TI U LD =

10 T1IAD"

11 PxP
12 CxP
13 A4AD
14 PxC

Negras:
Johnston

P4D
P3R
C3AD
C3AR
A3D
C5R
0—-0
P4AR
P3CD
A2CD
PXxXP
CXPD
CxC+
CXA

DIAGRAMA NO 222

Juegan las blancas y dan mate en cuatro jugadas

2

ﬁ%g@%
%9% @+
+ ” / .
“ann
can { .

G
B

S

\

B\

\

\\
N

SN
3

w_a

////Z ///////
. Hw

\
x\
\

BRI

Q\\\\\\\§
\ \\\Q

\\\\\

. ;{

ol

\\\

Posicion después de 1a jugada 14 de las negras

15 CTR +

16 C6CR +
17 PTXC+
18 TX D4+

R1T
PxC
D5TR

© 00 ~I M LT 0O DO
d
N =N
Q
@/

Blancas:
X. X

P4R

TRATADO GENERAL DE

PARTIDA N° 99
Giuoco Piano

Negras:
W. G. Ward

P4R

C3AD
A4AD
C3AR
A3CD
0—0 -
AXP+
A3CD
CXPR
D5TR
C7TAR
R1T

AXP

AXP

DIAGRAMA N? 223

\\

//

§«

\

w&

=

%

Z@%//
Bl
L

el

% f@%‘%/

B2 W
E o

L

.

® /,
EESRY

 Eup

Tz, %?

)

bizecersss
"8
4/;

Q"\\\\

/ 7
mm ww
%// % % .;f
7
27

N

Poslcion despues de 1a jugada 14 de las negras

15 DX A
16 RI1R
17 R1D
18 TxD

O D -

C5D +
C6D +
D8R +

CTAR++

PARTIDA N¢ 100
Defensa de los dos Caballos

Blancas:
Salwe

P4R
C3AR
AdA
P3D

Negras:
Chigorin

P4R
C3AD
C3AR
A4A

AJEDREZ 117
C3AD P3D
0—-0 A5SCR
A5CD 0—0
A3R C5D
AXxXC AXA
P3TR A4T
P4aC AXC
PXAG6A CxPC
PxC AXP
P4D P4AR
A2R ..

my %ﬂ 4
% % /

/ﬁ% %%/g/ //

F %

2z

,/%‘

////

% 2

m A% /
o @@4

Posicién después de la jugada 135 de las blancas

15 ..... PXxXPR
16 C2D AXA
17 DXA D4C +
18 R1T T5A
Abandonan.
PARTIDA N¢° 101
Gambito Evans
Blancas: Negras:
Mongredien Morphy
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 A4A Ad4A
4 P4CD AXP
5 P3A A4T
6 0—0O C3A
7 P4D 0—-0
8 P5D C2R
9 D3D P3D
10 P3TR C3C
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i; i% g g 3 % DIAGRAMA NO 226
5 A ate en tres jugadas
i A ok FE B 6 H Bt T SR O S 1
P4AR _ iy P P
1A MY Riwemiw RPN FLEE £
e eeeaes /// = 16 C 7 T
Ny A 1 C3AR S3A 7 CYTh D
DIAGRAMA N 225 W f?//é 3 2//4,,,//; ) ;‘ / 12 PXP i §<]5P 18 C3A Ifi ‘i< AC
// ) 7 . 7 / 5C -+
//’//”///% - & 7/@//@ i 11 DD Pia i
m ”% ey 0 18 PXP (alp.
% 7 7//2 . /// = 7 % @ 19 C7T+ f ) PXP (P}AR’I:IDA N® 105
_ /,,«, é %////// Posicion después de la jugada 16 de las negras ambite de Dama
_ : //j Bl s
//// / g 17 D8R + T D PARTIDA N? 104 ancas: Negras:
ZS %///// - // ig ix T (D) + A>><< D Giuoco Piano Ed. Lasker Winkelman
= &) // g i@/ X PD 4+ Blancas: Negras: 1 C3AR C3AR
Posicion después de la jugada 16 de las blancas Wevte Lowenthal 3 P i E D P3R
16 ..... A6D PARTIDA N° 103 ; ggi pan 4 C3A i?é%
17 D3R A3CD Defensa Francesa 3 A4AR C3AD 5 A5C 0—-0
£l oot o Blancas: Negras: 5 p 4% C3A 7 A3D P3TD
mate es inevitable. C. Schlechter A. Stubeuranch 6 O0—O gX 15 g g5 R PxP
— P
1 PaR P3R ¢ PXP A3C 0 cop oAP RaRP
PARTIDA N° 102 2 P4D 8 P5D P4A
- ! P4D C4T 11 C6AD
Gambito Danés i C3AD C3AR 18 %gD P4A 12 D3A gég
A5CR R
Blancas: Negras: 5 P5R é%{% D 11 AXP+ g >>§ i iz C4R C(3A)4D
Charusek Amat 12 C5¢C CXA+ CxC
ateur AGE + R3C 15 C6A+ P

1 P4R P4R AGRAMA © 221 DIAGRAMA ‘ XC

2 P4D PXP /Mt % = e en e Jupan DIAGRAMA No 229

3 P3AD PXP g Ed @l @77 77 Mste en cinco Jogadas

4 A4AD i = - 7

5 CIAR AiA // 1] // ft////i/’t //{/é% //{//// '“/Q/g%/@//

XxP + P3D I s TR K WY 4 ' Ny

7 00 0—0 ) ,é%“}«;} . % %/QZ i ”/i@ 7 g ////% & ;//// i 4

> 5 % V A / ! i3 Z 7 ”

9 C;gﬁ giiﬁ? A? %/ét%%% %% %ﬁ %w%/y %%/ //iAI/%%gﬁgéf/y
10 P5R 5 7 - | / 2
i csc o M//%//%/////S/é////é /// BN %// %//@////z///

PX T+ R1A - . N /y 7 /% 4% ?/
14 D2R C5C+ WW%% V// %%234% %% / %% %%' %%ﬂ// %4%%0%/
sy % prrrgg 70 Wiy
R AD B pwr a BB mam 58/ o T 250
"""" Z e 75 ¢
2 0 B Tx

16 TD1R C3AD
Posiciéon despues de la jugada 14 de las negras Postetén después d
ez de 1a ju
jugada 19 de las negru Posicion después de la jugada 15 de 1
e las negras



16 AXP+ RXA
17 D5T+ R2C
18 D6T + R1C
19 A X P y mate a la siguiente.
PARTIDA N° 106
Cuaatro Caballes
Blancas: Negras:
B. Leussen O. Duras
1 P4R P4R
2 C3AR C3AD
3 C3AD C3AR
4 A5C A5C
5 0-—-0 0—0
6 P3D P3D
7 C2R A5C
8 P3A A4TD
9 C3C A3C
10 P3TR A2D
11 ASC C2R
12 AXC AXA
13 C5T D2D
14 CxPC P3TR
15 C5C Cc3C
16 D5T TR1C
17 DXP R1A

DIAGRAMA N¢? 23C
Mate en tres jugadas

Z Z%g//g%

) /% /w
/ / /

/

\\\

/ -

% %é% %5

7,,,,,,/ / , /, /

Posicion después de la jugada 17 de las negras

18 C(7TC)6R+ RI1R

ROBERTO G. GRAU

PARTIDA N¢ 107
Defensa Petroff

Blancas: Negras:
Z. Formanek V. Griguric
1 P4R P4R

2 C3AR C3AR
3 CxXP P3D
4 C3AR CxP
5 C3A C3AR
6 P4D P4D

7 AS5CR A3R
8 A3D A3D
9 C5R CDh2D
10 P4A D2R
1 O0-—0 c3cC
12 P5A AlA
13 T1R 0—-0
14 C4C D1ID
15 CxC+ PxC
16 D5T P3A
17 T3R T1R
18 A6T R1T
19 DXPA T1iC

DIAGRAMA N¢ 231

Juegan las blancas y dan mate en cuatro jugadas

% 7
‘“
E 4%

B R B

L E9
//%t/ //// ///t
ate m W

///t//é///,
/

A\s-A. /

i Bhil ////
&5 B
%

/

\

\\\\

Posicion después de la jugada 19 de las negras

20 T8R

El mate es inevitable.

TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 121
PARTIDA N°¢ 108 7 A3C P4D
Gambito Kieseritzky 8 PXP A3R

9 P3A A2R
Blancas: Negras: 10 T1R C4TD
Blackburne X. X. 11 A2A 0—0
{ P4R P4R 12 CD2D CxC
13 AxXC P4AD

2 P4AR PxP .

14 A6T PXA

4 P4TR P5CR

5 C5R C3AR 16 PX P (alp.) TXP

2 °© 17 DX P+ R1A

6 CXPC CXP 18 TXA TXT

7 P3D C6CR

8 AXA CxT DIAGRAMA NO 233

9 A5CR A2R Juegan las blancas y dan mate en cuatro jugadas

10 D2R 0—-0 / R ///// y

i1 AXA TIR 1 BBy

y /////// ,/
DIAGRAMA NO 232 /// /% / % //// Q%o

Juegan las blancas y dan mate en tres jugadas

/// //”///zﬁ.v

/%'/ =

//// /7/////////
//;//;/

7///

g
\

,,,,,,,

%{//@5/{; % 3%/

o /m’// :
. - waE
g// 7//#/@//
| ®Wola

/////
//7 ” 8 %S? ’/

\\\\\
SO

'M

7//%/
/ /”

SN
a\»
[O(b

19 C5R
20 A6C

Posiclon después de la jugada 11 de las negras

Posicion después de la jugada 18 de las negras

TXxC

El mate se hace inevitable.

12 C6TR + R2C
13 D4CR+ R1T PARTIDA N¢ 110
14 CXP++ ' Giuoco Piano
PARTIDA N© 109 Blanecas: Negras:
Ruy Lépez J. Novach M. Sousa
Blancas: Negras: 1 P4R P4R
Olson Altmann 2 C3AR C3AD
3 A4A AdA
1 P4R P4R 4 P3A C3A
2 C3AR C3AD 5 P4D PxP
3 A5C P3TD 6 PXP A5C+
4 A4T C3A 7 A2D AXA 4
9o 0—-0 CXP 8 CDXA P4D
6 P4D P4CD 9 PxP CRXP
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10 0—0 0—0 14 TD1AR D2A - DIAGRAMA N° 236 DIAGRAMA Ne' 237
11 C5R CXC 15 C2R AZD Mate en seis jugadas / " /
12 PxC C5A lé c3C TD1CR / 7" /@/ //é'fiéjyﬁ///
13 C3A A5C //@/ //% % Q/ %Y
14 D3C P4CD DIAGRAMA NO 235 ‘/‘ ‘%Q/// t /a/ // /@ t//
15 AXP T1C Mate en seis jngadas 2 / Y ‘/ ////’E'/M/ /% & /ﬁ// 4/%
16 D4A C6T 77 / 7y / % //
1573 ngA g Zi<ccJr / ////// Q - /ﬁ% // //? /é /g/;%@/%’ % $ ///// ZSZ
X : / ‘ 5l wy
19 TD1R TD1D it e Q//t @ 4 // /// /% " t/ %ZZ %/ %
FHh G i e maem [Min B m
T8D /%
DIAGRAMA N 234 / //7 %/// v /%%c ' % %@ @ /////7/%//// v 8 / %W/ é /8//%
: Bmom o Hefl EoE B m ErE
EE_Eed B m e Ll
///% ////% % = / / % / . / E /al i% é // i) // Posicién después de la jugada 21 de las negras
%;/% Z‘é /// t / /, ‘ 4 / // / %@///é Posicion después de la jugada 17 de las negras
/ / 75 18 C5D D1IAD . El blanco anuncio mate en 10
///? /////// //// // % // ////E//// 19 C6A R1A jugadas.
/ g //// %@%/ ;//f%/ Posicion después de 1a jugada 16 de las negras gg ]():ggi g?i 29 D5T+ C ><])
> 17 DET 4 R x D 2 CTR | T1C 23 PXP4 R3C
mOE EIE | S A XT #aar R
&7 7 .
////?@% //g/g 2 it E PARTIDA N° 113 26 T6AL R4C
///j ///// = / 22 A2R 4 + Gambito de Dama declinado 271 T6C+ R5T
Posicion después de la jugada 21 de las negras Blancas: Negras: 28 T4R+ C5A
Ya en esta situacién el mate se PARTIDA N° 112 A Alekhine M. Prat 2 TxCt R-4T-
hace inevitable, Gambito del Rey rehusado 1 P4D P4D 3? P3C cualquier jugada
Blancas: Negras: 5 PiAT pan. uo
PARTIDA N° 111 einitz Aficionado 4 C3A PxP
Det F 1 P4R P4R 5 P3R -
e_ensa raneesa . 2 P4AR A4A 6 AXP g?&éD PARTIDA N° 114
Blancas: Negras: 3 C3AR P3 7 0_0 Defensa Francesa
Capitan Mackenzie Mason 4 A4AD C3 2 R 8 P ; A é X 8 Bl
—_ ancas: Negras:
1;3% gzg 2 EgRD 85‘)‘(:0 18 Kg% Sgi R. L. Boruholz A. E. Santasiere
C3AD C3AR 7 D2R C3AD 11 P4R P3TR 1 P4R P4R
PxP PxP 8§ P5AR R1T 12 TD1D A2D 2 P4D P4D
C3A A3D 9 C5CR C3T 3 C5R T1R 3 C3AD C3AR
A3D C3A 10 D5T C5CD? 14 P4A D2A 4 A5CR A5CD
0—0 0—0 11 A3C A2D 15 P5A TD1D 5 PXPD PxP
A5CR C2R 12 P3TD C3A 16 CxXPA RXxC 6 AXC PXA
AXC PXA 13 CXPT RXC 17 P5R C(@ER)1C 7 C3A C2D
C4TR R2C 14 A5CR DI1R 18 A6D D1A 8 D3D c3c
D5T T1T 15 P6A TICR 19 D2R P4CD g P3TD AXC
P4AR P3AD 16 PXP TxP 20 A3cC P4TD 10 DX A A2D
T3A c3C 17T DXC+ R1C 2l TDIR P5T 11 D2D A3A



124 ROBERTO G. GRAU ' TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 125

12 A2R 0—-—0—-0 niente que se busque el mate y se DIAGRAMA N¢ 241 DIAGRAMA No 244
130—-—0—-0? D7T anoten las soluciones en un papel, Negras: H. Negras: X. X.

14 D4C C4D ara luego verificar, revisando las w7 %y ’ / 7 7 /|
,Isoolucionegs del final del libro, si el = // i 9 ég}/ / @/hjl / Q // @/ %a%

¢

&\

15 D5A T2D ///hj/// i ,/ ///
16 A4A DST+ analisis ha sido exacto. //‘// t // % // t / % t % / % %

2 DxPC Si es posible, el aficionado debe (i, 5, , / £ i
%g i XDC T >><<A buscar elpmate sin mover las piezas %Q= Z/QZ /////// // 1 // Q % /j . //
19 DXPT TR1D en el tablero, para asi contribuir al / // / / /// // /// ////'W
20 R3R DXPA mejor desarrollo de su visién me- ”» // - // ’ /
21 T2D ... diata, que es el fin que nos hemos % ‘ Z‘ZZ/ % / % 5 % /

propuesto en el capitulo que termina. i My w3

/ 7 / 7%, /
DIAG/RAMA N°//238 / 85 Q/V/ / /ﬁ / %@ /// ??/8////? %/ // / Z
Ve 0 239 » Zz /
Peg B W ey ‘éé%%z%/ BB Bims

/% y / / - ”
./W 3 /Q / /7/‘// /7 ; // ﬁ / ,// /// /H% ” //// Jnegal:l?:sc alflafca:v;m:lz:r mate ) Juegan l:;a:lc::caf y,fian mate
// / /,/ // / /;{ t 7/// ; / AEE// /// DIAGRAMA No 242 DIAGRAMA No 245

y 7 tZ // // / / / / Negras: Neumu;n// y | / . Negras: X. / _ ”
/’/// -W/ %/ 5y "*’/ 9/ Z// _
//// @ﬁ/// o el B //{%/Z' :ﬁ/////
e n maim W tg WM A W oE E m

%/%ﬂyﬂ%g W on | ou ./QM 7/@; B e E
. B B i I - n %’%‘g

m\

\\\\

\\\%
\
S

DO
Cib

\\\

&

\\\\
%\x

\\\\\\

\\\\

i\x\\\\i
\\\

\\\\\\\\\
\\\\
NN
\\
N
\\

\\
N

X

//

\\\\
'JC)O’
NN

N

7
Vi

Posicién después de la jugada 21 de las-blancas peiy, %7 ‘% &, many // %, A /,//' 7,
oy d // ) m
o . oAl B | B o B BoE oo
..... Blancas: X, X. % //% %/ ////% % //// // // 7 %
22 R X D T X P ‘+‘ Yuegan las blancas y dan mate - /%&/ﬁ/ %/ /%@é/&//%&él // / // ,/// /
= 7 / 77
® RIK ToR- B e e E Em
DIAGRAMA NO 240 Juegan ﬁlsal;(;::cafx; ei;an mate Juegan ?;:nl::l:snc;;lo; I)d}ilyn mate
. Negras: Gutmayer
EJEMPLOS DE COMBINACIONES  egrast 3 Bendiner D Nogras: Pollook

DE MATE

[m

% / @ﬁ/ 7] / / /r_-a/ / /// /e:/ /
_ - = '
f/?% W 7%@/@pg/ 'Mé4wg/mé

7 7 7% | /. w / = 7 / - ;/4/
48 diagramas con posiciones de com- / / /// é % Z ‘ //’% // ‘ ‘ // % / Z///& %t/
binaciones d= mate o ganadoras, La /// % // // // t // %82 ’///'//’ - % / i o
i 7 = 4
mayoria de ellas corresponden a 8 . // / 2% _ %, . i s | i, e

%///79 /// %
e 4 ! // // //// ///}/?/ //
partidas de maestros y ofrecen su- ,/ o o ' / =4
gestivas ensefianzas para el aficio- " ’/ % / iy / / / B 1 //// ,
oo 8 //////// ‘B B // 4// e B %%/@4
En todos los diagramas se llega a %;//; //// U ”
// // Wity 7 s
mediante maniobras de dos, tres y ///// / / ; 7/ % //// i /// //// //
mas jugadas, y en algunos hay va- Blancas: L. Bla:cas - fmeebere = ’Bla -l

.
nado estudioso.
7 i
87 @/ @ 0 7 . v sy
\ > n / i &R 87
las posiciones de mate o ganadoras //// /,/ //%% 8/ S/ 8 / ; ’,Z
rias formas de dar mate. Es conve- Juegan las negras y dan mate Juegan las blancas y dan mate Juegan las negras y dan mate

N\
x\\\

S
\\\

#

Damos fin a este segundo capitulo
de nuestro libro con la insercién de

\\\\\\

‘\\
\

\x
\\\&

/

\\\

\\\

\\
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DIAGRAMA No¢ 247 DIAGRAMA NO 250 DIAGRAMA N°© 253 DIAGRAMA N9 256
Negras: Ipata Negras: Makucy Negras: Schlechter Negras: X. X.

FEE fedl (XEeEmel & el WEE (EACEGEAE
Bl iy Wi mam /w; - %/7 NN Er
,//%%t///t, /t/////// //////// ///////z//
i //// 0 28 8 0 // mEm B oEom o
WAL B EamuE “BEmE A Womim b
W ELE B ///////// /”5%/// ////%
% ”7// %54 | %5/5/@ //g;y /g/ . g//é// %/;M

\\\\
\

‘\\

\\\
\\

N
\\

\\
\\\\\\\\\

\
\\\\
\

7 Griei

A
o' V4t V4
B 7 B0 - ol // o
/ 7. i A 7
/ //, // = /w // Y =7 A=

Blancas Graa Blancas: Kolich Blancas Dr. Tartako“er Blancas: Zukertort
Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate Juegan las negras y dan mate Juegan las blaneas y dan mate

DIAGRAMA N© 248 DIAGRAMA N© 251 DIAGRAMA NO 254 DIAGRAMA N°¢ 257

Negras: Staunten Negras: X. X, Negras: Prof, L}, J. Negras: X. X.

N

S

Bl ® B @ ] Ea8 2 BB DT E fedday
/ /9;/ wt %/ o En BB % b //
/ft/éﬁ” 'R Vo o4 @ i " ann o | %// //// t
o e g wt////@}/é& 7 R Ee B
i /// 3 By - t// 5 B ////%//M/
///@af% ///%/% %%&//// /8///// //,/

\
\\\\
\\

\

\\\\\

\
\\\‘\\\\\\

\

&.

% o // ny WY WY A 1Y / / 7 i e
2 oM I L e /M@ // _ 11 i) %
e % / / ey /// / 5 // / / / / 70 1% wiy,
T 7 7= 7
W oW U g WU iy ____E //,@ A0 a
Blincas: Cochrane Blancas: Berger Blancas: Ovadia Blancas: Fritz
Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
DIAGRAMA N© 249 DIAGRAMA NO 252 DIAGRAMA N9 255 DIAGRAMA N© 258
Negras: X. X. Negras: X. X. Negras: X. X, Negras: General Bertrand

\I

\\\

*"ﬂ////;@/wﬁ% x / 9//@% 4% RsEol B |2t P
4 ‘//Z //;/// /;/ //;///t// .¢§,t/§ ,/é /3/@ //3//}/9
Bomom oom |

~
\\\
\

i

\\

\\\\

//% /,/,/% /,///////

,,,,,,, B Bom W B ma
//'//a// | ////% 3 B ///@’///&// . ?/////8
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DIAGRAMA NO 259
Negras: Y,
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Blancas: X.
Juegan las blancas y dan mate

DIAGRAMA NO 260
Negras: Minkwitz

/ ///// e V/
2//;%'izfg/7z/
% ////”,
7%W%/% @
W Eala
rEaM O
B Hell M

\'\\\\\\
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Juegan las negras y dan mate

DIAGRAMA N¢ 261
Negras: X X.
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Juegan las blancas y dan mate

GRAU

DIAGRAMA N¢ 262
Negras: Amateur
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DIAGRAMA NO 265
Negras: X.
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DIAGRAMA NO 268
Negras: Schulien
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Blancas: Anderssen
Juegan las blancas y dan mate

DIAGRAMA NO 263
Negras:
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Juegan las biancas y dan mate

DIAGRAMA N9 256
Negras: Amateur
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Blancas: Principe Dadian
Juegan las blancas y dan mate

DIAGRAMA N° 264
Negras: Schallopp

Blancas: Saint-Amant
Juegan las blancas y dan mate

DIAGRAMA N©° 269
Negras: Dr. Sohn

7
Blancas: (‘harusek

Juegan las blancas y dan mate

DIAGRAMA NO 267
Negras: X.
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Blancas: J, Mason
Juegan las blancas y dan mate
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Blaneas: German
Juegan las blancas y dan mate

DIAGRAMA N¢ 270
Negras: Bardeleben
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Blancas: Mieses
Juegan las blancas y dan mat.
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DIAGRAMA NO 271
Negras: Lowe
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Blancas: Kennedy
Juegan las blancas y dan mate

DIAGRAMA N© 272
Negras: Léwenthal
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Blancas: Gorden
Juegan las blancas y dan mate

DIAGRAMA N©° 273
Negras: Maroczy
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Blancas: Zambelll
Juegan las megras y dan- mate
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DIAGRAMA NO 274
Negras: Schlechter
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Blancas: Janowski
Juegan las blancas y dan mate

DIAGRAMA N‘.’ 275
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DIAGRAMA N¢ 277
Negras: Dr. Moore
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Blancas: S, Loyd
Juegan las blancas y dan mate

DIAGRAMA N¢ 278
Negras: Anderssen

I BN
i 0 %}@t
g% -
_ %@@9%
8% i
I a1 &

%é% @8%
f//{

N

\\\\\\
\

AN

Blancas: Rosanes

Juegan las negras y dan mate

DIAGRAMA NO 279
Negra Tarrasch
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Blancas: E, Eckart
Juegan las negras y dan mate

DIAGRAMA N© 280
Negras: Martinovic
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Blancas: Dr. M. Vldmar
Juegan las blancas y dan mate

DIAGRAMA -N¢ 281
Negras: Labourdonnais
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Blancas: Deschapelles
Juegan las blancas y dan mate

DIAGRAMA N9 282
Negras Amateur
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Blancas: Steinitz
Juegan las blancas y dan mate
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DIAGRAMA NO 283
Negras: X,
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Juegan las blancas y dan mate
DIAGRAMA N©O 284
Negras: X,
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Blancas: X.
Juegan las blancas y ganan
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DIAGRAMA N¢ 285

Negras: Guerra Beneo
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Blancas: Grau
Juegzn las blancas y dan mate

DIAGRAMA N? 286
Negras: Aficienado
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Juegan las blancas y dan mate

Carituro II1

ERRORES DE LA VISION MEDIATA

Hemos hecho lo posible por mos-
trar cémo se piensa en ajedrez.

Hemos explicado la relacién de las
jugadas entre si. Tras ello hemos
agrupado buen numero de partidas
en las que esa relacion, orientada
hacia el mate, aparece con caracte-
res muy notables, y, por lo mismo,
muy apropiados para impresionar al
estudiante a este respecto. Final-
mente hemos agregado una cantidad
apreciable de ejercicios, para cuya
solucion ha sido menester ejercitar
esa vision mediata del juego.

En todos los casos propuestos la
vision mediata se orienta hacia el
mate. En realidad, en ajedrez, la
visién mediata puede ejercitarse ha-
cia muchos otros fines; pero hemos
escogido el caso del mate pues es
éste el fin Ultimo, ¥y Gnico mdlscutl—
ble, del juego, y es menester que el
aflclonado lo domine bien antes de
entrar en mayores sutilezas. Pero el

asunto del mate aparece aqui como

un elemento accesorio. Lo esencial
s la relacién, la combinacién de
jugadas en un plan y el conflicto de
los planes que maduran ambos juga-
ores; se trata de lograr la capacidad
e ver Mmediatamente, que si ahora
Se orienta hacia el mate, en capitulos
Posteriores deber4 orientarse hacia
& ganancia de una pieza, o de un

peodn, o de un mero tiempo, o de una
casilla. La habilidad de un jugador
se mide por tres factores: 19 La ca-
pacidad de su visién mediata, 2° El
conocimiento de las posibilidades,
debilidades y potencias de los diver-
sos elementos del juego (lo concre-
te: las piezas, y lo abstracto: lineas,
puntos, cadenas de peones, enroques,
centros, etc., etc.), y 3° su capa-
cidad de actuahzar todo este cono-
cimiento en cada jugada y_ formar
un certero JU.lClO de la posmlon que
conduzea y guie su visibn mediata.
Con esto queda demostrado el alto
valor que tiene adquirir una visién
segura y clara del juego.

Estas razones nos obligan a no
dejar este capitulo sin ocuparnos de
las dificultades que ofrece la visién
mediata del juego.

Estas dificultades son de dos ér-
denes: la primera es la dificultad
de llevar el analisis del juego mas
alla de unas pocas jugadas, y la
segunda son los errores que, dentro
de las jugadas que debieron ser
vistas, se deslizan.

La primera dificultad se wvence
poco a poco y pacientemente con la
practica. Los ejercicios que hemos
indicado iran haciendo mas facil
extender el nimero de jugadas abar-
cado por la visién mediata. A lo largo
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de las paginas que seguiran, menu-
dearan ejercicios que iran exigiendo
una vision de mas en mas larga y
extensa. La practica regular y cons-
tante del juego se encargara de ha-
cer el resto.

Respecto de la segunda dificultad,
la cosa es distinta. Es menester tra-
bajar y trabajar para evitar tales
errores, que afean tantas partidas y
malogran tantos esfuerzos.

Todo error es, en definitiva, una
omision. Al pensar en nuestras ju-
gadas y sus respuestas, omitimos
una o varias movidas que alteran
todos nuestros planes.

Asi tenemos que, al considerar las
posibilidades del juego, podemos en-
carar una jugada y la mejor respues-
ta del adversario, y encontrar una
jugada propia, satisfactoria. Pero
puede acontecer que juzguemos mal
respecto de la mejor jugada del con-
trario, el cual disponga de otra mo-
vida inesperada para nosotros, y
que puede serle ventajosa.

Por esta omision se orienta el
juego en forma equivocada, y puede
perderse.

Ejemplo:

DIAGRAMA N9 287
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Aqui el negro considera una
jugada que le parece muy fuerte:
1. ..... , TXP! v si 20 PXTy

T1C4-; 3. A3C (Gnica), A4A +;
4 R1T, TXA!; con magnifico
juego. Efectta, pues:

En su analisis, el negro omitio
considerar que a su sacrificio podia
seguir otro sacrificio. Ahora el jue-
go se presenta muy distinto de lo
esperado..

..... TXA
X T PXC
XP y gana el blanco

Puede ser también que, al consi-
derar «mi jugada», vea su mejor res-

puesta aparente y no encuentre ré-

plica satisfactoria, réplica que, no
obstante, un analisis mis minucioso
hubiera encontrado. Por esa omision
debe perderse la oportunidad de ob-
tener ventaja, o de evitar desventaja.

Ejemplo:

DIAGRAMA NO 288
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En esta posicién es posible que el
blanco considere que debe operar
para eliminar el pedén negro de 5 A,
que inmoviliza sus piezas; para ello
pensara acaso jugar T1A. La ma-
niobra C3CR,yluegoC4Ro5AR,
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je resultard impracticable, porque el

eon de 5 A impide C3 CR. Sin em-
ﬁargo, en esta posicién el blanco
jugc'): 1. C3C, y la partida sigui6
asis «..-, PXC;2.D X P (la juga-
da omitida en el analisis), T X D;
3 AX T+, R1C; 4 T8R+, AlA;
5 TXA++. _

Si el blanco no hubiese visto esa
combinacién, hubiese debido jugar
una laboriosa partida inferior, cuyo
resultado era bien dudoso.

DIAGRAMA No° 289
Negras: Grau
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Esta es la posicién a que 1legd, en
un determinado momento, una par-
tida que jugué con las negras, con-
tra Fernandez Coria, que llevaba las
blanc’as. Estoy atacando el PCD, y
Ferndndez Coria, para defenderlo,
Jugo C2 R, tratando de llevar su ca-
ballo a 5AR, posicion muy fuerte,
Pues no puede ser desalojado me-
diante P3C, porque quedaria perdi-
do 0 muy débil el PTR. A ese plan
Posicional repliqué desarrollando un
Plan de juego que meditaba al llevar
el cabalio a 4CR, y que consiste en
Ponerlo en 4R. Jugué, por consi-
Bulente, C2A.
m’}‘anto la jugada de Coria como la
3 el'a fueron erréneas, pues ambos

Jamos de considerar la siguiente
Maniobra: 21, C2 R (M, TXP!;ysi

22.PXT,CxP;23.D4D,CT7A 4
24 R1C,C X T;s123.C4A,CXD;
24. TXT+4, R2T! (no R2A por
TD1R!); 25. TXC, PXP; ete
Siempre con gran ventaja.

He aqui un doble error muy tipico.
Ambos jugando para conseguir sim-
ples ventajas posicionales, 1o que se
llama juego de posiciéon, hemos de-
jado de ver jugadas muy sencillas,
pero que no son propias de este jue-
go. Suele pasar lo mismo a la inver-
sa. Jugando para el ataque violento
hay veces que lo mas eficaz es efec-
tuar una jugada pasiva, o de carac-
ter puramente posicional, y se deja
de ver, porque el cerebro trabaja en
un tren de jugadas violentas, y las
jugadas ajenas a la violencia resul-
tan de mas dificil concepcién.

Tenemos, pues, que los errores
pueden ser omisiones de mi jugada
o de su respuesta; pero todo esto re-
sultaria poco o nada instructivo sila
practica no demostrase que esas omi-
siones, en general, pertenecen a
determinado tipo de jugadas o se
derivan de ciertas particulares po-
siciones, En virtud de estas circuns-
tancias puede intentarse la exposi-
cion de las causas de los errores u
omisiones que son mas comunes.

El juego de ajedrez es mucho mas
rico en posibilidades de lo que gene-
ralmente creen los jugadores, que
tienden a considerar, en general, las
posiciones mucho mas claras de lo
que realmente son. Es'dificil que una
posicién perdida no ofrezca aigunos
ingeniosos recursos, y las posiciones
ganadas es menester ganarlas. Suele
decirse a este respecto que no hay
nada mas dificil que ganar una po-
sicion ganada. Llevando todo esto a
consejo, podemos decir que el juga-
dor no debe magnificar ni menos-
preciar la fuerza del ataque ni de la
defensa, sean éstos propios o adver-
sarios, porque acontece que:

1° Una supervaloracion de los
factores defensivos de nuestro juego
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nos llena de una sensacién de segu-
ridad que muchas veces puede ser
equivocada.

22 Una supervaloracion de los
factores defensivos del juego ad-
versario hace que no considere-
mos maniobras que pueden ser
ventajosas.

32 Una supervaloracion de la fuer-
za de nuestro ataque hace que ju-
guemos con confianza excesiva, sin-
tiéndonos en una de esas posiciones
en que «cualquiera ganas, cuando
debe recordarse que, por lo general,
una sola jugada equivocada puede
significar la pérdida de la partida
mas evidentemente ganada; y

4° Una supervaloracion de la fuer-
za de su ataque nos lleva al defecto
contrario, al de sentirnos perdidos,
en una de esas posiciones en que,
seglin la grafica expresion popular,
«no hay nada que hacer».

Estas cuatro apreciaciones deter-
minan un mismo fenémeno: el anali-
sis insuficiente o fragmentario de la
posicién, y la consideracion de los
resultados de ese andlisis como legi-
timos. En unos casos se cree que lo
hallado es suficiente para ganar; en
otros, que por mas que se busque
no es posible hallar nada mejor.

Ejemplo:
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En esta posicién, el blanco jugéd
1.C 5D,y el negro piensa que D X P
es una réplica ganadora, porque
amenaza A X C, y el caballo no pue-
de retirarse, pues en tal caso
D X P + 4. Luego, el blanco debe-
r4 contestar —piensa el negro—
D X D, y entonces, jugando 2. TX D,
nos aseguramos ventajas.

Este analisis no aprecia el valor
agresivo del juego blanco. La par-
tida sigui6 asi: 1. C5D, DX P?;
2. T8A +! (la sorpresa 1?). R2T
(noTXT,porDXD);3.C6A+!
(la sorpresa 22), PXC; 4. D7 AL,
La disyuntiva era, para el negro,
perder la dama, como consecuencia
de sus errores de vision del juego.

DIAGRAMA N¢ 291
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Blancas: Blackburne

Esta es una de las posiciones en
que «cualquier jugada gana», segun
opina el jugador negro, que acaba
de jugar 1. T 6 A, atacando la dama.
Si2Dx T2 ..... ,D7T + +. Sin
embargo, el blanco ensaya un tltimo
recurso, y juega. 2, D2D. El negro
replica, 2. ..... , T X A. Esta jugada
no ha requerldo mayor analisis, pues
la posicion esta, segun el negro, tan
ganada, que es innecesario mayor
analisis. Las blancas no comparten,
sin embargo, esta opinién, y juegan
3. TxX A+ (12 sorpresa), RXT;
4 D6T+ (22 sorpresa), CXD, ¥y
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la partlda es tablas por ahogado;

si las negras hubiesen rechazado
jas entregas efectuadas, habria sido
igualmente tablas por jaque perpe-
tuo. Si las negras no hubiesen teni-
do ese exceso de seguridad, habrian
ganado la partida,. pues viendo la
amenaza blanca, habrian jugado
2. D X A, ganando.

El exceso de confianza inhibe ab-
solutamente la visién del juego.
Véase esta pasicion de Chigorin-
Gunsberg.

DIAGRAMA N? 292
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Es evidente que el negro esta per-
dido. El rey negro estd a merced de
las piezas blancas y esa situacion
debe terminar en mate. Asi debid
ser, pero Chigorin, influido vor la
excesiva confianza, jugd débil (em-
pezando por D1D) y perdi6 la parti-
da, que en la posicién sefialada esta-
ba facilmente ganada asi: 1. TD1A,
A4AR; 2 D4TR +, R 4D;
3D4AD++ ysil ..., , R4D;
2.P6R 4, y mate a la 51gu1ente

Todo 1o dicho sé reduciria a un
mero consejo sobre la necesidad de
sobreponerse a toda consideracion
optimista o pesimista sobre la posi-
cién, que si bien es muy valioso como
dlSClphna y capaz de evitar innu-
merables errores, no ayuda gran
Cosa en la tarea de reforzar una vi-
sién vacilante Y propensa a errores.

Ademas, son muchos los errores
que no se derivan de apreciaciones
sobre las partidas, sino que tienen
otros origenes bien diversos. El ex-
cesivo optimismo y el exagerado pe-
simismo inhiben la visién, y una
vision inhibida debe caer en errores.
Pero hay casos. en que la visién no
esta inhibida por esos factores y, sin
embargo, falla.

A veces estas omisiones responden
a lo siguiente:

Ante una jugada de ataque es ne-
cesario defenderse. Casi siempre esta
defensa es directa. Esto nos habitua
a esperar solo defensas directas, sin
recordar que bien puede haber de-
fensas indirectas, entre las cuales los
contraataques son las méas notables.

Ejemplo:
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En esta posicion, el blanco se de-
cide a llevar un ataque, y juega
1. D5 A; pero no ha contado con la
defensa indirecta P5C! La partida
fue asi: 1. D5A, P5C!" 2. C4R,
A X PT +, ganando la dama

Otras veces acontece que a una
jugada de ataque se nos responde
con una de defensa, y quedamos sa-
tisfechos con "esa comprobacién al
analizar la jugada, sin observar otras
amenazas que con ella se han hecho
posibles,
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Ejemplo:

DIAGRAMA NO 294
Negras: Loedel

Il
wy Y Y my

//2/‘%2« i Z 47//%/
_
o

AN

NSEN

/M////V /,,..,,,,Ay ” Y
B
=

7 = Vet
3B B

1 . e
velw @&

—————

_

Blancas: Grau

El negro ha jugado D8C+, y el
blanco replica T 1D, jugada obliga-
da, pues hay que evitar el jaque.
Como consecuencia de ello el negro
puede ganar el peon torre, y lo hace,
sin suponer que con ello cae en una
instructiva celada que tendio el blan-
co al permitir D8C 4. La jugada
T1D no es puramente defensiva,
tiene dos intenciones y el negro sélo
ha visto una. La partida siguié asi:
1. ... ,DXPT; 2. D4C!, P3C;
3. A4A, D5T (Gnica); 4 AXP+
(ganando la dama).

Estos ejemplos, sumados a los vis-
tos anteriormente, nos ponen frente
a la fuente principal de los errores
que se deslizan en la vision mediata.

En general las jugadas de ajedrez
tienen un sentido univoco, su inten-
cién gira alrededor de cierto plan;
pero a veces ejercen dos funciones
muy distintas, o una de sus inten-
ciones es muy oculta; en estos casos,
decimos que su sentido es equivoco.

Ademas, casi todas las jugadas tie-
nen una accién directa que se ejerce
con la pieza que se mueve, y toda
jugada de accion indirecta es excep-
cional.

En resumen, entre las jugadas hay

algunas que se presentan comun-
mente y otras que solo son posibles
excepcionalmente: tales los sacrifi-
cios, los dobles, las clavadas, los des-
cubiertos, las coronaciones de pedn
con piezas menores, las situaciones
de ahogado y perpetuo, etc.

Ahora bien: el 99 % de los errores
que afectan a los andlisis son omi-
siones de una o mas jugadas excep-
cionales.

Asi tenemos que en nuestro pri-
mer ejemplo (Diagrama N 287), la
combinacién del negro a base de
T X P fracasa, pues omitié conside-
rar la contestacion C X P!, que es
un sacrificio y, por lo tanto, excep-
cional. En el 22 ejemplo (Diagrama
N©¢ 288) omitia jugar C3C por P X C,
a pesar de que con esta jugada gana-
ba. La jugada que iba a ser omitida,
C 3C, es también un sacrificio. En el
tercer ejemplo, ambos adversarios
han dejado de ver un sacrificio.
Este diagrama ilustra sobre el alcan-
ce del término excepcional que apli-
camos a una jugada, y demuestra
que la excepcionalidad esta en rela-
cion con el tipo de partida. En un
juego de posicion el sacrificio es ex-
cepcional, y en medio de un ataque
furioso es excepcional una jugada
tranquila, de espera, etc. En el 4°
ejemplo (Diagrama N° 290), también
se pierde por no ver sacrificios. En
el Diagrama N° 291 aparece algo mas
complejo, pues el blanco especula
en una doble omisién: 19, omision de
jugadas excepcionales (2 sacrificios),
y 29, en la omisién de considerar la
posibilidad de arribar a una posicion
excepcional: el ahogado o el perpe-
tuo. En el ejemplo 6° se ve al blanco
atacar directamente alrey (D1D+),
en lugar de atacarlo indirectamente
con T1A D, encerrandolo y evitan-
do la huida. En el 7° (Diagrama
N¢ 293), es también una jugada ex-
cepcional la omitida. El blanco es-
pera una respuesta directa, y recibe
una réplica indirecta (P5C). Tam-
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pién el 8° ejemplo muestra lo mis-
mo: la omisién de lo excepcional. El
negro cree estar ante una jugada
univoca, y en cambio la jugadaT 1D
es equivoca: tiene dos intenciones,
muy distintas entre si, de las cuales
la més culta pasa inadvertida.

Segln esto, para depurar la visién
y aumentar su agudeza evitando es-
tas omisiones, el mejor camino es
trabajar para dominar y manejar los
elementos excepcionales del juego,
de modo que no se los pierda nunca
de vista en los analisis.

Por estas razones, que considera-
mos suficientemente fundadas, nues-
tros esfuerzos, en las paginas que si-
guen, se reduciran a familiarizar al
aficionado con las jugadas excepcio-
nales, con lo que creemos colaborar
de la mejor manera a reforzar su
vision mediata del ajedrez, ayudan-
dolo a que domine los recursos ex-
traordinarios del juego. Para com-
pletar la accién de estos ejercicios
es menester que el aficionado tome
gusto en resolver problemas y fina-
les, pues en estas composiciones se
explota, de la méas artistica manera
esta faz ingeniosa del ajedrez. ’

NUEVA SERIE DE EJERCICIOS

Recursos excepcionales para hacer
tablas

. Completando en parte lo dicho an-
eriormente insertaremos ahora 21
SOTlglones de recursos excepcionales
‘1? Juego. En todas ellas, uno de los
ii igadore_s, cuya posicién parece per-
a a simple vista, logra hacer ta-
e*:S, Ya por ahogado, por jaque per-
Petuo, por repeticién de jugada, ete.
o cé(l)ia dlagra_ma va acompafiado de
tante rtiqunghente solucion. No obs-
pag el aficionado que se sienta ca-
trat,a }I"aé;uel que ya sepa ajedrez, debe
Propt e ha.llar la solucién por sus
de o S medios, tapando la parte don-
Xphicamos las jugadas a realizar.

Como algunos de los ejemplos son
complejos, estos ejercicios han de
contribuir al mejor dominio de la
vision mediata del juego.

DIAGRAMA N© 295
Tablas por perpetuo
Negras: Reca

&7 T

/ V i W
Bl
= 07
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Juegan las negras

o

RS

|
RN

\\“

1. ..... ,TTA?;22.T7TR+,R3T;
3. TXP+!, RXT; 4 DTR 4,
R3T;5.DXT+,R2T;6.D7TA +,
R3T y jaque perpetuo.

DIAGRAMA N9 298
Tablas por ahogado
H. Rinck
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1LA5A,PXA;2R3R,P8C(D);
3. T1D +4, etcétera.
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DIAGRAMA N© 297
Tabiazs per ahogado
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DIAGRAMA N¢ 298
Tablas por perpetuo
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DIAGRAMA NO 299

Tabias por ahogado
Negras: H. Wolf
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DIAGRAMA N©¢ 300
Tablas por perpetuo
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DIAGRAMA N¢ 301
Tablas por perpetuo
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DIAGRAMA NO 302
Tablas por ahogado
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DIAGRAMA N9 303
TFablas por ahogade

7 // ///// 7/
m B i o %/
/ B
/ %ﬁ/ 0
i % »
B oE o oE
8 %

_ENE

Juegan las biancas

DIAGRAMA N¢ 304

Tablas por ahogado
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DIAGRAMA NO 305

Tablas por ahogads
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(Solucion del diagrams NO 297)

1. T6D!, D-x T ahogado.

(Solucién del diagrama NO 298)

1 .. D7D; 2. P3C (D), DSAD-!;
3. R2T, DSAR 4. P3CR, DX PA+;
5. RIT DSAR+ perpetuo.

Si 3. y 4. DXD tablas per ahogado.

(Solucién del diagramz N¢ 299)

1...... , T6R; 2 P5C, TSR+ !;
3. TxT ahogado

(Solucién de! diagrama NO 300)

1. A5T4, R3R; 2. A4C+ y tablas
por jaque perpetuo o jague continuo.
(Soluciénr del diagrama NO 301)

1...., AXP+; 2 RXA. DoT-}—,
3.R1C, DX P4 y tablas por jaque
perpetuo yaquesi4 T2A? T8R+;
9. C1A, T X C - y mate inevitable.

(Solucién del diagrama NO 302)
1. P4A R2A; 2. PXP, P4T;
3. R3C, P5T;, 4 R4T, P6T;
5. P3C y ahogado.

{Solucién dél diagrama N9 303)

1. TS5A4, R2R; 2. T5 R +,
E3A;3 T1IR!, A><T—|— 4. R3T,
P8C (plde caballo) +; 5 R2C,
C7R; 6. R1A y tablas.

Si 4. ..., P8C (Do T); ahogado.

(Solucién del diagrama N©¢ 304)

1. PACR,PXP;2.P5T,P6C!;
3. PXP, P7C; 4 P7C, P8C (D);
5. P8C (D),D8T;6. T4R!, DX T;
7. D5D 4+ y ahogado.

(Solucién del dizgrama N© 305)

1. A3D, CXA; 2. R2A, C8A;
3. TXxP, P8D (D); 4 TI1C,
R7T;5. T1T y ahogado.

{Selucion del diagrama NO 306)

1 C7"D!, CXC;2 R8T, AXP
y ahogado.

(Solucidn del diagrama N? 307)

1. T7CD 4., R1A; 2. T5CD,
P8A (D); 3. TSAD4, DXT y
ahogado.

(Solucion del diagrama N¢ 308)

1. T8R,PSC(D);2T1R, DX T;

3. C2A 4, A X C y ahogado.
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(Solucién del diagrama NO 309)

1. AGA, AXA (si..... , PXA;
2. T2CD, etc.); 2. T2D, DX T;
3. PX P-4, AXP y ahogado.

(8olucion del diagrama No 310)

1. TxA, RXT; 2. R2R, T (2D) XP;
3.A1CD,T1D;4 A2AD y tablas.
(Solucién -del diagrama N¢ 311)

1. T2TR4+,R6CR;2.T3TR +,
R X T y ahogado.

(Solucién del diagrama N 312)

1. A4AD,DIR (sil.-.... , D4TD
oD5CD; 2 C6 A -+, ete. Sll ......
D3CD o D4AD; 2. C7D—|—),
2.ATAR, D4CD; 3 A4AD,y ta-
blas por repeticién de ]ugadas.

(Solucién del diagrama N? 313)

1. T8D+, TXT; 2. D4AD 4,
T4D (si R1T; 3. C7TA+, R1C;
4. C6T 4 y mate Filidor); 3. D X T,
R1ITR; 4 C7AR, RICR;
8. C6T + y tablas por perpetuo.

(Solucién del diagrama N¢ 314)

1. R3CR, P4TR (si 1. .....
R8CR; 2. R><PC R7AR; 3. R5AR
RXP; 4 R6R, R6A; 5. RXP,
R5C; 6. R5R, RXP; 7. R4A y
tablas); 2. P4R!,R8CR; 3. P5R!,
PD X PR y tablas por ahogado.

(Solucién del -diagrama N? 315)

1. D4TR+, D2A; 2. D1T 4,
D1A;3.D4T+4,T7A; 4 D4R +,
T(TD)7R; 5. D4CD 4, etcétera.

DIAGRAMA N9 306

Tablas por ahogado
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DIAGRAMA N¢ 307
Tablas por ahogado
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DIAGRAMA N9 308
Tablas por ahogado
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DIAGRAMA N9 309
Tablas por ahogado
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DIAGRAMA N© 310
J. Berger
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DIAGRAMA N¢ 313
Tablas por perpetuo
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DIAGRAMA N¢ 311
Tablas por ahogade
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DIAGRAMA NO 312
Tablas por repeticion
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RECURSOS EXCEPCIONALES PARA GANAR

Presentamos ahora 25 ejemplos de recursos extraordinarios para deci-
dir partidas. En algunos casos se trata de partidas jugadas, pero en lIa
gran mayoria son finales compuesics, ¥y que ponern muy de relieve la
importancia que tienen las jugadas
y la precision necesaria para lograr
el resultado esperado.

Deseamos con estos ejemplos, asi % %@% %

como con los anteriores y los que

sTgulirér'l, rleforzart;g que yda_nos guio % ‘ % % %
al elegir las partidas iagramas % o
dados ganterior?nente, es};o es:g fami- % % Zé/;
liarizar 1o mas posible al aficionado Z/Q//é 7 / | %///

. =

con la faz ingeniosa del ajedrez, con R i ////éy i,
7

el fin de despertar y estimular su g % % /////% %

ropio ingenio al mismo tiempo, 2
' =1 »

. X 270 i wmy W
SquoI::;)cI))s1 aniglslm(:j.emplos se ofrecen ;//%%2/ %// %% %//
con su solucién comentada, pero %"w%y %/ %/2// {/%//j
recomendamos al aficionado que pro- %; ?///%// /Z////% %

ceda como conf los antericres, o sea :
que tape las soluciones y trate de ha-
1larlas con su propio esfuerzo mental.

En esta posicion no se alcanza a ver como podrén las blancas ganar.
El negro tiene tres piezas menores, contra una torre y un peén, con la
agravante de que el pedn blanco estd bajo los fuegos del rey negro, que
en un solo salto lo atacara. Si se siguiera con 1. T5 T, el negro moveria
al rey, v después de A 3 A, entregaria el alfil por el peén y quedaria con
dos caballos contra torre, loc que es tablas. Pero el blanco ha visto que
podréa entregar el pedén poniendo en posicién de mate al adversario, para
explotar luego la situacion apartada de las piezas negras, v juega: 1. P7R,
R2C; 2. P8T (D) ! (para colocar al rey en la banda), R X D; 3. R7TA!
(un fino detalle de ejecucién, pues el rey desde 7 A puede ir rapidamente
a 6C, desde donde se amenazard mate con T8T), A1D (impidiendo
T4T mate); 4. T2T (amenazando T2TR mate), A2A; 5 R6C!, A5T
(interrumpiendo la accién de la torre); 6. T 2 R, y mate inevitable en 8 R.

En la posicién del diagrama N° 317, ambos bandos tienen igualdad de
peones, pero el blanco puede explotar la situacién avanzada de su pedn
torre rey, tratando de quebrar la cadena de peones enemiga.

A tal fin no titubea en sacrificar material, ya que el coronar un pedn
en dama es un fin promiscrio. Es necesario apresurarse, por cuanto si el
rey negro se acerca un paso, podra apoyar el pedn alfil rey cuando el de
caballo lo provoque, y por eso gana mediante 1. P4C!, P X P; 2. P5A
(quebrando la cadena para avanzar finalmente el peén torre), P6C;
3. R1A! (si PX P, seguiria P6R, obligando igualmente a R1A por la
amenaza de P7C), P6R; 4. P X P, ganando.

La posicién del. diagrama N° 318 es de un final compuesto: Dama ¥y
alfil contra dama. En este tipo de posiciones casi siempre es tablas por

DIAGRAMA N9 316
F. Amelung
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Juegan las blancas y ganan
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la dificultad de evitar el empate por jaque perpetuo. A(_:ler_nés, hay un pedn
pastante agresivo en la columna torre rey. El procedimiento para ganar
es MUy ingenioso; veamos: 1. D7D (amer}azando D8D mate y D7AR
mate), D6C 4 (sacando gl rey adversario de su agresiva situacisn);
9. R7T, DX A (no es posible en otra forma evitar los dos mates antes
enunciados); 3. D8D 4, R2A; 4 D8C +, ganando la dama.

Vemos aqui al blanco entregando una pieza, para ubicar a la dama ad-
yersaria en una diagonal desde donde pueda permitir una combinacion
ganadora.

En el diagrama N° 319 vemos al negro con una posiciéon aparentemente
favorable, ya que tiene una dama contra torre y alfil. No es facil ver
c6mo pueda ganar el blanco, pero la posicion del rey negro en una dia-
gonal negra, y en situacion tipica de mate, permite al blanco idear una
combinacion.

Hemos dicho que la posicién era tipica de mate. Es decir, si no mediara
la accion de la dama, que toma la casilla 8, y el peén de 4C que puede
cubrir el jaque del alfil, habria mate. ;Cémo pueden eliminarse esos
obstaculos una vez conocido el esquema de la posicion de mate?
1. T2AD!, DXT (si ..... ,DIC+;2 ATA D1AR —evitando A4A,
seguido de P3CR mate—; 3. T5 A —amenazando A3 C mate—, D X T;
4. A8D +, P4C; 5. P3C mate); 2. A8D +, P4C (ahora no es posible
P3C + mate, pero el blanco dispone de un recurso extraordinario):
3. A5T! (amenazando A1R mate, y si P5C, siempre A8D mate),
D2A; 4. ATA D5A 4 (si D8R, P3C mate); 5. P3C, y mate a la
siguiente.

Diagrama N° 320. —Es éste un final que encierra varias dificultades,
a pesar de su aparente sencillez. Las blancas amenazan entrar a dama
y deben tratar que la torre no pueda comer el pedn, ya que esto daria
margen a un empate automatico, por quedar en el tablero dos reyes
solos. La primera jugada es evidente: 1. P7A; a esto, las negras deben
continuar con T 2D +. Las blancas deben jugar, contra toda la logica,
R5C, ya que si jugaran R7C, seguiria T 2D, fijando el peon, para luego
capturarlo, y si jugaran R5 T, seguiria T3 AD, comiendc el peon v ga-
nando el negro. El final sigue asi: 2. R5C, T4D +; 3. R4C, T5D 4
4 R3C, T6D -+, 5 R2A (recién ahora puede pasar a la columna alfil.
por cuanto si 1o hubiera hecho una jugada antes seguiria T 8 D y al entrar
el blanco a dama, T8 A +, etc.). Ahora parece que las negras estan per-
didas, pero disponen de un recurso extraordinario, en que si el blanco
ho estuviera prevenido contra el mismo, caeria; juega: 5. ..... , ThDY,
6. PSA (T) !'! El recurso ingenioso v la réplica exacta. Si las blancas
hubieran entrado a dama, habria seguido T5A 4+, v contra D X T, las
hegras quedarian con el rey ahogado, y seria tablas.

El resto es simple y bonito: 6. ..... , T5TD (para evitar T8TD
g’ate); 7. R3C!, amenazando la torre y T1A mate, y las blancas

anan.

Diagrama N° 321.— En esta posicién las blancas, aparentemente, so'o
Pueden aspirar a un empate por jaque perpetuo, ya que el negro amenaza

8R mate, y si éste se evitara con D5TD, entonces P8 A (D) mate.
El secreto de la victoria seria obligar a que el rey negro fuera a la banda
d?l tablero, mediante jaques de dama, y esto es imposible, pero el blanco
dispone de un recurso notable que le hara ganar.



Juega 1. P8 A jy pide caballo! (Unico para ganar), R1R (si R1D,
seguiria D X P 4 y luego D X T, ganando); 2. D6C +, R1 A (no R1D,
por D X P, con la variante antes mencionada); 3. D6 A 4+, R1C (si R1 R
D7R mate) 4 CTR+, R2T; 5. D6C+4, R1T; 6. D6T o D8C mate,

Como se ve, a no mediar el recurso de coronar el peén en una pieza
menor, las blancas habrian perdido.

Diagrama N° 322. — En esta posicién las blancas parecen estar absolu-
tamente perdidas. El negro tiene gran venta]a en material, y amenaza
T6A 4, seguido de R2C, y coronar un peén. Pero ya hemos dicho que
en ajedrez no siempre se estd tan perdido como parece. Este eJemplo es,
a ese respecto, luminoso. El blanco tiene al rey adversario en p031c1on de
mate, mediante C6C y C7A. Ambas casillas estdn tomadas por piezas
enemigas, pero ya este hecho puede engendrar un plan tendiente a ex-
plotar rapidamente esa amenaza.

El procedimiento es el siguiente: 1. T3T!! (evitando T 6 A y, ademas,
sacando la torre del ala del rey, para preparar la genial maniobra de
obstruccion), T X T; 2. P3 A! (imprescindible para evitar un eventual
Jaque en la octava hnea en el momento critico), TX P; 3. A3D!! (la
llave de la victoria). Una jugada de problema. Si el alfll es capturado
con la torre, queda obstruida la accién del alfil negro sobre el punto 2 A,
y si se captura con el alfil, la de la torre sobre el punto 3C, y en ambos
casos, mate. Si la torre no estuviera en la columna alfil, habria un jaque
salvador en 8T.

Diagrama N° 323. —En la posicién de este diagrama, las blancas es-
tan, en cuanto a material, perdidas. El alfil detiene al peén libre de
la columna torre dama, y la torre puede detener al roy, apenas éste
avance. Si P 7R, seguiria T 6 R, seguido de T X P, y las blancas no ten-
drian la menor chance de victoria. Es ésta otra posicién de obstruccion,
similar a a]guna de las que ya hemos considerado. Si se lograra que, al
detener un pedn, la pieza que lo detiene obstruyera la accién de la otra,
el final se podria ganar coronando un peén dama.

La solucién es de encantadora elegancia, y simple: 1. A2 A (entre-
gando el alfil para crear la posicién de autoobstruccién), A X A; 2. P7R,
T6 R (Unica para evitar la coronacién del peén); 3. P7T, y la torre, al
detener el pedn rey, ha obstruido la accién del alfil, ganando las blancas,
por cuanto coronan un pedén, dando mate.

Diagrama N¢ 324. — Es éste un final notablemente instructivo. Las blan-
cas tienen una dama y un alfil, pero totalmente anulados para impedir
la coronacién del peon alfil dama El rey negro esti en posicién de mate,
rero aparentemente muy bien defendido por las piezas que lo circundan.
Sin embargo, hay un procedimiento para ganar, y para llegar a la victo-

ria es necesario entregar el alfil y la dama jpara dar mate con el peén
de 5A!

Veamos: 1. A8C (como la posicién es apremiante, las blancas entregan
sus piezas para eliminar la poderosa torre que tanto defiende), T X A
(Gnica para evitar D7T mate); 2. R7A (amenazando D X T mate),

T X D (forzada); 3. P X T, P8A (D); 4 P7C+, R2T; 5. P8C (D)
jaque mate.

Diagrama N¢ 325. — Este es un notable ejemplo de recurso extraordi-
naric, pero sumamente instructivo, ya que es una de las grandes sor-
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presas que a menudo depara el ajedrez. Las negras tienen una pieza me-
nos, pero han fijado el alfil de 3 C, que aparentemente no tiene salvacién,
ya que estd vulnerado por la poderosa accion coordinada de la dama
y una torre.

Sin embargo, existe una defensa ganadora en virtud de las posibilidades
que ofrece la situacién del rey negro bajo los eventuales fuegos de jaque
en la diagonal.

La maniobra es asi: 1. D2CR+, R2T; 2. A8C+ !, RXA (siTXA
seguiria D X D); 3. T8 A+, R2T (si T X T, D X D); 4. T X T ganando.

El diagrama N¢ 326 ofrece una posicién también muy confusa para afir-
mar que el blanco puede ganar, y, menos, rapidamente, Hay un peon
pasado en 5 A D, pero la torre negra, ubicada en 5 A, impedira el avance
del mismo y luego los peones del ala de la dama se tornarian muy peli-
grosos para el blanco.

En definitiva, para pretender ganar, las blancas debieran anular la torre
enemiga, y el blanco encuentra un procedimiento aleccionador, entregando
la torre, para luego copar la del adversario y ganar con el peén pasado.

1. T5TR, T5AD; 2. T4TR!, TXT (si R5CD, T X T seguido de
P6A); 3. P4R (encerrando la torre), P4TR (para liberar la torre);
4. R3C y el pedén de alfil dama se corona en forma inevitable.

La posicién del diagrama N¢ 327 es también instructiva y muestra
otra interesante posicion.

El negro tiene ventaja material, pero en cierto momento las piezas
han de verse anuladas en su accién mediante sucesivas entregas de
los caballos. ,

Veamos la solucién: 1. P7D, T6D; 2. C4D!, TXxC (4D); 3. PTTD
(al ubicarse la torre en 4D se ha anulado la accién del alfil que corre
por las diagonales negras), A7CR (impidiendo la coronacion del pedén
T D, pero las blancas disponen de un nuevo recurso); 4 C5D!!, y ya
no es posible evitar que se corone uno de los dos peones, y luego haya
que entregar una pieza por el otro.

Otro ejemplo benito es el del diagrama N¢ 328. Las blancas tienen
una pieza menos y el rey no esta en posicién de mate, que aparentemente
puede ser explotada, Sin embargo, la dama estd en la misma diagonal
que el rey, y esto unido a una probable posicién de mate con el caballo,
engendra la siguiente maniobra ganadora: 1. D3T 4 !! (sencillo, pero
de una elegancia extraordinaria), R X D (si el rey se moviera seguiria
D x D); 2. C2A mate. Las piezas negras le quitan al rey negro dos
casillas, y la tinica valvula de escape (4C) estd tomada por el caballo
que da el jaque.

Diagrama N9 329. — Otro interesante ejemplo de recurso extraordinario
para vencer. El blanco gana especulando en la posicién de mate del rey
negro. Para lograrlo, debe realizar una serie de sacrificios que, al impedir
algunos jaques, faciliten que el mate sea dado por el caballo en 2AR'!
0 3CR.

1. A4C (amenazando A 3 A mate), P5D (inica para impedirlo) ;
2. C6A!! (iniciando la maniobra ganadora); D X T (si D3T o D5T
seguiria C X P ganando); 3. A3 A 4! (el segundo sacrificio para que
el peén negro, al obstruir la accién de la dama, permita que el caballo
amenace mate inevitable), P X A; 4. C4D y el mate, mediante C7A ©
C 6 C, es inevitable.

TRATADO GENERAL DE AJEDREZ

DIAGRAMA N? 323
K. Junker - Soest

P L B
‘" nnn
B B =

N

AN

SN

/////Ay 2% Y P

Juegan las hlancas y ganan

DIAGRAMA N9 324

N

N

A
o
Vit

N
N\

N

S

N
N

DIAGRAMA N° 326
Moller

%

N\

N\

Y w Y /yl,,,,//

Jesetlit, b7 Yrerr.

N

Juegan las blancas y ganan

= ;/'//,
7 7// //%, /%

T e

Gi7ee

.

N

£y "’";W////

4 W oy w

Juegan las blancas y ganan

DIAGRAMA No¢ 325

off O HEN

A
%
i,

oy 7 mwi

7% ,

» /,,,/y% o w

- > »w_.

% A
1=

,,,,,,,,,,

N

=

?/ ‘? Getirs /y/ /Z,/’//él Z
e

Jaegan las blancas y ganan

% ///%//
////J//%y///// A z
7 /’\/ &

Juegan las blancas y ganan

DIAGRAMA N©¢ 328
Kubbel

%7/ ///%///éf// //%7/ %//Z/////
Ham B 6

w ,/”/"@ T
el B §

Juegan las blancas y ganan

149



150 ROBERTO G. GRAU

Diagrama N¢ 330. —Los finales de dama y torre son siempre muy di.
ficiles. En la posicién del diagrama hay evidentemente la posibilidad de
dar jaques. Esto, unido a la situacién de la dama negra, facilita una com-
binacién muy agradable e instructiva. Para ganar debe colocarse mediante
jaques el rey en la columna caballec dama o la diagonal I TR-8TD, para,
al dar jaque al rey, ganar la dama. Para lograrlo, primero es imprescin-
dible sacar la torre de la defensa de la dama y el procedimiento es
instructivo.

1. D4A+, R6A; 2 TXP|!, TXT; 3. DIA+, R5D; 4. D3R 4,
R5A (si R4D seguiria D3AR +, ganando la dama); 5. D3D +, R5C;
6. D1C 4, y se gana la dama.

Diagrama N° 331. — Es otro tipo de posicién. Las blancas ven que tienen
un peén atacado y de dificil defensa, ya que si P6 A, seguiria P XPy
luego C 4D, ganandolo. Woif tiende una especie de celada, que es todo un
brillante recurso. Juega A4TR (provocando la captura del peén por
la amenaza ulterior de un juego doble ‘en 5D), CXP7?; 2. A X A,
C5D+; 3. R3D, CX A; y las negras han ganado el peén.

Sin embargo, el caballo de 4 CD, aparentemente tan agil, estid abso-
lutamente perdido, mediante la maniobra que sigue: 4. P4TD, C6TD
(Gnica); 5. ATR, C8C; 6. R2 A, copando el caballo.

Sumamente instructivo es el recurso ganador que brinda el diagrama
N©? 332. — Las negras amenazan coronar el peén en dama y aparentemente
no hay forma de evitarlo. Las blancas especular sobre un eventual jaque
con el pedn de caballo dama para luego, ganando un tiempo, ubicarse con
el rey en 2C y ganar con el pedn torre rey. Veamos: 1. T5A 4, R5C;
2. T5TD!, RXT; 3. P4C+! (con gran sencillez, mediante un inge-
nioso recurso de sacrificio, el blanco ha eliminado la fuerza agresiva del
pedn avanzado), R X P; 4. R2C, R5A; 5. P5T, R4D; 6. P6T, R3R;
7. P7T, R2A; 8. P8T (D), ganando.

El ejemplo del diagrama N° 333 se aparta un poco de los que hemos
venido estudiando, ya que la posicién es favorable para el negro, y el
blanco no gana matematicamente, sino por medio de una celada.

No obstante, es un recurso extraordinario y muy instructivo. Se llega
a una posicién tipica de mate (ver diagrama N° 208) mediante una
jugada de doble intencién aparentemente errédnea.

Las blancas juegan T X PT, y las negras replican D3C 4. (lo justo
era previamente A X C); 2. R2C, DX T (el exceso de gula y el no tener
en cuenta las amenazas adversarias ocasionan la pérdida del juego; aun
ahora era bueno A X C. El mate, es en este momento, inevitable, por
medio de un procedimiento que ya conocemos); 3. C7R-4, R1iT;
4 DXPT+!, RXD;5 TI1T+ +.

El sacrificio inesperado es uno de los recursos mas espectaculares ¥
habituales para decidir partidas aparentemente perdidas. La posicién del
diagrama N° 334 es muy instructiva. Las negras estin amenazando D8T
mate. Para evitarlo, una vista poco afinada sélo recurriria a entregar la
torre por el alfil, llegando a un final con dos peones menos, que podria
ser tablas. i

Pero el blanco tiene la partida ganada, mediante un sorprendente me-
todo, que prueba que nunca hay que supervalorar en ajedrez la graveda
de las amenazas, y que siempre debe confiarse en los recursos de la propid
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mmwmlﬁsdmmn%am 1. D2A4,R1D (*); 2. D7T!! (magnifica
jugada, que significa la entrega de la dama; las blancas amenazan T X A +,
seguido de D8T +, o simplemente D8T 4, seguido de D X A), D X D;
3. T A+, seguido de T7T +, ganando la dama.

() Sil..... , R2D; seguiria otro notable sacrificio: 2. T7TT!, D X T;
3. D7T +, ganando la dama.

El diagrama N¢ 335 ofrece un notable final compuesto, original del
famoso compositor Troitzky. Las blancas amenazan coronar un peon en
dama en- dos jugadas, y, para un aficionado de escasa experiencia, las
negras estan absolutamente ‘perdidas. Sin embargo, hay un recurso mag-
nifico para hacer tablas, que encontrard un jugador de regular valia, y
un fuerte aficionado demostrara c6mo, a pesar de este recurso de ahogadc
las negras pierden mediante una maniobra excepcional, que pone en evi-
dencia la notable variacién de recursos del ajedrez.

Veamos la solucién: 1. P7D (amenazando entrar a dama. No hay como
evitarlo, pero €l negro, que entiende de recursos extraordinarios, busca
un notable empate por ahogado), P7TA!; 2. AXP, T6CR+! (entre-
gando la torré para ekplotar una probable variante de ahogado del mismo
tipo de las que observamos en los diagramas del 295 al 315, pero ahora
veremes cimo esa esperanza se desvanece); 3. A X T (Gnica para ganar.
Si el rey se mueve, seguiria T1C), C4A! (el secreto del supuesto em-
pate); 4. P8D (pide aifil) ! |, y las blancas ganan tedricamente.

Si en lugar de pedir alfil las blancas pidieran dama o torre, seguiria
C3R+4,ysiCxC, ahogado Si en lugar de dama, torre o alfil el blanco
pidiese caballo, seguiria C5R +, y luego C X A, igualmente tablas, por
cuanto dos caballos y rey, contra rey, nunca dan mate.

El final de Troitzky del dlagrama N? 336 es igualmente aleceionador
y muestra una nueva variacién de la obstruccion como base de recursos
excepcionales para ganar partidas aparentemente perdldas

En esta posicion parece que la torre y el alfil, que tan aghes son, bastan
para detener los peones blancos, pero se vera otra vez cémo se construye
una pos1c1on geométricamente s1m11ar a muchas de las anteriores: 1. P7 A,
A6T; 2. P X P, A5C 4+ (Unica maniobra para evitar la coronacién del
peon torre, sin permitir la coronacién directa del peén alfil); 3. R1A (si
R1R, seguiria TTR 4 y luego T2R), A4A;4. P7T, T7AD+ 5.R1D,
A5R; 6. C6A!! (la jugada de obstruccién que hace ‘inevitable la coro-
nacién de un pedn). Se observard que en todos los casos la pieza, para
obstruir, se coloca en el punto de coincidencia geemétrica de las piezas
enemigas.

Diagrama N° 337. — Este es un final muy instructivo. Las regras ame-
nazan coronar un peén, y no es facil ver como puede ser esto evitado.

Las blancas a su vez pueden entrar a dama, pero como las negras cap-
turan el caballo, el final de alfil y dama contra dama y peones €s
absolutamente tablas..

El recurso aqui empleado para vencer es otro tipo de obstrucciéon. Se
trata de ubicar el rey en la d1agonal o linea donde se corone la dama ad-
versaria, para luego, mediante un jaque, ganarla. La idea es muy usual,
pero el procedimiento es muy COmplE]O y obliga a apelar al excepcional
recurso del sacrificio total de las piezas ahora vivas, para vencer.

Veamos: 1. C2R (amenazando C3C+), RXC; 2. A1D+, R2A (o
R3R); 3. A3A! (provocando la ubicaeion del rey en la diagonal geome-
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tricamente peligrosa), R X A; 4. P8C (D), P8T (D); 5. D7C +, ganando
la dama. Si 2. ..... , R X A; igualmente se entraria a dama, y luego se-

guiria D1C 4, etcétera.

La posicion del diagrama N© 338 corresponde a una partida jugada entre
los maestros Cohn y Duras. Las negras amenazan D7C mate y D X P(C,
en ambos casos con serias dificultades para hallar el blanco una defensa
satisfactoria.

Duras busca y encuentra un recurso magnifico, que le permitira ganar
la dama adversaria. Para ello, sabe que debe ubicar al rey en la columna
o diagonal geométricamente coincidente con la dama, como hemos visto
en otros ejemplos, y juega: 1. TXPT+ !, RXT; 2. DTR+4, R3C (st
R3T, T8TR + gana la dama); 3. T8C 4, R4 A (y ahora se ha logrado
la posicion buscada, pero surge el obstaculo de que, contra D7D 4 se-
guiria C3R, y esto ocasiona un nuevo y elegante sacrificio ganador);
4 TXCH+LRXT (siPXT,D7D+, etc.); 5. DTCR + (obligando al
rey a ubicarse en la diagonal, o columna fatal), R4T (04A);6. DTTR +
o D7D + respectivamente, ganando la dama en ambes casos.

Diagrama N¢ 339. — Esta es también una posicion de una partida jugada,
que ensefla como la rapidez en la ejecucién permite decidir partidas
aparentemente .laboriosas. Las negras atacan la torre agresiva de 7TAD.
De no ser asi, las blancas podrian jugar D 5T, con mate inevitable. Este
plan ganador, aparentemente tronchado, permite a las blancas idear la
siguiente combinacién para decidir la partida mediante un mate instruc-
tivo y tipico: 1. C5D! (la jugada clave), PX C; 2. TX P+, RX T;
3.D5T4,R1C; 4. TTR, y el mate es ahora inevitable. Es de mencionar
la rapidez en la ejecucion de la maniobra que ha proporcionado la victoria
al blanco.

Diagrama N° 340. — Este ejemplo es también instructivo. Servira para
que el aficionado estudioso observe cuantos y cudn variados son los tipos
de recursos excepcionales que ofrece el ajedrez en posiciones aparente-
mente peligrosas, y para que el jugador se familiarice con la parte inge-
niosa del juego.

Las negras tienen aparentemente una soélida posicion y sin embargo
estan perdidas, mediante una jugada espectacular, de problema: 1. C6D!!
(defendiendo la dama y entregando el caballo en tres formas distintas,
pero no puede ser capturado. Si P X'C, seguiria D7 A mate. Si D X C,
D3C y mate endos, ysi TXC, T8R mate), PXP+; 2. R1T, P3TR
(si DXD, 3. CXD, PTA; 4 CXA, T8D; 5. T (5A) 1A, etc);
3. D5D+4 !, R2T; 4. D4R (amenazando sacar la torre de 5 A, con un
descubierto ganador),, R1C; 6. D6R+, R2T; 6. T6A! (amenazando
TXPT+yD7A++), TR1A; 7. D5A+,R1C;8 TXT+,TXT;
9. D X T+ (rematando mediante un nuevo y definitivo sacrificio el en-
cuentro), R X D; 10. T8 R + +, por la accién del caballo de 6D !
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OTROS ERRORES
TRASPOSICIONES

Suelen deslizarse en las partidas de ajedrez errores de un tipo muy
distinto al que hemos analizado y sobre los cuales creemos oportuno
decir algunas palabras, por cuanto son muy comunes.

Tenemos en primer lugar las llamadas trasposiciones

El jugador medita sus jugadas en
el tren conocido: mi jugada, su res-
puesta, mi j,ugada, su rgspuesfca, etc.,
y arriba asi a una serie de jugadas
propias que conducen al fin que per-
sigue. Suele acontecer en estos casos
que se ejecuta esa serie, alterando
en algun punto el orden eh que las
jugadas debieron ir; muy comfin-
mente se ejecuta como primera ju-
gada la que se habia pensado como
segunda, y en otros casos, esta alte-
racién se produce posteriormente.
Estas trasposiciones de jugadas sue-
len tener funestas consecuencias, y
solo pueden ser evitadas con la
practica asidua del juego.

.Si la partida es de interés, con-
Viene también rehacer rapidamente
la serie de movidas antes de efectuar
cada una de ellas, para asegurarse de
que en cada caso se hace la jugada
Mmeditada y también, asimismo, de
que las jugadas del adversario to-
leren la prosecucién del propio plan
trazado,

A continuacién (diagrama N© 341)
S da un ejemplo de la importancia
g:e bara el desarrollo del juego tie-
*en las trasposiciones:

S esty una posicién sumamente
egu?lva que podria servir de
anc%O a varios temas distintos. El
rre tiene dos torres, c_ontra una

» un caballo y un alfil.
3 Xiste una amenaza de mate en
ASin?i:e el caballo de 3 AR anula.
mo, el blanco conoce algunos

ins
€j

to

detalles caracteristicos de ganancias
de material de los'que hablaremos
mas adelante, y desea explotar la’
situacion avanzada de sus peones de
6D y 6TD, ya que en un finz!
estaria perdido.
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No es posible jugatr P X P C por la
amenaza de T 8 T mate. Entonces el
blanco analiza la siguiente combina-
cion: L. T8AD! TXT;2.T8R !
(magnifico segundo sacrificio hecho
con el proposito de efectuar mas
tarde P7D atacando simultanea-
mente la T y el C, ganando), C X T;
3. P7D!, C3D; 4 PXT (D), CXD;

5. P X P, atacando el caballo, y para

seguir con P8C (D) en caso que
éste se mueva.
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El raciccinio del jugador blanco
es de notable exactitud y la combi-
nacion hermosa y tentadora. La idea
medular de la misma es entregar
ambas torres en 8R y 8 AD para
obligar a ubicar las piezas adversa-
rias en situacidon de ser atacadas
simultidneamente con el peén dama
v valorizar esos peones, a primera
vista poco eficaces.

En el anilisis que el blanco efec-
tiia ante la evidencia de la victoria,
el jugador cree que para poner las
piezas indicadas en la posicién re-
querida es indistinto el orden de las
jugadas intermedias de la maniobra
que va a efectuar, y juegal. T8 R +,
por cuanto a primera vista es aiin
mas inmediata, ya que da jaque al
rey adversario.

'Sin embargo, esta jugada no sdlo
no es igual, sino que pierde la par-
tida después de 1. T8R4+ 2, C X T;
2.T8A, TXP!; 38 R1C (para evi-
tar el mate en 87T), T X P; defen-
diendo el alfil atacade, ganando.

Asimismo puede producirse este
error por equivocacién material. El
jugador, un tanto ernocionado por la
combinacién en si, y un tanto me-
reado por el andlisis completo de
la variante, realiza la segunda ju-
gada del mismo, en lugar de la pri-
mera, y ocurre que, en lugar de ga-
nar, pierde.

Por una razoén o la otra, a concien-
cia o inconscientemente, la traspo-
sicién de jugadas resulta fatal y oca-
siona una injusta derrota. Es éste
uno de los obstaculos con que suele
tropezar el jugador cuando no do-
mina complétamente la vision me-
diata del juego.

El ejempio que damos ahora tiene
un valor realmente excepcional, no
por lo que significa, sino por cuanto
es uno de los errores histéricamente
mas extraordinarios de los tiempos
modernos.

Capablanca, «the perfection in
chess», como con enorme justicia fue

hautizado por varios maestros, en ¢]
torneo de Carlsbad de 1929, frente g
Saemisch en la posicidn del diagra-
ma, incurrié en una falta gravisima,
que, sin embargo, tiene explicacidn.

DIAGRAMA N© 342
Negras: Capablanca
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Bilancas: Saemisch
Juega el negro

Tl plan, en este momento, para el
negro, es jugar 1. ..... , 0—O; para
mas tarde continuar con A3T y
C4TD, atacando el pedén doblado
de las blancas de 4 A D. Capablanca
creyd haber ya efectuado la prime-
ra de estas jugadas, y jugd 1. ..... ;
A3T??, alo que Saemisch siguio
con 2. D4 T, atacando simultanea-
mente el aifil de 3T y el caballo de
3 AD. No es posible a esto continuar
con 2. ..... , C4T, por cuanto al ha-
ber omitido el enroque, que es la ju-
gada previa del plan, el caballo esta
«clavado» por la situacion del rey.

Es por lo tanto obligatorio jugar
contra 2. D4T, A 2C, como jugé Ca-
pablanca, pero a esto siguié 3. P5 D,
ganado el caballo, )

Es éste un error mecanico. Mu-
chas veces se realizan en la apertura
jugadas partiendo de la base erro-
nea de que se han ejecutado otras
movidas previas. En todo moment0
y con mayor intensidad en las posl
ciones muy familiares, el jugador
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debe proceder con la méxima aten-
cién, y no confiar en la memoria, o
en la primera impresion.

ANALISIS DEFECTUOSOS

Otra fuente de errores graves se
encuentra en la dificultad que tiene
]a mente en seguir fielmente las al-
teraciones que se producen en la
posiciéon por razon de la evelucién
que sufren las piezas con el andlisis
mental.

Las posiciones anteriores, la ini-
cial sobre todo, por razén de su
existencia objetiva ante la vista del
jugador, tienen una tendencia pro-
nunciada a persistir. Si inicialmente
el juego es muy seguro, tenderemos
a creer que sigue siéndolo a pesar
de que por la evolucién de las piezas
haya perdido su seguridad. En gene-
ral se quenta siempre en esos casos
con poder efectuar una movida muy
importante para nuestros planes, sin
observar que, por razén de los cam-
bios previamente efectuados, esa ju-
gada no sera factible en el moménto
requerido. Otras serd un caballo,
una torre u otra pieza cualquiera
que debia moverse y resulta haber
qyedado clavada, o un aifil que de-
bia accionar en una diagonal que ha
quedado obstruida y que no obstan-
te se persiste en considerarla como
ibre; otras veces un jaque que se
hace posible y altera los planes; en
otras, una pieza viene a defender el
pun'go atacado, el que, sin embargo,
S€ sigue considerando indefenso, y
otros muchos cuya enumeracion se-
Ta prolija e inoficiosa. Pero en to-
e:S los casos la caracteristica mental

a misma. No se tienen en cuenta
c?:r%:Ugadas previas, y se cuenta en
Sultao_momt_ento una jugada que re-

imposible o perjudicial.
erro"iremos tres ejemplos de estos
para €s, pero nada podemos hacer
Pues colaborar a su desaparicién,

€sa tarea depende absoluta-

mente del aficionado, que debe acos-
tumbrarse a pensar ccn exactitud.
Para ello debera analizar con sere-
nidad sus movimientos y procurar
ver més bien dos jugadas o tres con
precision que nc muchas incierta-
mente. Ademas, sera provechoso
practicar lo mas posible el analisis
mental de posiciones, esforzandose
en ver con claridad las posiciones
resultantes. Al analizar o reproducir
partidas de maestros o de expertos
jugadores, si el comentarista sefiala
variantes que pudieron producirse,
conviene que se esfuerce también en
seguir el cursc de esas variantes
mentalmente, leyendo las jugadas y
mirando el tablero, pero sin mover
las piezas. Pero como quiera que este
ejercicio es bastante dificil, debe
efectuarse Unicamente cuando esos
andlisis no excedan de tres jugadas.

DIAGRAMA N¢O 343
Negras: N. N.
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Blancas: X. X.

Juegan las negras

Esta es una posicion tipica de una
variante de la apertura Ruy Lopez.
El regro acaba de entregar un caba-
llo en TAR, que las blancas han
capturado con la dama, provocando
la amenaza de A6C, pues confian
en una bonita combinacién de mate.
Veamos: 1. ..... ,ABC;2.D X P+,
T X D; 3. T8 R mate.
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Tres son las piezas que, armoni-
zando su accion, engendran esa ame-
naza: la dama, la torre de 1R y el
alfil de 3CD. A esto se agrega la
situacién del alfil dama negro, que
al interrumpir la accion de las to-
rres facilita la intromision de la
torre en 8 R.

Bien; las negras jugaron en este
momento 1. ..... , ATT +, con do-
ble intencion. Lias blancas creyeron
que solo entrafiaba el infantil lance
de capturar la dama si seguia R X A,
y jugaron eludiendo la pérdida de
la dama con 2. R1A, aparente-
mente con la misma amenaza an-
terior.

Ahora las negras entraron en la
aparente celada del blanco, y juga-
ron2, ..... ,-A 6 C. Este, que ha visto
que fundamentalmente la posicidn
bacica de sus' piezas agresivas no
ha variado, jugé inmediatamente
3. D.X P+ ?, alo que el negro con-
tinué con T X D +, poniendo en evi-
dencia su segunda intencién al jugar
1 ..... , ATT +; colocar €l rey en
la misma columna de la dama para
dar este jaque salvador.

Este error, grosero aparentemente,
es bastante comun. Muchos jugado-
res no reparan en las amenazas del
‘adversario ni en las pequefias varia-
ciones de la posicién, que a menudo
suelen ser —como en el presente
caso— fundamentales,

Una simple alteracion de jugadas
de apariencia intrascendente puede
variar totalmente el curso de una
partida. A todas las jugadas del ad-
versario hay que buscarles o atri-
buirles mas de una intencion. Hay
que desconfiar permanentemente de
las amenazas muy aparentes, y re-
analizarlas después de cada jugada.

El que sigue es un error de per-
sistencia de la posicidn:

La posicion del diagrama corres-
ponde a una partida disputada en-
tre dos rotables maestros del siglo
pasado, y tiene, por lo tanto, el va-

DIAGRAMA NO 344
Negras: Zukertort
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Blancas: Steinitz

lor de haber sido vivido el grave
error de analisis cometido.

Las blancas estan especulando con
la posicion de la dama negra bajo
los fuegos indirectos de lag dama
blanca. Hay un pedn entre medio,
pero este pedn defiende a otro, de-
talle importante, pues las blancas,
capturando este pedn lo ganan, ya
que no es posible, aparentemente, si
CXPAD, PXC, a causa de DXD.

Sélo un inconveniente tiene este
plan para el analisis defectuoso de
Steinitz: la amenaza de T X T mate,
después de D X D, y entonces piensa
que bien puede cambiar primero las

torres, y juega asi: 1. CXPAD?,

PXC;22TXT, CXT (si DXD,
seguiria TX A4, y luego P XD,
etc.); 3. DX D y ahora C X D. El
error es a primera vista muy grueso,
pero se justifica. Steinitz ha especu-
lado sobre la situacién indefensa de
la dama adversaria y no se ha dado
cuenta de que al cambiar las torres,
el caballo pasaba a defender la da-
ma. No se ha preocupado de las va-
riaciones que los cambios introduje-
ron en ia accién de las piezas.

El ejemplo que ahora damoes para
poner punto final a este tema, es dé
una maghnifica claridad. El que hay2
seguido nuestros mates tipicos y 108
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ejem los de corpbinaciones que he-
mos dado anteriormente, habra ob-
servado algunos mates en base de
]a accién de un caballo en TR y una
torre en la columna torre.

DIAGRAMA N9 345
Negras: J. Krejcik
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Blancas: V. Holst

Para llegar a él, hemos visto en-
tregar la dama y otras piezas (dia-
gramas 213 y 226). El blanco, que
tiene en su subconciencia fijas estas
posiciones caracteristicas, idea un
mate con esa base sin dar importan-
c1a al alfil adversario de 2C D, por
cuanto hay varias piezas que obstru-
Jen su accién y, teniendo la posi-
¢ion actual en la mente, no alcanza
a ver que, una vez realizada la com-
b1nac1op, el alfil le impedira reali-
Zar la jugada final, por la posicién
del rey en la misma diagonal.

8y tres mates distintos que
:Il'esultan imposibles. Veamos: 19)
B C7TR 4, RIT; 2 DXPT+,
T§<TD; ¥ ahora al intentar jugar
esta Mate, e’l blanco observa que
a dvepleza esta «clavadas por el alfil
o Tsario. Vuelve a ensayar otro de

tentadores mates, y juega: 29)

1LDXP+,RXT;2.T3T+4,R3C;
y ahora 3. C 7R seria mate, pero no
es posible jugar esto, por la situa-
cién del rey bajo los fuegos del alfil.

El tercer mate es el de las dos to-
rres, que hemos visto en otros ejem-
plos; se inicia asi: 1. C6 A 4, P X C;
2. PXP+4d, R1T; 3. DXPT+,
R X T; y ahora el mate final con
la torre es imposible, por la misma
accion del alfil.

Los anélisis defectuosos son la
fuente de infinidad de errores. El
jugador, en su proceso mental de mi
jugada, su respuesta, mi propia ré-
plica, etc., a menudo no puede subs-
traerse a la posicién actual,yno logra
fijar debidamente esas variaciones.

Al finalizar, el jugador no debe

_s6lo fijarse en las variaciones que

tengan las piezas basicas de la com-
binacién, sino en el mayor radio de
accion que las del adversario logren
por fuerza de los cambios de piezas.
En todos los casos, al considerar la
primera jugada y la réplica, debe
hacerse el siguiente raciccinio: Y
ahora, ;cémo queda la posicién? Una
vez fijada ésta, debe realizar la ju-
gada que sigue y hacer el mismo
raciocinio, para evitar que las com-
binaciones sufran entorpecimientos
inesperados por simples errcres, no
de combinacion, sino materiales.

En muchas ocasiones un jugador
intenta una combinacién, confiado
en gue evita alguna seria amenaza
adversaria por la ubicacién de una
determinada pieza, sin recordar que
en cierto momento debera usar esa
pieza para complementar la combi-
nacion, y la amenaza del adversario
serd insalvable.

Como antes hemos dicho, més vale
ver dos o tres jugadas bien, que seis o
siete en forma nebulosa y poco clara.



CarpituLo IV

OBSERVACIONES GENERALES A PROPOSITO DE LA
PARTIDA DE ATAQUE, QUE CONTRIBUIRAN A UNA
EFICAZ ACUMULACION DE EXPERIENCIA

A lo largo de este tratade iremos
viendo cémo las partidas de ajedrez
pueden clasificarse, por sus caracte-
risticas, en categorias muy distintas
entre si. Estas categorias no son mu-
chas y se distinguen porque a cada
una responde una estructura dis-
tinta del juego, perfectamente de-
terminable.

En las paginas anteriores nos he-
mos esforzado por familiarizar al
lector con el proceso subjetivo del
juego de combinacién. Los proble-
mas objetivos de la combinacion no
han podido ser tratados aqui por
cuanto constituyen un capitulo im-
portante de la estrategia, y nosotros
nos movemos, por ahora, en terre-
nos que son previos a la estrategia.

Pero al elegir los ejemplos, y al
acumularlos, hemos puesto al aficio-
nado en contacto con una estructu-
ra peculiar de juego, evitando la
introduccién de ejemplos de otras
estructuras. Lo hemos puesto, asi,
frente a una determinada categoria
de partidas y —ademas— categoria
de partidas de tipo absolutamente
en desuso. Hemos tenido para ello
varias razones,

12 Juzgamos que esta estructura
de partida es la mas adecuada para
familiarizar al aficionado con el fin
del juego, y c¢émo se procede para
obtener el triunfo.

22 En ella, la coordinacion de las
jugadas entre si se revela de la méas
evidente manera, y a veces de la
méas sorprendente forma, ensefian-
do: a) cuanto deben vigilarse los
planes adversarios, y b) cuanto de-
ben calcularse las consecuencias de
las jugadas propias. Lo que, en resu-
men, dice que hemos juzgado que
esa estructura de partida es la mas
adecuada para despertar y desarro-
llar la visién mediata del juego, en
la cual, como hemos dicho y repe-
tido, se asienta en definitiva la ver-
dadera fuerza del jugador.

Realmente, las partidas que hemos
visto pertenecen a dos érdenes dis-
tintos. Hay partidas en que el ata-
que violento y las combinaciones
audaces se han producido normal-
mente, como consecuencia de los
errores adversarios; pero en general
son partidas de ataques prematuros
que s6lo han tenido éxito por la
falta de precisién con que han sido
replicados.

Son expresién de una concepcio?

algo primitiva del juego, y adolecen
de una suerte de fiebre de ataque ¥
combinacién. Ese espiritu informa
miles y miles de partidas, algunas
de ellas de profundo mérito, y €
princiviante hara bien en cultivar
ese estilo —aunque esté hoy en des”
prestigio— en la medida de sus fuer-
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zas,a fin de estimular su imaginacién
y dar agilidad a sus ideas. Es ésa una
escuela donde aprenderamucho; pero
a la que, en su hora, dglper_a abando-
nar para entrar a famlha’rlzarse con
estructuras de orden mas elevado.

Al invitarlo a que estudie y prac-
tique ese juego con el fin de fami-
liarizarse con la combinacion, y de
desarrollar su capac1da<,i de ver, que-
remos ayudarle orientandolo en el
laberinto de la combinacion, expo-
niendo —en forma rudimental y

re-estratégica— algunos principios
sobre la estructura de estas partidas
de tipo violento, principios que le
aclararan un poco el juegoy le per-
mitirdn desenvolverse con mayor se-
guridad y localizar sus intenciones,
sus acierfos y sus errores, lo que se
traducird en una mas efectiva acu-
mulacién de su experiencia.

Todas estas partidas se sefialan
por una nerviosa buisqueda del mate,
que se obtiene por un ataque violen-
to contra el rey enemigo. Pero a este
rey enemigo se lo encuentra empla-
zado a veces en su casilla inicial, y
otras, en el costadoe de rey en el que
se halla enrocado. Esta circunstancia
divide los ataques de este género
en dos tipos distintos: uno, primero,
es ataque sobre el rey, sin enrocar;
otro, ataque sobre €l enroque.

El primer caso lo vemos en las
partidas N° 15 a N? 83. El segundo,
en las partidas N? 84 a N¢ 114.

Veamos ambos separadamente.

ATAQUES SOBRE EL REY SIN
ENROCAR

ELEMENTOS POSITIVOS DEL ATA-
QUE DE ESTE TIPO. NECESIDAD
DE SU DISCRIMINACION

cafotsieataques sobre el rey sin enro-
mas tin'en’ en general, ciertas for-
epen c%310&18, y el éxito o el fracaso
e de estos factores directos y

positivos, entendiendo por factores
positivos aquellos que dependen del
atacante. Para que el aficionado dis-
crimine estos factores y distinga, en
el complejo concreto de la partida,
los elementos constituyentes del ata-
que que constantemente, y bajo di-
versas formas, hacen sentir su fuer-
za, es muy conveniente —y mas que
conveniente necesario— que desde
buen principio aprenda a distinguir-
los con claridad, para pasar luego a
utilizarlos y combinarlos entre si en
sus propias partidas.

En su principio, los ataques de
este tipo aparecen como una serie
de maniobras absolutamente parti-
culares y de caracter concreto, di-
ficilmente reductibles a elementos
constantes. Cada partida aparece co-
mo una cosa del todo particular y el
ataque se muestra como una serie
de movimientos que tienen valor por
la particular posicién de la partida,
y en su curso se observa una tal
unidad, que parece pueril su divisiéon
en partes o elementos constitutivos.
El ataque seria, asi, cosa librada pu-
ramente al talento y a la capacidad
«visual» de cada cual; una creacion
espontirea scbre la que no es po-
sible —y hasta seria perjudicial—
establecer principios generales.

La experiencia muestra, por lo
contrario, que si bien cada partida
de este tipo es distinta y, por lo
mismo, reveladora de un particular
talento, y una especial capacidad de
combinacion, hay en el fondo factores
que se repiten constantemente y que
prestan a estas partidas gran pareci-
do entre si. Cuando se ven las co-
sas desde este angulo, el talento del
ajedrecista aparece en la combina-
cién de esos factores y en su manejo;
pero aun en esto mismo, con algunas
limitaciones. En efecto, las partidas
de atague contra el rey sin enrocar
se parecen también por la apertura,
y una apertura no es sclamente el
mero desarrollo de las piezas, sino la
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eleccion de ciertas bases de ataque
y defensa que prestaran a la partida
una fisonomia propia, fisonomia que
depende del hecho de que con ella
encauzamos nuestras posibilidades
de ataque por ciertas determinadas
vias de las que, en general, es per-
judicial apartarse.

Con esto decimos que si en toda
partida hay algo puramente particu-
lar y propio de ella y que depende
integramente del talento del juga-
dor, de su organo subjetivo, hay
también factores generales que se
repiten, combinados de diversas ma-
neras, en todas ellas. De estos facto-
res y de su combinacién dependen
el triunfo y la derrota. Siendo tal
su importancia queremos, desde ya,
mostrarlos a los aficionados, capaci-
tandolos para que distingan y sigan
la influencia particular de cada uno
de elics en las cien partidas ilustra-
tivas que hemos dado.

El aficionado debe proceder asi:
tras la cuidadosa lectura y fijacion
en la memoria de cada uno de los
elementos constitutivos de ataques,
debe repasar todas las partidas in-
dicadas, en las cuales debe seguir,
jugada por jugada, y con la maxima
atencion, las vicisitudes e infiuencia
que ese elemento desarrclla en la
partida. Algunas partidas debera, se-
gun eso, repasarlas cuatro, cinco o
seis veces; pero en cada caso su
atencion preferente debe concen-
trarse en un factor distinto, que unas
veces serd, por ejemplo, la observa-
cion de la influencia que ejerce un
alfil en la diagenal 2TD-8CR,;
otra, la observacion de cé6mo se abre
v se usufructia una columna abierta
sobre el rey; ctra, la observacion de
las maniobras para eliminar el ca-
ballo enemigo de 3 A R; otra, la ob-
servacion de la influencia que ejerce
la rapidez del ataque, etc., ete. Re-
pasara, asi, seis veces una partida;
pero, de esta manera, recibira seis
ensefanzas distintas.

Y encarecemos el fiel cumplimien.
to de esta parte de nuestros ejer-
cicios y pedimos especialmente 3
quienes deseen progresar de veras,
que no omitan repasar una partidg
porque juzguen conocerla bastante,
Dificilmente se conoce bastante una
partida de ajedrez. Ademas, este re-
paso analitico de las partidas, con
diseccién de sus elementos consti-
tutivos, forma parte integrante de
nuestros ejercicios, como mas ade-
lante se ver4, y tiende especialmente
a echar las bases para la construe.
cion del juicio ajedrecistico, que es
condiciéon esencial para obtener la
pericia en nuestro juego y una eficaz
preparacion para la comprension de
su estrategia.

ENUNCIACION DE LOS ELEMENTOS
EN QUE FINCA LA FUERZA DE
LOS ATAQUES SOBRE EL REY

SIN ENROCAR

Elementos positivos directos

(Dependientes del atacante)

1° Dominio del punto 7AR con
el alfil actuando en la diegonal
2T D-8CR y generalmente situado
en 4 A D, A veces colabora la dama
desde 3CD.

Véanse las partidas nums.: 5, 6, 7,
8, 16, 17, 19, 20, 21, 22, 24, 31, 32, 33,
35, 39, 40, 42, 44, 45, 49, 55, 56, 58, 61,
68, 72, 74, 75, 78, 79, 80, 81, 82.

2° Dominio de la diagonal 5T R~
8 R, generalmente ejercido por la
dama atacante desde 5T.

Véanse partidas nums.: 8, 9, 157
27, 28, 40, 43, 45, 55, 59, 62, 77, 80.

39 Accién de los caballos y alfiles
sobre el centro del tablero. Impor-
tancia de su agilidad.

Véanse partidas nums.: 6, 11, 12,
18, 17, 19, 23, 24, 27, 28, 29, 31, 32,
34, 36, 37, 38, 39, 43, 44, 45, 46, 49,
54, 61, 65, 73, 74, 76, 77, 80, 81, 82.
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49 Accidn de los peones centrales,
mds particularmente de uno que
ubica en TAR. )

véanse las partidas nums.: 26, 31,
39 38, 39, 52, 72, 81.

50 Accion de las torres o dama en
las lineas abiertas, sobre todo cuan-
do éstas son A R,‘R o D ;

Véanse las partidas nums.: 10, 11,
12, 16, 25, 29, 30, 32, 33, 35, 36, 38,
a9, 40, 41, 42, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50,
51, 52, 53, 54, 55,56, 57, 59, 61, 62, 65,

se

67, 68, 69, 70, T1, 72, 73, 5, 18, 81,

6° Esta accion a veces se trans-
forma en gecion de una torre o dama
en la 89 linea.

Véanse las partidas nums.: 10, 40,
41, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 51, 52,
53, 54, 57, 68, 69, 70, 71, 72.

ELEMENTOS NEGATIVOS
DEL ATAQUE

Pero, ademas de estos factores que,
como se ha visto, dependen de la
disposicién del juego del atacante,
intervienen también factores clara-
‘mente determinablesy que dependen
de la posicién del juego del atacado.
Los llamamos los factores negativos
del ataque,y son principalmente tres.

19 Generalmente el atacado estd
mal desarrollado.

Véanse partidas ntms.: 7, 8, 9, 10,
11,12, 15, 18, 18, 23, 28, 29, 31, 37, 38,
41, 43, 45, 46, 48, 49, 57, 59, 62, 63, 65,
66, 67, 68, 71, 75, 76, 78, 80, 82.

2° Falta del CR en 3AR, pues

este caballo, ahi ubicado, suele pa-

rar todos los ataques prematuros
contra el rey.

41Veanse partidas niims.: 15, 16, 31,

1 43, 45, 46, 59, 60, 74, 75, 80.

def En todos los casos falta —por

o nicion de este tipo de ataque—

esten"‘oque; pero en muchos casos

po @ falta se debe a una omisién del
acado,

59V,§§_nse partidas nams.: 30, 32,

FACTORES POSITIVOS INDIRECTOS
DEL ATAQUE

De esos tres factores negativos del
ataque se derivan fres nuevos fac-
tores positivos. Ya que el éxito del
ataque depende de determinadas de-
ficiencias de la posicién del atacado,
sera de buena estrategia operar para
producir en .el jusgo enemigo esas
deficiencias, y tenemos asi que:

19 A veces el atacante opera sutil-
mente para entorpecer el desarrollo
del adversar:o. ,

Véanse partidas niims.: 18, 23, 29,
38, 45, 57, 65, 66, 7Q, 71, 715, 76, 8, 82.

2° Otras opera para desalojar el
caballo de 3 AR, para luego atacar.

Véanse partidas nfams.: 24, 26, 217,
31, 32, 43, 44, 46, 58, 72, 73, 9.

3° En otras el atacante evita el
O — O adversario, generalmente en-
tregando una pieza por el PAR o
con A3TD.

Véanse partidas ntms.: 20, 21, 22,
25, 26, 33, 34, 36, 40, 42, 43, 45, 54,
55, 56, 60, 61, 66, 68, 71, 73, 78, 79,
80, 81, 82, 83.

Ademas de estos factores, el ata-
que puede implicar tres maniobras
especiales:

1° A veces el ataque determina un
viaje del rey atacado hacia el lado
rey (generalmente hacia la columna
T R) donde recibe el mate.

Véanse partidas nums.: 43, 55, 56,
57, 58, 59, 60, 61, 62, 63, 64, 65, 66,
67, 68, 69, 70, 71, 72.

29 Otras veces se produce ese via-
je hacia el centro del tablero,

Véanse partidas nams.: 24, 25, 26,
27, 176, 71, 79,

39 Otras hacia el lado de dama.

Véanse partidas nums.: 73, 74, 75,
78, 80, 81, 82, 83.

Finalmente, tenemos algo que en-
sefia con qué cuidado y precision es
menester llevar el ataque, y es que:

Ataques prematuros, inoportunos
o mal llevados suelen dar origen a
contraataques ganadores.
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Véanse partidas niims.: 16, 18, 39,
45, 46, 48, 52, 56, 57, 58, 59, 65, 68,
70, 73, 77, 8.

COMO ESTOS ELEMENTOS DEL
ATAQUE CONDICIONAN LA ESTRUC-
TURA DEL JUEGO Y ESPECIAL-
MENTE LA APERTURA DEL JUEGO

Hemos visto los factores a que
suele deberse el triunfo y la derrota
en las partidas de ajedrez que en-
cuadran en esta estructura. Vamos
ahora a sacar algunas consecuencias
que de ello se derivan.

Ante todo. cabe distinguir en el
juego dos fases distintas:

1* Las jugadas iniciales, en ¢que
el ataque aun no se ha formado, y
en las que se inicia la disposicion de
las piezas; vy,

2% Las combinaciones de que re-
sulta el mate.

Mas tarde veremos que el esquema
mas comin de una partida de aje-
drez consta de tres partes, a saber:
Apertura, Medio Juego, y Final;
pero en las partidas que ahora nos
ocupan se ofrecen dos fases solamen-
te, pues carecen de final. Desde lue-
go muchas partidas de ataque de
este tipo acaban por definirse en el
final; pero este resultado se produce
por una gravitacion del juego y a
pesar de la voluntad de los jugado-
res. En esos casos 1o que realmente
pasa es que la partida sufre una
transformacién y se reduce a posi-
ciones tipicas de otros esquemas de
partidas, bien distintos al esquema a
que, inicialmente, pertenecia. En
realidad la partida ideal, tipica re-
presentante de esa concepcién del
juego, no da lugar al final. La lucha
se decide por ataque o por contra-
ataque en el medio juego, y la par-
tida consta, por lo tanto, solamente
de apertura y medio juego, es decir,
un periodo en que se disponen las
piezas para la lucha, y el periodo de
la lucha propiamente dicha.

Conocemos ya los factores que ey
general determinan el éxito o el fra.
caso en el periodo de la lucha. De
ese conocimiento se obtienen valjo.
sas sugestiones para la apertura de]
juego, ya que ésta es preparacion
para la lucha, sugestiones que se
derivan de esta regla general:

La apertura del juego debe estqr
determinada por los factores que
decidirdn la lucha en el medio juego,

De esta regla se obtienen algunos
interesantes consejos que deben ser
bien recordados.

CONSEJOS PARA LA APERTURA
DEL JUEGO

19 Hay que procurar ubicar rapi-
damente un alfil en 4 A D, apuntan-
do al pedén de 7 A enemigo, que, en
este tipo de partidas, es el corazon
del juego.

2? Los caballos deben colocarse
preferentemente en 3AD y 3AR,
pues en esas posiciones pueden mo-
vilizarse rapidamente sobre el rey.
El alfil dama se mueve generalmen-
te en la diagonal original. En muchas
ocasiones va a 5 CR y se cambia por
el caballo, y en otras entra decisiva-
mente en 6T o en 6 AR.

3¢ Conviene dar movilidad a las
torres, de modo que rapidamente
puedan ocupar las columnas abier-
tas que se produzcan.

49 Conviene preparar y tener dis-
ponible una rapida incursién de la
dama a 3AR o 5TR, o, a veces,
a 3CD.

Estos cuatro consejos son a mane-
ra de principios que deben regir 1as
primeras jugadas del aficionado prin-
cipiante. Pero estos consejos tienen
ademés una virtud, que es la de po-
ner de relieve un factor nuevo, qué
no hemos considerado como elemen-
to de ataque, y que, en ellos, esta
implicito. Nos referimos a la rapidez.
Es menester vulnerar rapidamente
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unto 7A; tener los caball’os. en
dispOSiCién de trasladarsg rapida-
ente hacia el rey enemigo; tener
n torres dispuestas a tomar rapida-
la»i"311 te las columnas abiertas, v a la
fjl;ma dispuesta a una incursién ra-
ida sobre el rey. Y si los cuatro
consejos sobre la preparacion del
ataque exigen rapidez, es porque el
ataque vive de ella y sélo por ella
se torna posible.

FEn efecto, el ataque prevalece
siempre por la rapidez con que es
ejecutado. El segreto.sie todo ataque
estd en que su ejecucion exija menos
tiempo o jugadas que su defensa.
De ahi que su conduccién exija siem-
pre que no se pierda un tiempo (es
decir, que no se desaproveche una
movida efectuando una jugada inne-
cesaria), pues un tiempo, en casi
todos los casos, seria lo suficiente
para paralizar el ataque.

Sobre el valor del tiempo en el
ataque véanse y estudiense cuidado-
samente las partidas nums.: 16, 17,
18, 22, 26, 28, 32, 39, 44, 46, 47, 49,
50, 51,57, 59 y 68.

Con ellas el aficionado aprendera
mucho, ya que nosotros, por ahora,
no podemos ahondar este tema por
Sus grandes dificultades. A su hora
lIo toc’aremos, y por cierto constituira
el més importante capitulo cuando
tratemos de ataques.

PUNTO DE VISTA DE LA DEFENSA
EN ESTOS ATAQUES

En estas partidas el atacante es,
tg.eneralmente, el blanco, pues como
t¥ene la salida, tiene una jugada (o
a‘g?]PO) de ventaja y puede ofender

es. Este ataque blanco prospera
genoeralmente:
" Por la ausencia de un caballo
negg‘o en 3AR, y,
pi " Por la falta de desarrollo de las
€2as negras,

uego e} :
debe Sor, punto de vista del negro

19 desarrollar rapidamente sus
piezas, y

29 ubicar y sostener un caballo en
3AR, meditando bien sobre las
amenazas contrarias y desconfiando
de los presentes que nos haga para
invitarnos a retirarlo.

Debe, ademas, tratar de instalar el
pedn de la dama en 4D y preparar
un oportuno enroque,

Si el negro medita bien sus juga-
das puede hacer todo esto facilmen-
te, cumpliendo todos sus planes con
comodidad. Esos planes s6lo pueden
ser malogrados por una entrega ra-
pida en 7TA (sea AXPA o CxPA);
pero ambas entregas son insuficien-
tes si las piezas blancas no estan
bien ubicadas para el ataque, y eso
requiere tiempos. Lo esencial es que
el negro no desaproveche esos tiem-
pos y juegue atendiendo a la segu-
ridad de su rey.

Ademas, el negro debe prestar
mucha atencidn hacia la apertura de
las columnas AR o R, y al punto
5T R, posiciéon preponderante, don-
de suele ubicarse la dama.

Conviene, finalmente, que al dis-
poner sus defensas lo haga de modo
que sus piezas puedan facilmente ir
al ataque, pues si el blanco conduce
mal el suyo, o pierde tiempo en
jugadas innocuas, el contraataque
negro puede ser irresistible. Pero
estos contraataques s6lo deben em-
prenderse después de un maduro
examen,

Si el aficionado desea abrir sus
juegos con correccién y estudiar algo
de aperturas puede hacerlo en este
lugar, recomendandole el estudio de
los Gambitos del Rey, y sobre todo
del Giuoco Piano (con el Gambito
Evans) y del Gambito Escocés y
Apertura Ponziano, y Berlinesa, no
conviniendo, para su progreso, que
pretenda conocer aperturas de indo-
le mucho mas compleja o que res-
pondan a estructuras de juego que
aun no conoce.
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Cuando estudiemos estrategia vol-
veremos sobre todo lo aqui hablado;
pero entonces estudiaremos y nos
ocuparernos del «medus operandis»
de todos los factores que aqui sola-
mente hemos enunciade. Perc recor-
damos a los aficionados que, para
que aquellas ensenanzas que enton-
ces daremos rindan su méximo bene-
ficio, es menester que el principian-
te diferencie desde ya claramente
los elementos del ataque, y trate,
por su criterio, por sus particulares
estudios y por propia practica, de
ver como se manejan; para lo cual
deberia repasar repetidas veces las
partidas que hemos dado, conside-
randolas no s6lo desde los puntos de
vista que nosotros hemos sefialado,
sino también desde cualquier otro
que sea, a su juicio, interesante, por
ej.: analizando céme se desarrolla el
blanco en las 8 primeras jugadas, o
bien, repasando todas las partidas
de una apertura, u otra forma que
crea util a sus fines. En las conclu-
siones que saque el aficionado apren-
derd mucho. También se equivocara
mucho, pero el verdadero beneficio
que obtendra es ajrender a discri-
minar bien los factores de un ata-
que y una defensa, de modo que las
ensenanzas futuras se podran enfo-
car sobre elementos ya conocidos e
incorporados a la ideacién del afi-
cionado, lo que permitird que las
observaciones esf{ratégicas no sean
meros conocimientos racionales, sino
conocimientos vivos, actuantes vy,
por lo mismo, facilmente incorpo-
rables a la practica del jugador.

ATAQUES SOBRE EL REY
ENROCADO

Los principios fundamentales que
deben regir las aperturas ofensivas
en las partidas que se definen por
ataque al rey sin enrocar valen tam-
bién para los casos en que el rey
-se ha enrocado corto.

Mejor dicho, hay factores que son
éstos:;

La rapidez.

La preparacion de las lineag
abiertas.

ILa accién de las torres y damas
por ellas.

La accién del alfil de 4 AD,

La acciéon de la dama de 5 TR,

La eliminacion del C3 AR.

So6lo que sufren un cambio de va-
lor por razoén del enroque adversa-
rio v, ademas, se les suman factores
nuevos.

El cambio de valor es mas ¢ me-
nos el siguiente:

El alfil de 4 AD disminuye un
poco su valor directo y lo gana el
caballo de 3AR. El alfil de rey
suele ubicarse en 3D. La apertura
de columnas debe desplazarse hacia
lazs de CR y TR, y los peones de
CR y TR pueden llegar a ser ele-
mentos de ataque muy valiosos.

Pero conviene observar cuidadosa-
mente el valor que estos factores ad-
quieren en las partidas en que el rey
atacado se halla enrocado. Pasaremos
revista a los elementos del ataque y
la defensa en eslos casos, recomen-
dando nuevamente al aficionado que
no deje de repasar las partidas en
la forma requerida por este estudio.

FACTORES DEL ATAQUE Y DE
LA DEFENSA ESTANDO EL REY
ATACADO ENROCADO EN
EL FLANCO DEL REY

Factores positivos directss

(que dependen del atacante)

1° El «lfil de 4AD ejerce umd
accién muy poderosa,

Ver partidas nums.: 87, 88, 89, 90,
94, 95, 96, 97, 98, 102, 112, 113.

2° La dama de 5T es la clave de
muchos ataques.

Ver partidas ntims.: 84, 85, 90, 93,
97,101, 104, 105, 106, 107, 111, 112, 113-
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30 El caballo de 5 C vulnera pun-
tos muy delicados del eénroque.

Ver partidas nums.: 86, 90, 94, 96,
97, 103, 104, 106, 113. B

49 Un factor que suele ser deqzswo
en estos ataques es gzl A D ubicado
en 6T (en otras ocasiones, en 6AR).

Ver partidas nums.: 92, 97, 106, 107.

50 Otras veces este alfil acciona
en la gran diagonal, generalmente
desde 2C D. ]

Ver partidas nums.: 86, 91, 105.

g° También suele ser decisiva la
accién de un peén que se ubica en
6 CR. )

Ver partidas nims.: 87, 88.

79 Muchos ataques se lanzan por
columnas abiertas. A veces por la
columna T R.

Ver partidas nams.: 13, 84, 85, 87,
88, 90, 93, 97, 98, 100, 105.

8° Otras por la columna CR.

Ver partidas nums.: 13, 92, 100,
108, 110.

9° Otras (aunque menos) por la
columna AR,

Ver partidas nums.: 94, 100, 101,
102, 113.

10° La accién de las torres se ejer-
ce a veces por su actuacion en la
82 linea,

Ver partidas ntms.: 88, 89, 96, 102,
107, 110.

11° E1 alfil del rey acciona a me-
nudo en la diagonal 1CD-7TR,
muchas veces desde 3 D.

Ver partidas nums.: 86, 93, 103,
104, 105, 109, 111

Factores negativos del ataque

(que depe.r'nden de la mala coloca-
cion del atacado)

calo Es una considerable debilidad
écer del C en 3 A R. Este caballo

e : b
€ paralizar e] mayor numero de
Ques contra el 0 — O,

Ver partidas nams.: 13, 84, 85, 86,
87, 88, 89, 90, 91, 93, 94, 95, 97, 98, 100,
103, 104, 105, 107, 108, 109, 110, 112.

29 El mal desarrollo favorece los
ataques del adversario.

Ver partidas nums.: 14, 84, 85, 88,
94, 101, 106, 108.

39 El atacante suele escoger como
punto directo de ataque cualquiera
de los peones del O — O, segun la
debilidad que en cada partida pue-
den ofrecer. El preferido suele ser
el Pde 7TR.

Ver partidas nams.: 13, 84, 85, 86,
93, 94, 97, 103, 104, 105, 109.

4° Otras veces el'atacante concen-
tra sus esfuerzos sobre el punto 7CR.

Ver partidas nums.: 13, 95, 106,
107, 110, 112.

5% Otras veces ataca simultinea-
mente los puntos 7CR y 7T R.

Ver partidas ntms.: 13, 86, 93, 97,
105, 106, 107, 109, 112.

6° En otras ocasiones el ataque se
dirige al punto 7 A R.

Ver partidas nums.: 14, 87, 88, 89,
90, 94, 107, 108, 113.

7° Muchos de estos ataques son
posibles porque el O — O del ata-
cado ha sido prematuro.

Ver partidas nams.: 87, 90, 96.

FACTORES INDIRECTOS
DEL ATAQUE

19 Preparando un ataque (o para
darle fuerza) el atacante a wveces
opera para eliminar el C de 3AR.

Ver partidas nums.: 82, 106, 107,
110, 111, 113.

29 Otras veces dirige su accién
previa a desorganizar los peones del
enroque.

Ver partidas nums.: 86, 87, 88, 92,
98, 100,~101, 105, 106, 107, 108, 109,
110, 111, 112.
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OTROS FACTORES

Ataques prematuros, mal llevados
o insuficientes suelen provocar con-
traataques ganadores.

Ver partidas nams.: 87, 94, 97, 98,
102, 108, 114.

A menudo el mate se produce tras
un viaje del rey provocado por una
serie de jaques.

Ver partidas nums.:
111, 112, 113, 114.

93, 104, 106,

Como se ve, los ataques contra el
enroque corto presentan un niimero
. de elementos mucho mas elevado
que los ataques contra el rey sin
enrocar. El estudio de todos ellos
permitird mayor desenvoltura y se-
guridad en el ataque; pero conviene
recordar bien el siguiente consejo
general: antes de iniciar cualquier
ataque a fondo sobre el enroque es
necesario considerar bien las conse-
cuencias, especialmente cuando la
prosecuciéon de tal ataque exija sa-
crificios o el avance de los peones
que protegen a nuestro propio rey,
pues en mas de una ocasion estos
ataques no prosperan y al final de
ellos el atacante se encuentra con
que no soélo no ha conseguido nada
efectivo, sino que sus defensas se
hallan tan vulneradas que no po-
dran resistir, si son atacadas, o bien
se encuentra con que ha perdldo el
ataque y con él la pieza o piezas
sacrificadas.

PUNTO DE VISTA DE LA DEFENSA
EN LOS ATAQUES SOBRE EL
ENROQUE CORTO

La mejor defensa del rey enrocado
estd constituida por los tres peones
del enroque (PT, PC y P A), colo-
cados en sus casillas originales, com-

binados con un caballo en 3AR SO~
lidamente defendido, y teniendo 1ag
torres unidas en la primera linea,
para evitar las entradas de torreg
enemigas en la 82 columna.

El atacado debe vigilar mucho en
los casos en que el contrario empiece
a acumular piezas sobre el enroque,
¥y en aquellos casos en que hay co-
lumnas o diagonales abiertas sobre
él. En esas circunstancias conviene
estar alerta y disponer las piezas de
modo que puedan acudir prestamen-
te a defender el rey; y, sobre todo,
tratar de oponerse a que el adversa-
rio tome el control de esas colum-
nas o diagonales cuyo dominio debe
ser disputado.

Hay que dudar mucho asimismo,
Yy por esa misma razon, de lanzarse
a la ganancia de material si eso se
produce a condiciéon de alejar las
piezas del lugar en que se cierne el
ataque de nuestro adversario.

LA APERTURA DEL JUEGO Y LOS
ELEMENTOS DE ESTOS ATAQUES

Los elementos fundamentales de
los ataques sobre el enroque corto
no implican nada nuevo sobre la
apertura del juego. Para estos ata-
Gues vale la organizacién propia de
los ataques contra el rey sin enro-
car. El fundamento de la posibilidad
de unos y otros es, en tultimo anali-
sis, el mismo, a saber: la disposicion
mas ventajosa de las piezas, que per-
mite movilizar las propias fuerzas
sobre el rey en menos tiempo que €l
necesario para que acuda la defensa.
Luego, tanto en uno como en otro
caso hay que ubicar las piezas de
modo que no se molesten entre si ¥
que tengan el maximo de movilidad,
principio al que responden las po-
siciones que hemos indicado al tra-
tar de las aperturas en las partidas
de ataque que se realizan sobre el
rey sin enrocar.
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BRE LA APERTURA DE

MAS SOB 5 TuRGOS

De los consejos que hemos dado
sobre la apertura del juego se de-
riva que, en las primeras Jugadas
debe tenderse a obtener posiciones
determinadas, a 1a vez bien defensi-
vasy potenc1almente ofensivas. Para
mayor claridad al respecto acompa-
famos una serie de posiciones idea-
les, las que conviene que los aficio-
pnados recuerden, pues constituyen
estructuras sanas, bien equilibradas.
La mezcla de esos factores consti-
tuye una apertura bien construida;
pero si no estd de méas tender a
construir una estructura de juego
con esas bases, conviene también re-
cordar que no debe prestarseles una
adhesion absoluta, Deben grabarse
bien esas posiciones en la memoria
y tratar de construirlas siempre que
el analisis demuestre que las jugadas
requeridas para ello son naturales, y
siempre que no se hayan producido
errores del adversario que permitan
jugadas mas efectivas.

BUENAS ESTRUCTURAS QUE PUEDE
ADOPTAR EL BLANCO EN
SUS APERTURAS

Disposiciones excelentes de los
Peones y piezas mayores
DIAGRAMA No 346
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Conviene que, juntamente con
esta posicién, se combine ‘una dis-
posicién de las piezas menores, del
tipo de las que siguen:
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DIAGRAMA N© 350
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De la combinaciéon de estas dis-

este tipo:
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DIAGRAMA N? 353
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Las piezas mayores y peones ne-
posiciones resultan posiciones de gros conviene que adopten estruc-
turas como éstas:
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DIAGRAMA N© 356
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DIAGRAMA N¢ 360

Las piezas menores pueden dispo-
nerse asi:
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DIAGRAMA N© 362
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Nota. — Combinese la disposicién de los peones y piezas mayores con
.Ja disposiciéon de piezas menores de todas las maneras posibles y graben:
se las posiciones resultantes bien firmemente en la memoria. Resultara
una guia muy util para la apertura del juego.

DIAGRAMA N¢ 363
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CariTUuLO V

DE LA GANANCIA Y PERDIDA DEL MATERIAL

LA IMPORTANCIA

En los capitulos anteriores nos
hemos ocupado de familiarizar al
aficionado con el modo esencial de
pensar el juego, de combinar juga-
das y realizar sus planes.

En estos planes y maniobras ha-
bra podido observarse la concurren-
cia de dos factores, a saber: una idea
o fin que informa el plany ledasu
casi totalidad de los ejemplos vistos
es la idea del mate. Y, en segundo
lugar, las maniobras que para la
consecuciéon de ese fin se efectiian
mediante el ejercicio de la visién
mediata,

Ese binomio se mostré ciertamen-
te fecundo y nos ha servido de mu-
cho, ya que nos ha familiarizado con
0 esencial del juego: el mate y la
vision mediata; pero es necesario
distinguir en el dos cosas distintas.
Todo plan en ajedrez supone un bi-
Nomio esencia] que consiste en una
idea (un fin que se busca) y en una
Maniobra por 1a cual se disponen los
elementos” de] juego en el sentido
Conveniente para obtener y realizar
ese fin buscado.

especto del primer término (el

in de 1ag jugadas, planes y manio-
flﬁlasé’ Parece natural que siendo el
dereil Juego el mate, sea éste, por
m €ho, el fin de todo ello. Cierta-
ente, el mate es el fin del juego;

pero la extraordinaria complejidad
de éste hace imposible que sea tam-
bién el fin de todas y cada una de
las jugadas. La practica demuestra
que esto resultara evidentemente
perjudicial. Hemos visto que los ata-
ques prematuros suelen provocar la
perdida de la partida. Esto demues-
tra que, si bien el mate es el fin del
juego, no puede ser el fin directo de
las jugadas y planes sino en casos
especiales.

Estamos, pues, en la situacién si-
guiente:

19) No es posible jugar ni efectuar
plan ni maniobra alguna si no te-
nemos un fin que perseguir, y

2° El mate no puede ser fin sino
de manijobras y planes ocasionales.

¢Cual sera entonces el fin que de-
be orientar nuestras jugadas, cuan-
do no pueden ser orientadas por el
mate? Este es el primer problema
estratégico que presenta la estruc-
tura del ajedrez, v de su solucién
depende el cambio del primer tér-
mino del binomio que nos estd ocu-
pando. Es necesario que nuestras ju-
gadas estén orientadas por un fin;
pero no es necesario que éste sea el
mate. Después veremos que también
el segundo término debe ser tras-
cendido, que sobre la visién mediata
existe una vision eliptica, de largo
alcance, muy abreviada y simplifi-
cada, algo que més que visién es
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previsiéon (pre-visiéon) del juego.
Pero esto sera, por cierto, problema
posterior. El problema actual se cir-
cunscribe al primer término. Hay que
encontrar un fin indirecto que nos
permita tratar habilmente las situa-
ciones oscuras, y para nosotros son
actualmente situaciones oscuras to-
das aquellas en que no se ve el mate.

El primer razonamiento que se
nos ocurre en este trance es muy
sencillo y se presenta suscitado por
nuestra practica elemental del juego.

En ajedrez los elementos de juego
son las piezas. Con ellas nos defen-
demos si somos atacados y con ellas
atacamos y logramos el triunfo.

Cuando contamos con mayor nu-
mero de piezas,mayores son nuestros
recursos, y menos cuando son menos.
De la observacion de ese hecho ele-
mental que se deriva de la propia
naturaleza del juego depende el gran
valor que, desde buen principio, se
atribuye a las piezas, y esta observa-
cién es tan rudimental que por sus
propios medios la efecttia todo afi-
cionado desde sus primeras partidas.

Apenas ha acumulado una peque-
fia experiencia el aficionado siente,
en efecto, viva satisfaccion en comer
piezas al adversario y «siente» que
al hacerlo su triunfo estd més cerca-
no. Le produce por lo contrario pesar
el hecho de perder alguna pieza pro-
pia, y «siente, también que con ello
su contrario ha logrado ventaja. Es-
tas primeras impresiones que produ-
cen la ganancia y la pérdida de piezas
tienen un fundamento muy firme.

Las piezas son las fuerzas, reales
o potenciales, y el ajedrez es, en re-
sumen, un juego de fuerzas. Ganar
piezas es por eso, en general, ganar
la partida, y los jugadores avezados
consideran que, en posiciones equi-
valentes, la ventaja material es de-
cisiva, y si pierden una pieza suelen

abandonar de inmediato. En muchoeg
casos basta la pérdida de un solp
pedén para abandonar la partida.

Dado este valor de las piezas, eg
facil sacar una consecuencia prac-
tica que resulta muy interesante,
pues, aunque muy grosera, sefiala
un progreso considerable en la idea-
cién del aficionado,

El fin del juego es dar mate 3l
rey adversario e impedir que lo re-
ciba el propio; pero como quiera que
en gran cantidad de posiciones no
es posible trabajar para el mate,
pensamos que serd de buena estrate-
gia ordenar nuestras jugadas hacia
la conquista de ventaja material, con
I¢ cual habremos logrado dos cosas
excelentes: mayores recursos para
una eventual defensa, y, también,
mayores recursos para efectuar un
eventual ataque.

La deduccion es muy simple; pero
sin embargo sefiala un progreso pro-
fundo en el aficionado que, desde
ahora, aprende a trabajar «indirec-
tamentes para el mate, lo que es
condicién de toda estrategia. Ante
la evidencia de la imposibilidad de
emprender desde buen principio la
empresa magna del mate, el juga-
dor (sin perder ese fin de vista y
precisamente porque no lo pierde de
vista) se dedica a emprender em-
presas menores, de cuyo logro espe-
ra obtener ventaja para el ulterior
desarrollo del juego.

Esta reduccion del ajedrez a juego
indirecto es no sdélo legitima, sino
imprescindible, segiin hemos visto.
No es posible jugar bien —ni aun
pasablemente— de otra manera; ¥y
segun aumenta la pericia, el juego
se hace de méas en mas indirecto ¥,
por ende, de méas en mas sutil e
ingenioso.

En cuanto al valor que, en relacion
al fin del juego, tiene la ventaja
material, podran admitir nuestras
conclusiones algunas limitaciones;
pero eso no quita que la ganancia de
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s sea el mas importante factor
indirecto del triunfq.

Tenemos pues, racionalmente fun-
damentadas, dos conclusiones:

12 Que es mecesario encarar el
1ego in(.iire_ctamente y dominar los
factores m@wectos de} juego, y -

92 Que siendo el aggdrez un juego
de fuerzas, la ganancia de piezas es
el mds evidente factor indirecto del
triunfo y que, por lo mismo, convie-
ne orientar hacia él nuestro juego
cuando aparece imposible el mate.

Deben aceptarse esias dos conclu-
siones (al menos provisionalmente)
como legitimas.

La practica demuestra que la ven-
taja material es, efectivamente, un
elemento que suele proporcionar la
victoria, y que, asimismo, no es po-
sible jugar al ajedrez mientras no
se domina la técnica de la ganancia
de piezas, técnica que nos permitira
ganar material a nuestro rival a poco
que se equivoque y, lo que es mas
importante, que nos ensefiard a no
perder nuestras propias piezas.

Este es, efectivamente, el segundo
paso que hay que dominar antes de
iniciarse en mayores profundidades,
cuyo estudio es absolutamente inGtil
emprender hasta tanto no se domi-
he, con relativa perfeccidn, este as-
pecto del juego.

En los capitulos II, III y IV nos
hemos esforzado por familiarizar al
aficionado con el mate, de modo que
Suplese comprender” y evitar las
amenazas de mate Ae su adversario
Y Supiese prepararlo y darlo, a su
Vez, tan luego la situacién lo per-
Mitiese. Lo suponemos ahora duefio
de cierta habilidad a este respecto,
¥ en este capitulo V pretendemos
desarrollar en ¢l id