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Introduccion

La importancia relativa del final

En mis primeros tiempos en el ajedrez, leia
a menudo sobre lo importante que es conocer
bien los finales y la futilidad de estudiar las
aperturas. No solo me encontraba con estos
argumentos en los libros de Capablanca, si no
también en muchos articulos de las revistas de
la época. Frases como “la mayor comprension
de los grandes maestros se manifiesta en el
final” y cosas similares. El mismo o parecido
tratamiento se daba a la estrategia en compa—
racion con la tactica, cosas como que “los
grandes maestros gastan mucho mas tiempo
en elaborar los planes que en calcular las
variantes”, etc. Debia ser por esto, que yo, que
durante la partida gastaba casi todo mi tiempo
en calcular con precision las variantes, y fuera
de ella dedicaba mucho mas al estudio de las
aperturas que al de los finales, ni siquiera me
podia imaginar que llegaria a ser gran maestro
alguna vez.

Me costd tiempo descubrir que todos estos
consejos eran bastante exagerados, pero tal vez
debo estarles agradecido, porque sin ellos, no
sé si hubiera prestado a esta fase de la partida
la atencion que se merece. Preocupado por
aquellas afirmaciones de expertos jugadores,
dediqué algtin tiempo al estudio de los finales,
e incluso acabé disfrutando con ellos.

Es cierto, que después de una de mis
primeras medidas, bastante drastica por cierto,
la de comprar el tan excelente libro, como
incomparable ladrillo, “Finales de Torre”
de Lowenfish y Smyslov, me vi obligado a
comenzar su lectura varias veces, porque rara
vez lograba pasar del segundo o tercer capi—
tulo, pero a pesar de todo, alguna cosa se fue
filtrando.

En los ultimos tiempos, el predominio de las
aperturas ha llegado a ser agobiante. Todos los
grandes jugadores pasan la mayor parte de su
tiempo investigando en nuevas variantes, con
las cuales sorprender a sus rivales y comenzar
la batalla sobre el tablero en una posicion lo
mas ventajosa (o menos desastrosa, segin se
mire) posible. Pero no se engafien, no es que
se haya descubierto que los finales no sirven
para nada, es que esos jugadores ya “han hecho
los deberes” y como minimo, conocen bien los
finales mas importantes. Claro que hay ilustres
excepciones, como se puede comprobar de vez
en cuando en algunas partidas, y como vera en
varios ejemplos de este libro, pero en general,
los jugadores de elite estan bien preparados en
los finales. Lo que sucede es que el campo de
los finales tedricos conocidos, y mas aun el de
los realmente importantes en la practica, es
mucho mas reducido que el de las aperturas.
Ellos ya han hecho su trabajo a tiempo, y ahora
pueden dedicar la mayoria de sus esfuerzos en
otras direcciones, sin temor a regalar un par de
medios puntos por torneo.

Asi pues, si se quiere llegar a un determi—
nado nivel de ELO, un buen conocimiento de
los finales, no vamos a decir que es impres—
cindible, pero si que resulta muy conveniente.
En caso contrario, simplemente lo que suce—
dera es que medios puntos se escaparan de
vez en cuando, y alguna vez puntos enteros, y
esos regalos raramente se veran compensados
por las victorias conseguidas en las aperturas,
porque hoy en dia, en ese terreno, hasta el mas
tonto hace relojes. Para decirlo claramente: si
un jugador alcanza un determinado nivel de
juego, teorico, estratégico y tactico, perdera
muchos puntos si su conocimiento de finales
no se corresponde con ese nivel, y en ese caso,
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estudiar algunos finales, sera el medio mas
economico de mejorar su Elo. Si sus conoci—
mientos de finales ya estan a la altura de sus
otras habilidades, entonces el esfuerzo para
mejorarlos ya no sera tan rentable. Pero por
experiencia les puedo decir, que en una aplas—
tante mayoria de los casos, no es asi.

(Por qué sucede esto? Bueno, cualquier
ajedrecista con varios afios de practica aunque
tenga menos de 2000 de Elo ya lo sabe: “El
estudio de los finales es aburrido” y ademas
“La mitad de ellos (o el 90%) se olvidan” y
“No encuentro libros que los expliquen bien”
y el mas ingenioso “;En mis partidas nunca
se producen!” (esto ultimo es especialmente
cierto en partidas de jugadores que siempre
evitan el final, a veces a costa de jugadas
demasiado arriesgadas que les llevan a inne—
cesarias derrotas en el medio juego, pero claro
esas derrotas se justifican luego por errores
tacticos) y toda otra serie de razones pare—
cidas.

Esta tendencia a ignorar el final, se ha agra—
vado incluso con la aceleracion de los ritmos
de juego y la desaparicion de las partidas
aplazadas. Antes, los aplazamientos permi—
tian analizar profundamente algunas posi—
ciones (que a menudo eran finales) y ayudaban
a “cogerles gusto”. Ademas con tiempo en el
reloj, era posible jugar con precision las fases
simples y merecia la pena después anali—
zarlas, porque se trataba de obras pulidas, en
las cuales afinar nuestra comprension global
del juego. Ahora rara vez se juega un final con
un tiempo decente en el reloj, y eso provoca
verdaderas sesiones de disparates. En conse—
cuencia, ver los finales de las partidas actuales
es mas util para una sesion de risoterapia, que
para una clase de ajedrez. Pero precisamente,
por la falta de tiempo, el conocimiento de los
finales basicos se ha hecho mas necesario que
nunca; con poco tiempo en el reloj y jugando
sin orientacion, las posibilidades del desastre
se multiplican.

Asi que mi idea al escribir este libro, ha sido
ayudar a los jugadores que estén dispuestos a
hacer un esfuerzo para corregir esta situacion,
casi endémica. El libro puede ayudarles, pero

no nos engafiemos, no hay formulas magicas, ni
tampoco pastillas de la sabiduria, y tienen que
poner algo de su parte. Para ello he pensado
mucho sobre como enfocar el estudio, y por qué
muchos excelentes libros escritos hasta ahora
no han logrado su objetivo. Mi hipdtesis prin—
cipal es que la mayoria de los libros de finales
han sido escritos con enfoque de libros de
consulta, es decir con la intencion de recopilar
y exponer conocimientos, pero sin el deseo
de explicarlos. La mayoria de ellos van muy
deprisa y contagian a los lectores, que también
los leen deprisa. Por eso mi intencion ha sido
explicarlos despacio y recomiendo estudiarlos
del mismo modo.

El estudio de los finales

En primer lugar creo que el estudio de
finales debe abordarse en diferentes etapas y
mantenerse siempre en armonia con el nivel
global de juego. En consecuencia, si es nece—
sario, las diferentes etapas pueden estar sepa—
radas en el tiempo.

En la primera etapa basta con conocer los
mates basicos, el final de rey y peon contra
rey y si se gana o no con algunas relaciones
de material, ademas de unas pocas situaciones
excepcionales y frecuentes, como el final de
alfil y peon de torre malo.

En un segundo escalon de esta primera fase
seria necesario conocer las posiciones Philidor
y Lucena del final de torre y peon contra torre,
y algunas ideas mas de los finales de peones y
de los de alfiles de diferente color (en este libro
corresponderia aproximadamente al primer
capitulo mas los Finales 41, 42, 44, 45, 46, 65,
79, 80, 82, 86, 89, 90, 91 y 92).

Esto mal que bien, todos los aficionados
tenaces lo acaban consiguiendo (lo malo es
que alguno lo consigue con muchos afios de
retraso), y realmente es suficiente hasta que
uno alcanza una fuerza digamos de preferente
(aunque este baremo es cada vez mas dife—
rente segun la Federacion a la que uno perte—
nezca). Si un jugador desarrolla una habilidad
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tactica, que le permite rondar los 1900 o 2000
puntos de Elo FIDE, y sobre todo si esta ya
por encima, entonces necesita imperiosamente
extender sus conocimientos de finales y aqui
suele ser donde surge el problema. Lo bueno es
que esta extension de conocimientos le servira,
como minimo, hasta que llegue a los 2400 y
sea Maestro Internacional (no se equivoquen,
eso no quiere decir que todos los MIs lo hayan
hecho, ni que todos los que lo hagan llegaran
a MI).

Llegados a este punto (2000 FIDE), debe—
riamos pasar a la segunda fase, y en primer
lugar es necesario conocer con exactitud
algunos finales tedricos. Si no se hace asi,
incluso jugadores con inclinacion por las posi—
ciones simples y con buenos conocimientos
de los temas mas frecuentes, se enfrentaran a
menudo a las dudas, cuando deben trasponer a
otro final mas simple, y estropearan su trabajo
anterior. Ademas en este caso, sera necesario
familiarizarse con algunos temas tipicos de los
finales, pero la mayoria de ellos, se empiezan
a introducir a partir del estudio de posiciones
basicas.

Los “finales exactos” que necesitamos
recordar, no son muchos. Ademas, algunos
de ellos son faciles de memorizar, y otros se
podrian considerar marginales, porque no se
producen muy a menudo. Pero esos pocos
finales, es preciso conocerlos bien. Solo con
esa base y con la confianza que da, se podra
abordar el estudio de otras posiciones mas
complejas y la ejecucion de una ventaja de
naturaleza técnica.

Después de conocer bien los finales basicos,
en una tercera fase, se debe profundizar en el
estudio de algunos temas de finales, que al no
exigir una memorizacion exacta, resultan mas
agradables, y solo cuando se conocen bien los
finales basicos y se esta familiarizado con los
temas mas importantes (por su frecuencia), se
esta en buenas condiciones de dar el siguiente
pasoy estudiar la estrategia de finales con varias
piezas, los llamados a veces finales practicos
(aunque practicos son todos), sobre los cuales
se han escrito excelentes libros, por ejemplo
“La estrategia del final” de Shereshevsky, y en

los cuales han destacado algunos jugadores a lo
largo de la historia (Lasker, Rubinstein, Capa—
blanca, Smyslov, Korchnoi, Karpov, Andersson
y muchos otros), cuyas partidas son la mejor
ensefanza. Naturalmente, estas etapas no son
excluyentes, y la experiencia de la partida viva
hace que los jugadores avancen en todas las
direcciones simultaneamente.

El contenido del libro

A lasegunda etapa, el estudio de los “finales
exactos”, en mi opinion el mas descuidado, tal
vez por ser el mas aburrido, he querido dedicar
este libro, aunque me doy cuenta que es una
tarea dificil. He tratado de resumir los mas
utiles de los finales conocidos, y reducirlos a
un numero y un volumen manejable, tanto para
el jugador practico como para los entrenadores
y monitores, que finalmente he simbolizado
en 100 finales. Tal vez, algunos que merecian
estar se queden fuera, y sobren otros que si
estan, en todo caso cada uno tendra su opinion,
pero esta ha sido mi seleccion.

Como ya sefala el titulo, he querido incluir
en el libro solamente “los finales que hay que
saber” y es logico que el lector se pregunte
(Cuales son esos?: la respuesta admite muchos
matices y discusiones, pero los finales selec—
cionados lo han sido por los siguientes motivos,
en orden de importancia:

1. Por ser frecuentes en la practica.

2. Por ser claros de analizar (y en conse—
cuencia mas faciles de recordar).

3. Por contener ideas que se pueden aplicar

a posiciones similares o incluso a otras

mas complejas.

De este modo el libro no pretende ser una
enciclopedia, que abarque todos los finales
conocidos y sirva como consulta, si no una
herramienta practica, que permita mejorar
el conocimiento de los finales tedricos que se
producen mas a menudo en la partida viva.

Cuando jugamos un final simple, nuestros
pensamientos se encaminan a reducirlo a una
posicion conocida. Mientras no lo hayamos
reducido a una posicion conocida tendremos
dudas. La clave de la seleccion de posiciones
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del libro, es incluir aquellas posiciones cono—
cidas, a las que sea facil y frecuente llegar, de
tal manera que cuando estemos jugando, nos
sirvan como guia de nuestros pensamientos. Si
conocemos bien esas posiciones, jugaremos con
seguridad y sera mas dificil cometer errores.
Persiguiendo este objetivo, he dejado fuera los
mates basicos, (que doy por sabidos), y otros
como los finales de dama y pedn contra dama,
y los de caballo y pedn contra caballo, porque
la tactica es predominante sobre las ideas, no
se producen tan a menudo y su estudio resulta
poco util. Por el contrario he puesto el acento
en los finales de torre y en los de alfiles de
distinto color, los primeros los mas frecuentes,
los segundos los mas claros.

En algunos casos, solo en unos pocos, he
incluido finales cuyo analisis es complicado
y son casi imposibles de memorizar. Cuando
he hecho esto, ha sido porque considero esos
finales importantes, por su repercusion prac—
tica, o por su influencia en la comprension de
otros finales. Esos casos los sefialo en cada
capitulo con la etiqueta de dificultad espe—
cial y también su estudio debe ser diferente.

Una vez seleccionados los finales, he
tratado de explicarlos de forma clara, tanto
para que los aprenda el jugador practico y
los pueda mantener el maximo tiempo en su
memoria, como para que a un monitor le pueda
ser util en sus clases. Como he intentado llevar
a cabo este objetivo, lo explico mas detallada—
mente en la siguiente seccion.

¢Cémo estudiar este libro?

La respuesta a esta pregunta deberia en
realidad depender del nivel previo de cada
jugador, tanto en su fuerza global, como en sus
conocimientos previos de finales, pero como
seria agotador dar una guia para cada caso,
me voy a cefiir al que considero mas general,
dando por supuesto que cada lector se adaptara
a sus circunstancias y que una vez comprado el
libro, tiene siempre la libertad de hacer lo que
mejor le parezca.

Mi experiencia de afios como entrenador y
las opiniones de otros amigos entrenadores me

han convencido de incluir una seccion previa,
que incluye un capitulo de finales basicos.
A pesar de ser muy conocidos he detectado
algunos errores de concepto sobre estos finales
en algunos jugadores. Esto permitira empezar
desde mas atras a los que tengan dudas en estos
finales y saltarse esta seccion a los que crean
dominarla, que supongo, seran la mayoria de
los lectores del libro.

A continuacion viene un primer examen,
que llamamos Examen Basico. Las posiciones
son muy elementales, con muy pocas piezas y
un preferente deberia ser capaz de responder
correctamente a todas. No necesitan grandes
calculos y si tiene dificultades en alguna, es
que le falta algin conocimiento de teoria de
finales. Es interesante hacer este ejercicio antes
de leer el libro por varios motivos, sobre los
que me voy a extender en las siguientes lineas:
en primer lugar el esfuerzo dedicado a resolver
estas posiciones sera un util entrenamiento
para la partida practica, porque no basta con
conocer la teoria, hay que ser capaz de apli—
carla en la situacion real. Ademas alguna de
las posiciones nos resultaran mas dificiles (o
imposibles) que otras, y eso nos dara una idea
de por donde estan nuestros puntos débiles
y nos ayudaran a fijarnos mas cuando estu—
diemos esas posiciones.

Por tltimo, soy un convencido seguidor
del proverbio japonés (algunas fuentes dicen
que es chino) que dice “Si oigo, olvido. Si veo,
recuerdo. Si hago, comprendo” segun el cual,
s6lo cuando hemos hecho algo por nosotros
mismos alcanzamos el nivel de dominio que
nos permite repetir esa tarea sin dificultades.

A riesgo de ser pesado con esta idea, daré
otro ejemplo: imaginen que estan en una
ciudad nueva, y deben hacer por primera vez
un camino, por ejemplo del hotel a la sala
de juego. Si se dejan llevar por un amigo (o
por el GPS), posiblemente no sepan repe—
tirlo, (todo depende de la dificultad) pero si lo
hacen solos, se queda grabado para siempre.
Esta idea conviene aplicarla también al estudio
teorico de cada final, como vamos a repetir en
su momento. Después, a partir del capitulo 3,
comienza el estudio de las posiciones teoricas
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importantes, agrupadas en capitulos por el
material, y algunas veces en secciones dentro
de cada capitulo por ideas importantes.

La predisposicion

Antes de iniciar el estudio de cada capitulo
conviene tener algunas ideas claras. Cada una
de estas posiciones que aprendamos nos va a
servir durante toda la vida (o al menos ese es
el objetivo), su estatus tedrico no va a cambiar
(como sucede con las aperturas) y jugadas
nuevas no van a aparecer. Como mucho en
algiin caso es posible que se descubra un
nuevo método para jugar la posicion con
mas claridad, aunque el resultado final sera
el mismo. Teniendo en cuenta esto, merece
la pena que cada ejemplo que estudiemos lo
hagamos de tal manera que lo comprendamos
a fondo. ;Como hacerlo?

En primer lugar hay que observar la posi—
cion sin ideas preconcebidas, partiendo de la
unica idea de que el objetivo de un bando es
ganar, generalmente a través de la coronacion
de un peodn, y el del otro es hacer tablas.

En segundo lugar antes de ver las jugadas
tedricas, es muy util mirar el diagrama y
preguntarse ;,qué haria yo en esta posicion?, si lo
hacemos asi, estaremos aplicando la gran sabi—
duria del proverbio japonés que citamos antes y
previsiblemente lograremos sus beneficios.

Una vez que estamos en la mejor dispo—
sicion comenzamos a reproducir las jugadas
analizadas. Conviene hacerlo en un tablero,
tenga en cuenta que se trata de aprenderlo para
toda la vida, y no sea perezoso en colocar las
piezas. Naturalmente ciertos jugadores pueden
hacerlo perfectamente “a la ciega”, pero le
recomiendo que no tiente a la suerte; algunos
de los finales tendra que repasarlos necesaria—
mente incluso aunque ponga su maxima aten—
cion, no multiplique el numero de los que “se
olvidan” por simple desidia.

Ya esta usted en la mejor disposicion para
aprender un final. Demos un paso adelante.
Cada vez que haga una jugada trate de
comprender “por qué se hace”. Puede parecer
pesado, pero tenga en cuenta que muchos de

los finales constan de pocas jugadas, y algunas
de ellas tienen un objetivo muy evidente.
Repito: “Es fundamental saber para que
se hace cada jugada”, si no se hace asi, el
olvido o laaplicacion incorrecta en una posicion
parecida, pero no igual, acecharan a la vuelta
de la esquina. Si puede analizar los finales con
un amigo, o en un club, sera mucho mejor, de
ese modo discutira las jugadas, y eso reforzara
su comprension. Si no puede, la necesidad de
comprender cada jugada es mayor.

La memorizacion de reglas

Cada ejemplo trato de explicarlo de una
forma que sea clara y que se pueda memo—
rizar para siempre. Para ello intento fijarme
en ideas—guia y procuro darme cuenta de
cuales son las ideas que me han permitido a
mi recordarlo a lo largo del tiempo, o por qué
lo he olvidado (en algunos casos varias veces).
A veces, un mismo procedimiento se puede
aplicar a muchas posiciones iniciales dife—
rentes, pero el resultado depende de la posi—
cion de una pieza (a veces de varias). En ese
caso no confio en las lineas geométricas que
acotan una zona irregular del tablero. Pueden
estar bien para un tratado tedrico de consulta,
o0 para una tesis cientifica, jpero aqui estamos
hablando de un deporte!, y algunas de esas
figuras son dificiles de recordar en la practica.
Creo que lo mejor es descubrir el motivo que
hace que unas veces se gane y otras no. Y ese
motivo debe servir para elaborar una regla.
La regla tiene que ser lo mas simple posible.
Si se descubre esa regla y se comprende, es
posible recordar el final con facilidad, si no se
descubre, tendremos una idea aproximada, que
puede resultar util para orientar los calculos,
pero el conocimiento no sera perfecto. Por
eso trate de sacar conclusiones de cada final
estudiado y extraer la esencia que le permita
recordarlo. Lo mismo que pasa con las reglas,
pasa con las excepciones: si hay una excepcion,
hay un motivo, si comprendemos el motivo, no
nos creara problemas, si no lo comprendemos,
no nos daremos cuenta cuando la excepcion se
produzca.
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Dice Korchnoi, que en el final le interesan
mas las excepciones que las reglas, creo que
es un guifo de jugador practico, y €l lo es al
maximo nivel. En realidad las excepciones
también son reglas, pero con un menor campo
de aplicacion. El motivo por el que le deben
interesar mas las excepciones, es por que son
menos conocidas... por los rivales.

Una forma de recordar una maniobra o
una regla es darle un nombre, incluso aunque
sea un nombre abstracto. Pero por supuesto es
mucho mejor si el nombre esta relacionado con
la situacion, entonces sera realmente util.

Por eso procuro dar un nombre, o resaltar
una idea de cada posicion estudiada. Por eso
casi todas las posiciones tienen un titulo. Por
eso he procurado recoger todos los nombres
conocidos de las maniobras analizadas e
inventar algunos mas. Es util fijarse en el
nombre, puede no significar nada, pero a los
imperfectos humanos nos puede ayudar a
recordar todo.

Las posiciones limite

En algunos finales he tratado de poner el
acento en determinadas posiciones que llamo
posiciones limite. Como su nombre ya expresa,
estas son posiciones que estan en el limite
entre la victoria y las tablas, al menos una de
las piezas ocupa una posicion que si se varia
una casilla produce otro resultado.

La memorizacion de las posiciones limites
es muy util, porque si se nos produce una posi—
cion mas ventajosa, sabremos que el resultado
va a nuestro favor (y viceversa si se nos produce
una menos favorable) y normalmente en todas
esas posiciones, una vez sabido el resultado, el
calculo es muy facil.

Por el contrario, si tenemos dudas de donde
debia estar una pieza para ganar (o hacer
tablas), la falta de tiempo, el cansancio o la
ansiedad provocada por las dudas, nos llevara
facilmente a cometer errores.

En otras ocasiones presento varios
diagramas similares juntos, pero el resultado
es distinto; normalmente basta con analizar
una de las posiciones y con eso se comprende

por qué, esa pequena variacion de la posicion,
produce un resultado distinto. Pero es intere—
sante observar todos los diagramas para fijar la
memoria. Podriamos decir que las “posiciones
limite” son como faros que orientan nues—
tros analisis en posiciones oscuras. Sin esos
faros intermedios, nuestra unica orientacion
serian las posiciones claramente definidas, y
eso multiplicaria la posibilidad de errores de
calculo.

De vez en cuando, una vez analizada una
posicion, el mismo texto comienza el estudio
de otra similar, pero con alguna circunstancia
cambiada. Observar como influye esta pequena
variacion en el resultado es un sistema eficaz
de comprender la posicion. En otras ocasiones,
el texto sugiere analizar alguna variante como
ejercicio complementario. Realizar ese ejer—
cicio, que una vez estudiado el final principal
debe resultar simple, es una forma entretenida
y economica de comprobar si ha compren—
dido bien las ideas. Pero es importante por
un motivo mas: si comparamos el efecto que
pequeiias variaciones producen en el resultado,
nos daremos cuenta del limite de las reglas
aprendidas, y cuando tengamos una situacion
similar en el tablero podremos imaginar con
mas facilidad si son aplicables o no, o en que
medida quedan modificadas.

Ir paso a paso

A pesar de que aplique usted todos los
consejos sobre como estudiar los finales, y de
que ponga toda su atencion, algunos finales
(unos pocos) se le resistiran. Son demasiado
abstractos y es imposible comprenderlos en
toda su extension la primera vez. Por mas aten—
cion que ponga, algunos de los finales, espe—
cialmente los de torres, se olvidaran en parte
al cabo de un tiempo, habra que repasarlos al
cabo de unos meses, pero no se apure por ello,
no es el unico al que le va a suceder, y después
de uno o dos repasos, mezclados con un par
de experiencias practicas, las cosas quedaran
mucho mas claras, y el conocimiento se fijara
de forma definitiva.

Hay que reconocer que los finales son algo
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aburridos y abstractos, las combinaciones no
abundan, aunque cuando hay algun truquito
conviene conocerlo, pues servira de refe—
rencia. Por ese motivo no es conveniente darse
un atracon y leer el libro de un tirdn, hasta
aprendérselos todos. Conviene administrarlo
en pequefias pastillas. No estudie de golpe mas
de un capitulo, luego deje pasar al menos unos
dias y comience con otro, pero eso si, s¢ que es
odioso repetir constantemente lo mismo, pero
si mira un ejemplo hagalo con la intencion de
comprenderlo bien.

Después de comprendido un tipo de final,
puede empezar con otro. Todo depende del
tiempo que tenga, de la atencion que pongay de
sus conocimientos previos, que muchas veces
le pueden hacer parte del trabajo. Tal vez los
capitulos dedicados a los finales de torre deba
dividirlos en dos 0 mas partes, y por supuesto
estos seran los capitulos que seguramente se
vea obligado a repasar al cabo de un tiempo.
No tema repasar, todo el mundo se ve obligado
a hacerlo, pero con el segundo o tercer repaso,
la mayoria de las cosas deben quedar claras.

El segundo examen

Una vez terminados los capitulos tedricos,
hay otro examen. Creo que es conveniente
que lo haga cuando haya leido todo el libro,
incluso mejor cuando hayan pasado unas pocas
semanas de ello, pero naturalmente cada uno lo
usara como quiera.

Este segundo examen es algo mas dificil que
el primero, aunque algunas posiciones son del
mismo nivel. En la mayoria de las posiciones
debera hacer algunos calculos previos, antes de
reducir la posicion a una de las conocidas, pero
siempre, con unos pocos calculos, la solucion
estara basada en uno de los finales anali—
zados en el libro. Hacer el examen le servira
para detectar cuales son las posiciones que se
le resisten, y en todo caso, si no se le resiste
ninguna, le servira para ejercitarse un poco y
fijar los conocimientos. Lo mas probable es
que al realizar el examen y consultar después
algunas respuestas dudosas, su fuerza de juego
aumente, y es posible que el efecto de hacer el

examen y revisar sus conocimientos le resulte
tan util como la lectura de todo el libro.

Ademas de los dos examenes, en varios
momentos del libro hago referencia a Ejer—
cicios Recomendados. En la mayoria de los
casos consisten en analizar posiciones simi—
lares a las que se acaban de estudiar, con un
ligero cambio en la posicion de alguna pieza.
Hacer estos ejercicios (que a diferencia de los
de otros libros, son siempre faciles) ayudara
a comprender los finales estudiados, y en
consecuencia a retenerlos en la memoria. En
todo caso, por antipatica que resulte la palabra
ejercicio, siempre que se proponga uno hagase
la siguiente pregunta jtengo alguna duda sobre
la posicion a la que se refiere? Si no es asi,
se puede pasar por alto, pero si nota que tiene
alguna duda, es mejor hacerlo, porque si no,
esa duda se le presentara un dia en forma de
medio punto perdido.

“Sobre hombros de gigantes”

Muchos conoceran la expresion de Isaac
Newton, “Si yo he visto mas lejos es que porque
estaba subido sobre hombros de gigantes”.
Nada mas adecuado para la elaboracion y el
estudio de un libro sobre la teoria de finales.

Sin el trabajo, a veces impresionante, de
algunos jugadores y analistas del pasado, la
teoria de finales hubiera llegado a la época de
las “Tablas de Nalimov” en panales.

Creo que es obligado citar a algunos de
ellos. Aunque sus nombres van a aparecer a
lo largo del libro ligados a algunas maniobras
inevitables.

Philidor ocupa un lugar especial en esta
galeria de gigantes. Sus exactos analisis del
final basico de Torre y pedn contra Torre, del
de Torre y alfil contra torre, de la maniobra
fundamental en el mate de alfil y caballo y
muchos otros, son sencillamente increibles en
una época en que no tenia libros previos, ni
analistas que le pudieran perfeccionar mediante
sus criticas. Después los nombres de Centu—
rini, Cheron, Euwe, Grigoriev, Lowenfisch y
Averbach son inevitables.

En los tiempos actuales, muchos finales
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se pueden comprobar mediante las llamadas
Tablas de Nalimov (Turbo Endgame) y este
es un instrumento excelente que ha corregido
algunos errores en la teoria anterior.

Pero el esfuerzo de los analistas antiguos
no puede compararse con nuestras rapidas
comprobaciones y la escasez de errores descu—
biertos por los ordenadores, es la mayor fuente
de crédito para ellos.

Introduccioén al estudio de los
finales

Antes de comenzar con el estudio de
posiciones concretas, creo que hay una serie
de datos y conceptos que conviene conocer.
Algunos nos ayudaran en nuestras decisiones
practicas, otros nos facilitaran comprender la
logica de alguno de los finales, y otros simple—
mente, nos ayudaran a tener una vision mas
global de todo este mundo.

Estadisticas

Actualmente con las bases de datos es
facil hacer estadisticas. Recuerdo que en mi
juventud algun libro decia que el 10% de las
partidas acababa en finales de torre. Me parecia
exagerado, pero no lo es tanto. (Recientemente
he leido que jel 20%! de las partidas llega a
finales de torre, pero claro, era en la publicidad
de un libro de finales y ya sabemos como es
€s0).

En la siguiente tabla presento el nimero
de partidas que llegan a cada tipo de final y
en algunos casos el porcentaje que terminan
en tablas. Las estadisticas estan hechas sobre
una base de datos con 4 millones de partidas
(naturalmente hay duplicadas y partidas con
resultados erroneos, pero no creo que afecte a
la idea general).

La primera fila refleja el material del final;
cuando dice Torres se refiere a los finales de
una torre por bando con cualquier numero de
peones; cuando dice B+& vs B quiere decir
Torre y un pedn contra Torre.

La segunda linea es el nimero de partidas,
la tercera el porcentaje sobre la base total
(4.000.000). La cuarta el naimero de tablas y la
quinta el porcentaje de tablas.

Tipo Final Ne % | N°Tablas | %
Torres | 320,548 | 8,01 | 120,61 | 37,63
Damas | 69,34 | 1,73 | 28,766 | 41,49
Caballos | 57,578 | 1,44 | 21,751 | 37,78
Alfiles= | 60,639 | 1,52 | 23,128 | 38,14
Alfiles dif. | 42,759 | 1,07 | 24,813 | 58,03
Hvsd | 123,791 | 3,09 | 42,308 | 34,18
Peones | 120,136 | 3 32,279 | 26,87
Total 1 | 794,791 | 1987 | 293,655 | 36,95
B+AvsE | 26,065 | 0,65 | 13989 | 53,67
B+2AvsE | 21,486 | 054 | 4,216 | 19,62
WAvs® | 3,749 | 009 | 2077 | 554
HtAvs® | 227 | 006 | 1,575 | 69,38
2+8vs =] 1,299 | 0,03 694 53,43
S+hvs dif | 369 0,01 332 89,97
S8 vs & dif [ 1,698 | 0,04 730 | 42,99
S+avsH | 1,346 | 0,03 930 69,09
Havsh | 2,184 | 0,05 | 1,656 | 7582
d+avs | 12,257 | 0,31 | 6,141 | 50,1
B2 vs+A | 18,263 | 0,46 | 4,837 | 26,49
b8 vs | 4,098 01 216 5,27
b+Avs+A | 10,809 | 0,27 | 5954 | 55,08
Total 2 | 105,893 | 2,64 | 43,347 | 40,93
B+évs® [ 1,846 | 0,02 1,04 | 56,34
&+pvsh | 712 0,04 135 18,96
Hvsh| 1698 | 004 | 1,488 | 87,63

Wys&| 4,32 0.1 475 1
Bvs&A | 5704 | 014 2,79 | 4891
Bvs24| 5226 | 013 | 2007 | 384
WysgA [ 1,237 | 0,03 367 29,67
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Lo primero que llama la atencion es que
efectivamente los finales de torre, son abru—
madoramente los mas frecuentes. El 8% de
las partidas llegan a finales de una torre! Si
sumamos los de dos torres o los de torre contra
pieza menor, seguramente llegan al 10%. Si
no los juega bien es para preocuparse. Lo que
ya no es tan cierto es aquello de jTodos los
finales de torre son tablas! Eso lo debid decir
un bromista o en todo caso alguien que no lo
comprobo. Como era de esperar los finales mas
tabliferos son los de alfiles de distinto color
(58%) pero los de torres estan en linea con
todos los demas. Y los menos tabliferos son
los de peones; jTome buena nota! No siempre
ir cambiando piezas es el método mas seguro
de acercarse a las tablas.

iPero algo debia tener de verdad esa
sentencia de los finales de torres y las tablas!
Creo que si. La sensacion de que los finales de
torres son tablas viene de que en otros finales,
el jugador experimentado ya ve si son tablas o
no, y simplemente juega y si acaba en tablas
ya se lo esperaba, pero en los de torres muchas
veces uno cree tener una ventaja suficiente
para ganar, pero luego no lo consigue. Asi que
“itodos los finales de torres son tablas!” quiere
decir en realidad que los finales de torres son
muy dificiles y que el bando inferior siempre
puede crear problemas, sobre todo si activa sus
piezas.

Y en cuanto a los finales teoricos, con un
peon o dos por bando como mucho, tampoco
aqui los finales de torre justifican su fama de
tabliferos. ;Sera en parte porque muchos juga—
dores no los conocen? En todo caso después de
los de alfiles de distinto color los mas tabli—
feros, con un solo peodn, son los de caballo y
peon contra alfil; 16gico porque el caballo es
una pieza inferior con el tablero vacio.

Las mayores sorpresas se producen en el
apartado de finales con piezas diferentes, sobre
todo jcon un demoledor 19% de finales de alfil
y caballo contra rey que terminan en tablas! (y
les aseguro que algunos eran de grandes maes—
tros) y también con el de Torre y Alfil contra
Torre, que a pesar de ser un final de tablas, se
gana el 44% de las veces. Pero sobre las esta—

disticas de los finales de este apartado volveré
en su momento.

En todo caso el hecho de que el 20% de
las partidas acaban en finales de una pieza
contra otra de la misma fuerza (sumados los de
peones, que por algo se llaman de reyes), ya nos
sefiala con claridad la importancia de esta fase
de la partida y nos hace sospechar el numero
de medios puntos que se pierden, aunque esto
ultimo no lo pueden decir las estadisticas
porque obligaria a una investigacion analitica
digna de los monos de Shakespeare

La movilidad de las piezas

Si va a estudiar los finales con una pieza,
merece la pena observar algunas de las cuali—
dades especificas de las piezas y sobre todo
sus limitaciones. En la siguiente serie de
diagramas, uno para cada pieza, el numero de
cada casilla sefiala el nimero de casillas que
domina esa pieza situada alli.

La simple observacion ya nos muestra
algunas cosas interesantes:

La torre domina las mismas casillas en el
centro que en la esquina, motivo de sobra para
que se mueva a menudo por las bandas del
tablero, donde es mas dificilmente atacable por
las otras piezas.

El alfil disminuye su actividad a medida que
se aleja del centro, pero no lo hace de manera
dramatica, aunque en la banda esta casi al 50%
de su actividad. La dama légicamente domina
en cada casilla la suma de la torre y el alfil
y por lo tanto, la disminucion de su actividad
porcentual es escasa.

La pieza que sufre una grave pérdida de
valor cuando se aleja del centro es el caballo;
de las 8 casillas que domina en el centro pasa
a dominar solo 2 (pierde el 75% de su fuerza)
en la esquina y el 50% en la mayoria de las
casillas de la banda. Especial atencion merece
la casilla diagonal al rincon (g2, b2, g7 y b7),
donde el caballo domina también solamente 4
casillas y en la cual le pasan toda una serie de
desgracias, como veremos a lo largo del libro,
por ese motivo la llamaremos “la casilla tonta
del caballo”.
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Los caminos de las piezas

Otra variable que nos dice algo sobre la
actividad de las piezas es el nimero de jugadas
que tardan en llegar a una casilla determinada.
Para la dama, la torre y el alfil, el nimero
de jugadas que tardan en llegar a cualquier
casilla, en un tablero vacio, es siempre 2,
(con la salvedad de que el alfil solo puede
llegar a casillas de su color). Esta rapidez es
una caracteristica muy importante a la hora
de detener peones pasados. Asi que estas 3
piezas son de largo alcance. Por el contrario el
rey y el caballo son de corto alcance, y tardan
demasiadas jugadas en atravesar el tablero, lo
que hace que un peon pasado a menudo quede
fuera de su alcance.

Pero entre el corto alcance del rey y el del
caballo hay ciertas diferencias. Si observamos
los siguientes graficos veremos que el caballo
a veces tarda menos en llegar a casillas que
estan en el flanco contrario del tablero que a
las que estan al lado.

Esto da lugar a los llamados circuitos del
caballo: caminos “eficaces” a través de los
cuales llega a las casillas correctas, pero si no
los alcanza se queda fuera de juego.

Los extrafios caminos del caballo
En el siguiente grafico, los niimeros en

cursiva son las jugadas que tarda en llegar a
esa casilla el caballo desde g2, y los otros las
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jugadas que tarda desde al. Los nimeros mas
pequeiios indican cuantos caminos diferentes
puede seguir.

4 4 6,05
4
4
213|2
3|4, 3|a|s3
|3, 234

Llama la atencion que el caballo tarda
4 jugadas en llegar desde al a b2 (su casilla
tonta) mientras que en las mismas (4) se planta
en el otro extremo del tablero. También vemos
que el caballo siempre tarda un nimero impar
de jugadas en llegar a una casilla de color dife—
rente, y un nimero par a una de color igual.
Esto es una consecuencia del hecho de que el
caballo cada vez que mueve cambia de color.
Esta caracteristica tiene importancia, porque
a menudo el caballo es incapaz de “perder un
tiempo”, cualidad que si tienen las otras piezas,
y eso le hace perder eficacia y caer mas facil—
mente en zugzwang (el capitulo 7 presenta
varios ejemplos).

Los multiples caminos del rey

71
1
@ 1 614 7393
1
& 1

Por el contrario el rey es una pieza mas
constante. Tarda 7 jugadas en atravesar de un
lado al otro del tablero (también de una esquina
a la otra), una lentitud escandalosa comparada
con las otras piezas, que le hace muy vulnerable
ante los peones pasados alejados. Sin embargo,
a diferencia del caballo, siempre tarda mas
jugadas en llegar a una casilla alejada que a
una cercana.

Pero una de las caracteristicas mas intere—
santes de las caminatas del rey, es que normal—
mente tiene muchas formas diferentes de llegar
a una casilla alejada. En el caso concreto del
grafico, suponemos un rey situado en a4 que
debe llegar a h4; estan senaladas sus trayecto—
rias extremas y la mas directa, pero el rey puede
ir por muchos mas caminos hasta completar un
total de ;393! caminos posibles. Naturalmente
cuando la ruta es mas “diagonal” las opciones
son menores hasta llegar al extremo reflejado
por el rey de al que tarda 7 jugadas en llegar
desde esa casilla, al otro rincon y solo tiene un
camino posible (a través de la gran diagonal
negra).

Esta caracteristica del movimiento del rey
(que también tiene el caballo, pero con menos
incidencia en la practica) tiene importantes
aplicaciones practicas: cuando el rey tiene un
objetivo claro, como es llegar a una casilla
concreta, puede aprovechar su habilidad para
ir por diferentes caminos haciendo jugadas que
tengan un “segundo objetivo”, el mas frecuente
de los cuales es ponerse en medio del camino
del rey rival, como se ve en muchos finales del
capitulo 5, y luego del 11. Este es el motivo de
que la habilidad de “Empujar con el hombro”,
sea tan importante en los finales en que el rey
tiene un papel activo.

La dominacién del caballo

Otro de los aspectos importantes en cuanto
a la movilidad de las piezas, que afecta sobre
todo al caballo es el concepto de dominacion.
Se trata de una situacion en que una pieza
“domina” todos los movimientos de otra y por
lo tanto limita sus opciones de jugar de forma
eficaz.
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Con el tablero mas o menos vacio (lo que
sucede casi siempre en el final), la pieza que
suele sufrir las consecuencias es el caballo,
pero en un tablero mas poblado todas las piezas
pueden suftirlo.

% 7

7 oA

%" | @
,,,,,, %//

En el diagrama dividido en 4 zonas, vemos
como el rey de b7 domina al caballo de a8, la
torre de d4 domina al caballo de b2 y la de f5 al
de h7 (habilidad importante para atraparlo en
el final de torre contra caballo) y en la cuarta
zona vemos que el alfil domina al caballo de
h3. Este ultimo caso, la dominacion del caballo
por parte del alfil tiene importancia a menudo,
porque si el caballo logra salir (apoyado por su
rey, por ejemplo) siempre tiene que contar con
un cambio que puede ser decisivo.

Concepto de fortaleza. Algunos ejemplos
sencillos

Otro concepto esencial en los finales
simples es el de fortaleza.

Se entiende por fortaleza una posicion en
que un bando tiene una gran ventaja de mate—
rial, a pesar de lo cual su rival puede mantener
las tablas con sencillas, aunque en algin caso,
precisas, jugadas de espera.

Los casos de fortaleza pueden produ—
cirse con muchas piezas, aunque en ese caso
siempre consiste en posiciones total o al menos
parcialmente bloqueadas.

Por eso el territorio natural de la fortaleza
es el final de partida y algunas de sus caracte—
risticas mas frecuentes (aunque no imprescin—
dibles), son las siguientes:

1. No existen rupturas de peones (o las pocas
que existen, son ineficaces).

2. Los peones pasados del bando fuerte, si
los hubiera, estan firmemente bloqueados.

3. El rey del bando fuerte no puede pasar
(por el corte de una o varias piezas), 0 por
la proximidad de la banda del tablero.

4. No es posible lograr una posicion de
zugzwang (lo que implica una posicion
defensiva con jugadas de espera habiles).

En los finales analizados en este libro, hay
varios que podrian considerarse fortalezas, y
otros que lo son indiscutiblemente, aunque no
siempre se denominan como tales. Sobre todo
en el capitulo 15 hay varias posiciones que se
podrian considerar fortalezas. No en vano este
es el método defensivo mas natural con amplia
desventaja material.

Yo diria que es caracteristico de una forta—
leza que la defensa sea facil, y por lo tanto los
analisis de las variantes casi evidentes. Si no es
asi, podemos estar ante una situacion con los
mismos efectos practicos, pero con diferente
enfoque para la intuicion humana.

No es necesario conocer todas las forta—
lezas tedricas descubiertas, puesto que muchas
de ellas son bastante raras, pero si es util
conocer algunas que definen el resultado en
finales con relaciones de material hetero—
géneo. Por ese motivo, ademas de los ejemplos
siguientes, damos un pequefio apéndice, pura—
mente grafico, que sera util observar.

Pero lo mas util es empaparse del concepto
y ser capaz uno mismo de imaginar en que
posiciones se puede aplicar.

A continuacion vamos a ver un grupo de
posiciones relacionadas, sin analisis. Si el
enunciado le presenta alguna duda, no dude
en comprobarlo analizandolo personalmente.
Recuerde que solo cuando se ha comprobado
una cosa, se comprende de verdad.
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Diagrama I.1

Tablas, pero las blancas deben evitar
1.£2h1??. Se podrian afiadir peones bloqueados,
blancos en la diagonal h2—b8, negros en la
diagonal h3—c8, sin cambiar el resultado.
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Tablas manteniéndose en el rincon.
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Tablas manteniéndose en el rincon.
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Tablas manteniéndose en el rincon, y se

pueden afiadir peones.
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Las negras ganan (Como Ejercicio,
es interesante comprobarlo).
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A lo largo del libro, nos encontraremos con
estos conceptos, y le recomiendo que no dude
en volver a repasar la introduccion todas las
veces que lo necesite.

Ahora s6lo nos queda comenzar el estudio
de las 100 posiciones teoricas, que hemos
seleccionado como las mas ttiles en la prac—
tica.
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1. Finales basicos

Este capitulo es un pequefio bonus en el libro. La idea inicial era que los finales basicos son
suficientemente conocidos y comenzar el trabajo a partir del siguiente nivel. Sin embargo es cier-
to que algunos de los finales basicos, o bien no son conocidos o lo son de un modo superficial,
por eso decidi incluir un capitulo previo que se ocupara de aquellos, que segun el consenso de
algunos entrenadores consultados, presentaban mas problemas. También pensé que podria ser de
ayuda a muchos monitores, en sus clases mas elementales. Por supuesto los jugadores mas exper-
tos pueden pasar por alto este capitulo.

El grueso del capitulo esta ocupado por los finales de rey y peon contra rey. La mayoria de
los jugadores manejan con soltura estos finales, pero algunos tienen problemas en algunas posi-
ciones poco frecuentes. Gran parte de estos problemas son provocados, por ¢l uso indiscrimina-
do de la teoria de la oposicion. Siendo la oposicion un concepto muy util, y teniendo su mejor
campo de aplicacion en los finales de reyes y peones, a veces se exagera su valor.

Los finales de rey y peon contra rey se explican mas claramente a través de la teoria de las
casillas criticas y usando la oposicion en los momentos adecuados y con su valor adaptado a cada
situacion. Se dan por conocidos los mates al rey solitario y el final de alfil y pedn de torre malo
que en todo caso se pueden encontrar perfectamente explicados en muchos libros.

Final 1. El cuadrado del pedén un método facil para resolver el problema de
una ojeada, mediante la llamada regla del cua-
7 ! drado. Esta regla facilita los calculos y es de
aplicacion en cualquier otro final en que se
produzca esa misma carrera.

l 1.a4!

9
iy

ne
g

Diagrama 1.1

La primera cuestion a responder en los
finales de rey y pedn contra rey es la siguien-
te. (Puede el peén coronar sin la ayuda de
su rey.

Diagrama 1.2
Para obtener una respuesta a esta pregunta

basta con calcular la carrera del rey y el peon.
Este no es nunca un procedimiento complica-
do, pero en todo caso la experiencia ha creado

Después del movimiento del peon, cons-
truimos un cuadrado imaginario que llegue
hasta el final del tablero. En este caso los vér-
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tices del cuadrado son las casillas a4-a8-e8-
ed.

1...&f7

Naturalmente el rey se dirige a impedir la
coronacion del peon. Y aqui enunciamos la
regla principal.

Regla del Cuadrado: Si con su jugada,
el rey entra en el cuadrado del peén,
entonces llegara a capturarlo, si no
entra, el pedén coronara.

Si al recordar la regla, tenemos alguna
duda de si el rey debe entrar cn cl cuadrado al
mover o ya debe estar dentro de él, observe-
mos una cosa: si el rey persiguiera al peon
desde atras (en este caso por ejemplo desde
b3), ;necesitaria estar en el cuadrado antes de
mover?, la respuesta evidente es no, por lo
tanto lo mismo pasa si viene desde mas lejos,
ya sea por detras o lateralmente.

2.a5

Esta claro que en este caso el rey no ha
entrado en el cuadrado del pedn y las blancas

ganan.

2...5he6 3.26 £d6 4.a7 Bc7 5.a8% 1-0
Interponiendo el rey y apoyando el
avance

Observemos el nuevo diagrama. El rey
negro esta claramente dentro del cuadrado. En
este caso el peon solo podra coronar, si cuen-
ta con la ayuda de su rey. La forma mas facil
de ayudar a su pedn es "interponerse" en el
camino del rey rival.

Este concepto de interposicion se produce
a menudo en los finales de peones, pero tam-
bién en muchos otros y llega a ser una idea
esencial en los importantes finales de torre
contra peon.

Enunciamos la segunda regla:

Si es posible, el rey del bando fuerte
impedira a su rival colocarse delante del
peoén. Si lo consigue, el peén coronara
siempre.

Diagrama 1.3

1.&c7!

Impidiendo &c8 seguido de b8 colocan-
dose en el camino del peon. Ademas, desde
esta casilla el rey apoya el avance del peon en
sus ultimas 3 casillas.

1...s2d6

Ante la imposibilidad de situarse delante,
el rey negro intenta atacar el peon antes de que
llegue a la zona defendida (b6-b7-b8).

Aprovechemos este ejemplo para observar
que si el rey fuerte ha ocupado la oposicion
lateral en la séptima fila, el rey contrario nunca
tendra tiempo de molestar al pedn.

2.b4 &d5 3.b5 1-0

Final 2. El pedn en sexta
La oposicion

Hemos visto lo que pasa en los dos casos
mas simples:

1) Cuando el rey no ayuda a su peon.

2) Cuando con su ayuda impide que el rey
rival se situé delante del pedn.

Pero la situacion mas interesante del final
de rey y peon contra rey, se plantea cuando el
rey solitario logra situarse, en algun momento,
camino del pedn. En ese caso, todo depende de
la posicion relativa de los reyes.

La primera posicion importante y que es
necesario memorizar, se produce cuando el
peon ha llegado a la sexta fila, y solo tiene que
dar dos pasos mas, para llegar a la casilla de
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coronacion. A pesar de la proximidad de la
ultima fila, tendremos que observar varios
diagramas para descubrir todos los detalles
importantes de esa situacion. En la posicion
del diagrama 1.4, el peon puede dar los dos
ultimos pasos casi automaticamente.

Diagrama 1.4

1.f7!

Aqui el pedn avanza y el rey negro se tiene
que apartar, permitiendo al blanco apoyar el
ultimo paso de su peodn.

1..ske7 2.d2g7! 1-0

Sin embargo el resultado cambia radical-
mente si en el diagrama 1.4 les toca jugar a las
negras. El motivo es que el peén no logra
coronar si en el momento de avanzar a sép-
tima los reyes estan enfrente el uno del otro.
Se dice entonces que los reyes estian en opo-
sicion, como sucede después de la primera
jugada de las negras:

1..cbg8!

Diagrama 1.5

Ahora los reyes estan en oposicion y esa
posicion relativa es ventajosa, casi siempre,
para que el que la toma y desventajosa para el
que debe jugar.

Como hemos dicho antes, la oposicion ha
alcanzado un prestigio desmesurado y no en
todas las posiciones es de utilidad. Para apro-
vecharla correctamente, y no dejarnos engaiar
por ella, sencillamente debemos observar para
que sirve en cada caso.

En el final de rey y peén contra rey, la
oposicién de los reyes es decisiva con el
peén en sexta.

Esta es la primera imagen importante que
debemos grabar.

2.7+

El peon avanza y ahora no logra coronar,
pero contra una defensa correcta, otras juga-
das tampoco ganan. Por ejemplo: 2.cg5 &f7!
(también es buena ©f3). La oscilacion del rey
entre las dos casillas delante del peén es un
método seguro de defensa, que no puede ser
roto. Si no lo ha hecho nunca antes, merece la
pena observar y analizar por si mismo esta
sencilla secuencia 3.%f5 & f8! siempre que sea
posible, mantenerse enfrente del pedn es lo
mas sencillo. 4.8f4 7! 5.0f5 BB 6.%e6 Si
se ha esperado siempre delante del peon, justo
ahora, cuando el rey no puede mantenerse cn
esa columna, se esta a tiempo de tomar la opo-
sicion. 6... e8! 7.f7+ &8 8.&2f6 Ahogado,
como en la variante principal.

2..bf8!

Ahora es diferente al diagrama 1.4; el rey
blanco tiene que jugar, y para no perder el
peon se ve forzado a ahogar al rey blanco.

3.&f6 Ahogado y tablas.

Reflexionemos sobre este final: hemos
visto que si el rey solitario toma la oposicion
con el pedn en la sexta fila, el pedn no puede
coronar. Si observamos con mas atencion,
también vemos que ha sido el propio peon en
sexta el que dificultaba las maniobras de su
rey. Por lo tanto podemos sacar las siguientes
conclusiones:



28 Los 100 finales que hay que saber

1) El bando fuerte no debe precipitarse
en avanzar el peén.
2) Sélo debe avanzarlo a sexta en una de
estas dos situaciones:
a) cuando su camino a la coronacion
esté despejado, o
b) cuando con ello logre la oposicién
de los reyes, (pero esto normalmen-
te, sélo puede conseguirse si el rey
ha avanzado a sexta antes que el
peoén).

Dedicaremos otros dos diagramas a con-
solidar algunas ideas relacionadas con la opo-
sicion en sexta, y en los proximos finales
estudiaremos la forma de maniobrar con el
peon mas atras de la sexta fila.

Diagrama 1.6

Aunque los reyes ocupen otras posiciones
iniciales, con el peon en la sexta fila, sus
maniobras vienen guiadas por la oposicion,
como veremos en el analisis de este diagrama
y el siguiente.

1.&2a6!

Tomando la oposicion. Pero no 1.2b6??
&b8! y es el rey negro el que toma la oposi-
cion.

1...b8 2.&b6! Hc8

2...%a8 puede ser un intento ingenioso de
provocar el error, aprovechando la banda del
tablero, pero no sirve de nada ante un juego
cuidadoso. 3.¢bc7! (el error estaria en 3.c7?7?
ahogado) 3..%2a7 4.%2d7 y el pedn corona.

3.c7 &d7 4.&b7

Y el pedn corona.

La oposicion se puede perder

Y

Diagrama 1.7

La situacion del diagrama es una de las que
provoca mas errores en el final de rey y peon
contrarey. Esto es debido a que la situacion de
oposicion es provisional, al no poder mante-
nerla el rey negro, debido al control de la casi-
lla f7 por parte del peon blanco. Como ya
hemos repetido varias veces, para el rey soli-
tario las mejores casillas son delante del peon.
Si no esta en ellas, tal vez no pueda alcanzar-
las en buenas condiciones. Como sucede en
este ejemplo, que también es importante para
descubrir que la oposicion no siempre sirve de
algo. Las negras pierden tanto si les toca
mover como si no. Si mueven porque el rey
blanco inmediatamente toma la oposicion en la
sexta fila y si mueven las blancas...

1.5f5!

Con esta jugada se pone al rcy negro en un
aprieto porque vaya donde vaya perdera la
oposicion. Sacamos de aqui la importante
conclusion de que:

La oposicion ya conseguida, se puede
perder, si alguna de las casillas necesa-
rias para mantenerla es inaccesible.

1... g8 [1...%18 2.5f6] 2.c2g6! 18 3.¢2f6

Y el rey blanco ha logrado la importante
oposicion en sexta y gana.

3..%e8 d.e7 £d7 5.7 1-0

Un ultimo ejemplo para estar seguros de
que hemos tenido en cuenta todas las sutilezas
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de este tipo de final. No todos los peones son
iguales. Los mas proximos a la banda suelen
tener muchos caprichos. Precisamente por eso
dedicamos un apartado especial al peon de
torre. El peon de caballo no es tan excepcional
como el de torre, pero presenta algunas pecu-
liaridades, precisamente por su proximidad a
la banda del tablero.

El peén de caballo

Diagrama 1.8

Veamos el diagrama: El rey blanco debe
mover y no puede tomar la oposicion, mientras
que si se coloca delante del peon sabemos que
se vera obligado a dejar su posicion de bloqueo
en la proxima jugada. Con un peodn central esta
posicion seria perdedora, pero con el peon de
caballo, aprovechando una circunstancia
especial, puede salvarse.

1.&h1!

Esta es la jugada correcta. Esta situacion
relativa de los reyes que se denomina oposi-
cion diagonal no suele servir de mucho, pero
en esta ocasion funciona.

1.. &2

Esta seria la jugada que aseguraria la coro-
nacion del peon si este no fuera de caballo.
Pero ahora el rey blanco esta ahogado y la
posicion es tablas. Contra otras jugadas el
pedn negro tampoco logra coronar porque el
rey blanco recupera la posicion de bloqueo
inexpugnable delante del pedn 1..hgd
2.bg2!=,

Final 3. Las casillas criticas

Diagrama 1.9

Cuando el peon no ha llegado a la sexta
fila, la complejidad de los analisis aumenta,
pero hay unas reglas muy claras, que si se
conocen, nos permitcn jugar correctamente el
final, y saber con facilidad si el pedn va a
coronar o no. El concepto clave son las casillas
criticas. Pero, ;cuales son las casillas criticas y
que efecto tienen?

Si el rey del bando fuerte se situa en
una de las casillas criticas el peén coro-
na. Para el peén en quinta las casillas
criticas son las tres delante de él (e6, f6
y g6, las marcadas en el diagrama).

Puesto que el rey ya esta en una de ellas,
las blancas ganan:

1.<bf6!

Desde luego no 1.f6?? e8! cogiendo la
oposicion y tablas. Como ya hemos dicho no
hay que precipitarse en avanzar el pedn, antes
hay que abrirle camino con el rey.

1..%e8

El rey negro se ha apartado de la las casi-
llas por las que debe pasar el peon. ; Qué juga-
da debes hacer ahora para garantizar la coro-
nacion del peon?

2.8g7!

Ahora el camino del pedn esta libre y en
tres jugadas coronara.

2...0e7 3.f6+ Peb 4.f7 1-0

Si en la posicion inicial, el rey del bando
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fuerte hubiera estado en g6, llegaria a la
misma posicion con 1.f6, y si hubiera esta-
do en f6 ganaria con 1.$2e6 &e8 2.¢6 toman-
do la oposicion en la situacion clave: la llega-
da del pedn a sexta. Si en cualquiera de las 3
posiciones les tocara jugar a las negras las
blancas ganarian con una de las dos manio-
bras, o apoyando la coronacion del pedn desde
la séptima fila o ganando la oposicion. Por lo
tanto hemos visto que las blancas ganan si su
rey alcanza una cualquiera de las casillas cri-
ticas y eso guiara nuestras maniobras previas.

El pedén de caballo

Diagrama 1.10

Una vez mas el peon de caballo plantea
dificultades adicionales, pero la regla de las
casillas criticas se sigue cumpliendo. Tan sélo
hay que actuar con un poco mas de cuidado.

1.s2g6!

El rey tiene que pasar al otro lado, para
evitar los molestos trucos de ahogado. Veamos
las alternativas: 1.g6? Ahogado; 1.&f6 Esta
jugada no deja escapar la victoria pero frente a
una defensa correcta las blancas deben volver
a la posicion inicial. 1...&h7! (1...2g8 2.¢bg6
bh8 3.%f7 ®h7 4.g6+ &h8 5.g7++-) 2.g6+7?
Esta jugada si deja escapar la victoria como
hemos visto en el diagrama 1.8 (2.%217! regre-
sando a la posicion inicial es la correcta)
2...%h8! Y ahora no hay manera de coronar el
peon.

1...s2g8 2.2h6 £h8 3.g6

Desde este lado se puede aplicar con tran-
quilidad la llegada del pedn, como hemos visto

en el diagrama 1.4.
3...g8 4.g7 &7 5.&h7 1-0

Las casillas criticas con el peén por detras
de la quinta

Diagrama 1.11

Si el pedn esta por detras de la quinta
fila las casillas criticas estan dos filas
por delante del peén.

Por ejemplo para el peon en la cuarta estan
en la sexta fila, en el diagrama las casillas c6,
d6 y e6. Pero la regla se sigue cumpliendo: si
el rey blanco ocupa una de esas casillas, el
peon se corona. Para el pedn en cuarta las
casillas criticas son las mismas que para el
pedn en quinta. Para los peones en segunda y
tercera fila la regla de las casillas criticas dos
filas delante se mantiene. O sea para el peon en
d3 las casillas criticas serian eS, dS, c5 y para
el peon en d2, serian e4, d4, c4.

En la posicion del diagrama el rey blanco
alcanza una de las casillas criticas sin impor-
tar quien juegue, pero a veces se produce una
lucha mas cerrada por ellas, en la cual la opo-
sicion juega su papel.

1.&d5!

Dirigiéndose a la casilla critica c6.
1.%e5?? seria mala por 1...%e7 y nos encon-
tramos con otra situacion en la cual la oposi-
cion es util, y lo es en la forma mas habitual:
porque impide al rey contrario avanzar, y en
este caso llegar a las casillas criticas.

1...2e7 2.2c6
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Una vez alcanzada una de las casillas cri-
ticas el procedimiento para coronar el pedn es
el que ya hemos visto.

2..52d8 3.2d6 &8 4.the7 tc7 5.d5 8
6.d6 b7 7.d7 1-0

Es un Ejercicio sencillo e interesante tra-
tar de analizar qué habria pasado si en la posi-
¢ion inicial jugaran las negras. Como pista ya
hemos dicho que las blancas ganan de todas
formas.

La oposicion distante

Diagrama 1.12

En la posicion del diagrama la lucha por las
casillas criticas es mas enconada. Ya sabemos
que para el peon en la cuarta fila las casillas
criticas estan dos filas mas adelante, en este
caso son b3, c¢3 y d3 (marcadas en el diagra-
ma).

También sabemos que la oposicion impide
avanzar al rey contrario, por lo tanto si el rey
fuerte llega a la quinta y en ese momento su
rival le toma la oposicion en la segunda no
podra avanzar y no tomara las casillas criticas.
Pero si es el rey blanco el que avanza a la
segunda, entonces el negro tomara la oposi-
cion. ;COmo manejar esta situacion? A veces
esto puede lograrse con la denominada oposi-
cion a distancia.

1.&b1!

Cuando los reyes se sitiian en la misma
columna, con un nimero impar (3 o 5) de
casillas entre ambos se dice que estin en
oposicion distante. Es un método eficaz

para limitar el avance del rey rival.

En este caso por ejemplo el rey negro
puede avanzar una fila, pero no mas, porque
cuando avance, el rey blanco le saldra al paso
tomando la oposicion directa. De ese modo
impide que avance dos filas y llegue a las
casillas criticas.

Pero es interesante observar, que las negras
no podrian ganar, aunque le tocara jugar otra
vez a las blancas. Lo mismo que ya hemos
visto en el diagrama 1.7 para la oposicion
directa, la oposicion distante también se puede
perder si existen casillas inaccesibles. Las
blancas jugarian fcl y las negras perderian la
oposicion al no poder jugar ®c5.

1...&b4

En caso de 1...&c4 seguiria 2.%c2 siempre
tomando la oposicion e impidiendo mas avan-
ces.

2.&b2!

Tomando de inmediato la oposicion direc-
ta y evitando que el rey llegue a las casillas
criticas.

2..cd 3.8c2 3 4.bcl b3 5.%8b1 c2+
6.cl 3=

El uso del tiempo de reserva

Diagrama 1.13

Recordamos que las casillas criticas para el
peon en la tercera, estan dos filas por delante,
y por lo tanto para este caso son f5, g5 y h5. El
rey blanco ya esta en ellas y por lo tanto debe
ganar, pero ;como superar la oposicion plan-
teada por el rey rival para seguir avanzando?

Precisamente puede hacerse gracias al



32 Los 100 finales que hay que saber

tiempo de reserva del pedn.

1.g4

Como los reyes estan en oposicion el pedn
avanza y cede el turno al rival, de ese modo, en
la siguiente jugada el rey alcanza las nuevas
casillas criticas.

1..&h7

O 1..%f7 2.&h6 con la misma situacion.

2.f6

Ahora el rey ya ha tomado las casillas cri-
ticas del pedn en cuarta e incluso en quinta,
por lo tanto podria avanzar el pedn hasta dicha
fila, pero hay un sistema mas facil.

2...bh8

2...5bh6 3.g5+ &h7 4.f7; 2...&g8 3.%gb6
&f8 4.%h7 y el pedn tiene el paso libre.

3.bg6 bg8

De nuevo el rey negro toma la oposicion
pero el blanco vuelve a emplear el tiempo de
reserva.

4.g5! &h8 5.2f7 y el pedn corona de
corrido 5...&h7 6.g6+ &h6 7.g7 1-0

Final 4. El pedn de torre. El rey
defensor delante del peén

Diagrama 1.14

Todo lo que hemos dicho hasta ahora tiene
validez para todos los peones, menos para el
de torre, que necesita un estudio especial.

En el final de peones el pedn de torre es el
mas dificil de coronar y la inica manera de
lograrlo es con todo su camino despejado. El
motivo es que existe ahogado en cuanto el

peon llega a séptima defendido por el rey, sin
importar desde que casilla. Esa nueva situa-
cion hace inutil todas las reglas de la llegada,
la oposicion y las casillas criticas que hemos
enunciado en los anteriores finales.

En este diagrama no importa a quien le
toque jugar, siempre es tablas.

1.&2h1

Las blancas pierden la oposicion, pero no
importa porque hay ahogado de todas formas.

1...h2 Ahogado.

Conclusion: Con peén de torre, si el
rey defensor se pone delante, es tablas.

La inutilidad del numero

Diagrama 1.15

Aunque estamos analizando los finales con
un solo peodn, excepcionalmente presentamos
este diagrama para ilustrar la idea de la escasa
esperanza de coronar un peon de torre.

Aqui vemos que si el rey débil se pone
delante, ni con 6 peones de torre se puede
ganar.

1.&h1 &f3 2.&xh2 &gd 3.&h1 &gl
4.sbgl h2+

(Qué, si no?

5.2h1 $g4 6.Hxh2 h3 7.&h1 tg3 8.&gl
h4 9.&2h1 h5 10.2g1 h6 11.&h1 &3 12.Hh2
g4 13.2h1 g3 14.cg1 h2+ 15.%h1

Y de nuevo hay que perder el peon avan-
zado para evitar el ahogado y asi hasta perder-
los todos o no avanzarlos nunca.
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Final 5. El encierro del rey
fuerte

Pero desgraciadamente para el bando del
peon, colocarse delante no es la unica forma de
hacer tablas contra el pedn de torre. La proxi-
midad de la banda del tablero puede restringir
también de forma dramatica la movilidad del
rey del bando fuerte.

Diagrama 1.16

En la posicion del diagrama las negras
amenazan %b2 aclarando el camino de su
peon hasta el final, pero juegan las blancas.

L.&el!

Impidiendo b2, y amenazando &bl.

1..ha2

Es la unica forma de evitar que el rey blan-
co se coloque delante del peon, pero después
de esta jugada el rey negro pierde su movili-
dad y no podra dejar paso a su peon. 1..a4
2.5bbl a3 3.%al lleva a las tablas ya conoci-
das.

2.e2!

Ahora las blancas no dejan salir al rey
negro del rincon. El analisis es muy sencillo.

2..a4

2..%a3 3.&bl=

3.%cl a3 4.bc2 dal 5.dcl

Y no hay nada que hacer. El rey no puede
salir y si avanza el peon, es él el que queda
ahogado.

La cosa es tan clara que en este diagrama
también podriamos afadir varios peones
doblados de torre y las negras no podrian
ganar.

Conclusién: Para hacer tablas contra
el peén torre, basta con poner el rey
delante, pero también con ocupar una de
las dos casillas de la columna alfil mas
préximas. En este caso c1 o c2.

Final 6. Torre contra alfil.
El rincén malo

La lucha de la torre contra el alfil suele
terminar en tablas, pero el bando débil tiene
que tener cuidado con algunas posiciones si su
rey queda confinado a la banda.
Especialmente peligroso es llevar el rey al rin-
con malo.

En el final de torre contra alfil el
rincén malo es el del color del alfil

Diagrama 1.17

Enla posicion del diagrama el rey negro no
puede alejarse del rincon y pierde, sin impor-
tar cual sea la posicion del alfil.

1.Ef1

El procedimiento consiste en obligar al
alfil a salir de su escondite detras del rey blan-
co para amenazar mate en la octava fila con
ganancia de tiempo. Un grave error seria
1.Eb77? para amenazar mate, porque tras
1...&f8 el rey negro no podra ser obligado a
volver al rincon malo.

1..&h2

Intentando aguantar en la zona segura,
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pero no hay casillas suficientes, como se vera
en tres jugadas mas. Otras jugadas pierden
mas rapido. Por ejemplo: 1..£d4 2.Bd1 £b6
3.8bl &c7 4.8cl y no es posible seguir evi-
tando el jaque en la octava fila.

2.8h1 £g3 3.2gl &h2 4.2g2

La torre toma dos de las casillas seguras y
la descubierta del rey impide el acceso a la
tercera (f4), por lo tanto el alfil se ve obligado
a salir a la zona donde permitira la ganancia de
tiempo decisiva de la torre blanca.

4..8d6 [4..8f4 5.&Bf5++] 5.8d2 Le7
6.2d7 £18 7.2d8 y el negro recibira mate.

Final 7. Torre contra alfil.
El rincon bueno

Todo lo contrario sucede en el otro rincon.
Alli la defensa es tan facil que es perfecta-
mente razonable dirigirse a él desde el princi-

pio.

Diagrama 1.18

El rey negro se situa en el rincon, y el alfil
preparado para cubrirle en g8 en caso de jaque.
Entonces las blancas deben permitir al alfil
moverse para evitar el ahogado y la situacion
se repite. No hay ningun intento realmente
serio de ganar.

1.2a8+ £g8

Ahora la torre o el rey deben aflojar la pre-
sion para evitar el ahogado.

2.8Ba7

2.shg5 g7 3.Ha7+ &h8 4.cbg6 &cd 5.8a3

£d5 6.8h3+ g8 7.82e3 Hh8 es una variante
similar.

2..8b3 3.cbg6

3.8h7+ g8 4.8b7 &d5 el alfil siempre
tiene suficientes casillas en la diagonal.

3..8c4

La unica precaucion que debe tomar el
bando del alfil es colocarlo a distancia sufi-
ciente para dar jaque en la diagonal bl-h7 si
fuera necesario. Es decir 3..2e6?? Seria un
error debido a 4.8h7 g8 5.He7 y ganan.
Evitado este peligro la defensa es segura.

4.2h7 g8 5.8c7 £d3+ 6.%h6 Led=

Final 8. Torre contra caballo.
Rey y caballo en la banda

En la lucha contra la torre, el caballo puede
pasar algunas dificultades mas que el alfil,
aunque la mayoria de las posiciones son tablas.
En este final es altamente recomendable
mantener el caballo cerca del rey. Si el
caballo se aparta del rey, puede perderse.

Diagrama 1.19

No existe ningin peligro aunque ambas
piezas sean rechazadas a la banda del tablero.
Ademas esta posicion es de importancia teori-
ca, porque suele producirse como resultado de
la lucha de la torre contra un peén como vere-
mos en el capitulo correspondiente.

Cuando el caballo y el rey se encuentran
juntos en la banda, las jugadas suelen ser uni-
cas, pero asi hay menos peligro de equivocar-
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se. De ninglin modo se debe apartar el caballo
del rey, aunque no siempre pierde. La primera
jugada es claramente unica.

1.212+ &e3

La segunda también lo es, siguiendo el cri-
terio de mantener caballo y rey unidos, aunque
en este caso el jaque en g4 no pierde.

2.9d1+ &f3

Para la tercera jugada, las blancas tienen
dos opciones que pueden llevar a la misma
posicion unas jugadas después.

3.8c3

3.&f1 Be2 4.8c3 y la siguiente regresara el
rey o el caballo. Este es el unico momento en
que rey y caballo se separan momentanea-
mente.

3..Bc2 4.5d1

Vamos a ver que pasaria si el caballo pre-
fiere cabalgar por el campo abierto: 4.2d5??

Diagrama de analisis 1.20

Una vez que el caballo se ha alejado del
rey, lo mas probable es que se pierda, y asi
sucede en este caso, aunque muchas veces el
proceso para atraparlo es tacticamente dificil.
El bando fuerte debe ir restringiendo los

[E &
[m

Diagrama 1.21

Diagrama 1.22

movimientos del caballo, pero debe aprove-
char también los jaques dobles y las clavadas
para acabar de cerrar el cerco.

4..Hc4 Evitando el regreso por b4. El
caballo debe mover alin mas lejos. 5.2b6 (Si
5.f6 Ed4 corta casi todas las casillas del
caballo 6.2h7 &f4 7.0f8 &fS-+) S5..Bb4
6.2c8 (no se puede regresar porque 6.2d5
He4+ 7.&f1 Bd4 8.Hc3 Ed3-+) 6..Eb7!
Todas las jugadas de caballo estan directa o
indirectamente controladas. 7.§d2 (7.2d6
He7+ 8.&f1 8d7-+) 7...%f4 y el rey negro se
dirige a capturarlo. 8.%e2 &e5-+. Como
hemos visto el analisis concreto es complica-
do, pero basta con saber que la separacion del
caballo debe evitarse siempre que sea posible.

4..Be2+

Es la unica forma de apartar al rey del
caballo, pero solo de momento.

5.¢f1 Eh2 6.cbel

El rey regresa inmediatamente.

6...8c2 7.&f1=

Final 9. Rey y caballo en el
rincon

Pero todo cambia si el rey y el caballo
estan en el rincon del tablero, sin importar
quien de los dos ocupe la casilla de la esquina.
La movilidad de ambas piezas disminuye y se
pierde de forma inmediata. Incluso si el caba-
llo ocupa la casilla g2 (una casilla especial-
mente desgraciada para el caballo), se pierde
en muchas posiciones.

Diagrama 1.23
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No hace falta ningin analisis, ni importa
quien juegue, las blancas pierden inmediata-
mente el caballo en los tres diagramas anterio-
res presentados en horizontal.

Especialmente llamativo es el caso del
tercer diagrama en el cual el caballo se pierde
a pesar de no estar ni siquiera en la banda del
tablero. Es el primer caso que vemos de los
efectos de la llamada "Casilla tonta del caba-
llo", pero no sera el ultimo.

Conclusién: En la lucha de caballo
contra torre hay dos situaciones que el
bando del caballo debe evitar:

1) Separar el caballo del rey.
2) Tener ambas piezas en el rincén
(incluso con el caballo en g2).

Una mezcla de los dos finales en una parti-
da reciente

El final de torre contra caballo ha sido pre-
sentado en este capitulo, porque las ideas
basicas son:

1) Elementales y

2) De obligado conocimiento.

Pero es cierto que la fase de atrapar el
caballo puede llegar a ser complicada.
También obligan a cierta precision defensiva,
algunas posiciones del rey y el caballo en la
banda, aunque no se apartan de la regla gene-
ral enunciada mas atras.

En los meses en que la elaboracion del
libro estaba llegando a término, se jugd un
final sorprendente entre 2 jugadores de élite y
con un resultado que dejo perplejos a todos los
estudiosos (o al menos eso pensé yo). Por su
especial interés, porque mezcla muy bien las
ideas de los dos finales anteriores y porque
ilustra las dificultades en ciertas posiciones de
rey y caballo en la banda, he pensado que
merecia la pena incluirlo, aunque por su com-
plejidad no recomiendo su estudio en el senti-
do de memorizacion de los anteriores. Por el
mismo motivo no me extenderé en comentar
todas las variantes.

Diagrama 1.24
Kamsky - Bacrot
Sofia 2006

Bacrot habia llegado aqui después de una
precisa defensa de un final de torre y peon
contra torre y pedn primero, y de peon contra
torre después (ver Pregunta 28 del Examen
Final). Acaba de coronar caballo que, como
veremos en el Final 23, es la forma tipica de
salvar estas posiciones, y ha llegado a un
supuestamente bien conocido final de tablas.
Seguramente se relajo y seguramente tenia
poco tiempo.

Pero hay una circunstancia especial, que es
la que nos interesa desde el punto de vista teo-
rico: El caballo esta "a tiro" de su casilla tonta
(g2) y el rey esta en el lado del caballo proxi-
mo a dicha casilla. En este caso la defensa es
algo mas dificil.

1.c2g3 Dd3 2.82d2 Del 3.8+ dgl 4.8M8
g2

Hasta aqui ha sido obligado, ahora se sien-
te la primera molestia. El caballo debe ir a su
casilla tonta o bien alejarse del rey. De las dos
alternativas la mas intuitiva es 4...2d3? que
pierde 5.%2f3 Del+ 6.50e2+-; Por el contrario
4..%c2 lleva a las tablas, y es en mi opinion la
forma mas facil, pero uno se siente mal ale-
jando tanto el caballo. 5.%f3 &fl=y no hay
verdaderos problemas.

Se presentan algunas dudas logicas: (Tal
vez coronando en esa casilla y con el rey a ese
lado el caballo esta obligado a ir a la casilla
tonta y se pierde? No es asi, pero merece la
pena tomar nota de las dificultades.

5.%f3 &f1?
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Esta es realmente la jugada perdedora. No
es de extraiar, porque con el caballo en esa
casilla, se pierde casi siempre. La defensa,
muy estrecha, era 5..Qh4+ 6.be3 g2
18g8+ &h3 8.2 &h2= y las negras han
conseguido, a efectos practicos, repetir la
posicion inicial.

6.5g3+?

Kamsky no encuentra la victoria a la pri—
mera: 6.2f7!

6..2gl 7.&2f3 &f1? 8.8f7!

Una sorprendente posicion de zugzwang.

8..2el+ 9.ke3+ gl

9..%g2 10.che2+-

10.cke2 Dg2 11.Eh7

Diagrama 1.25

11.2f4+ 12.2f3 £d3 13.Bhd DeS+
14.&e2?

Tan solo una prueba de lo dificil que es
esta fase que ya hemos observado a partir del
diagrama 1.17. 14.cee3!+—

14..chg2! 15.8ed4 D177

15..0d7!=

16.8e7 2d6 17.8g7+ £h3 18.2f3 &hd
19.54 hS 20.2e7 Dcd 21.8e6 Hd2 22.8c6
2b3 23.%ke3 g4 24.8c4+ g3 25.8c3 Das
26.hed+ 2 27.2d5 2b7 28.Eb3 HdS
29.8b8 1-0

37



38 Los 100 finales que hay que saber

2. Examen basico

2.01 Juegan blancas 2.03 Juegan blancas
i Es tablas? ¢ Es tablas?
2.02 Juegan blancas 2.04 Juegan negras ;Qué jugada

(Es tablas? debes hacer y a que resultado lleva?
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2.05 Juegan blancas ;Qué jugada 2.08 Juegan negras
debes hacer y a que resultado lleva? ;1...2c4 es buena, mala o indiferente?
2.06 Juegan negras 2.09 Juegan blancas
(Es tablas? (Es tablas?
2.07 Juegan blancas 2.10 Juegan ncgras

(Es tablas? (Es tablas?
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be
s

2.11 Juegan blancas ;Qué jugada debes
hacer y a que resultado lleva?

2.12 Juegan negras
(Es tablas?

=
=

2.13 Juegan blancas
(Pueden ganar?

&

2.14 Juegan blancas
(Merece la pena seguir?

(Y )
=

2.15 Juegan blancas
¢ Pueden ganar?

2.16 Juegan blancas ;Qué deben
hacer y a que resultado lleva?
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2.17 Juegan blancas
(Hacen tablas?

)
=

2.20 Juegan blancas
¢ Pueden ganar?

2.18 Juegan blancas
(Pueden ganar?

e
2s-

2.21 Juegan blancas

¢(Cual es el resultado correcto?

W

2.19 Juegan blancas

¢ Cual es el resultado correcto?

2.22 Juegan blancas
;Pueden ganar?

41
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2.23 Suponga que ha gastado usted ya 30 de
sus 50 jugadas para llegar hasta aqui. Es el
momento de afinar. ;Qué haria?

IE:

e

2.24 Juegan blancas
(Hacen tablas?
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Soluciones:

201 Si, 1.Dc4! &g2 2.9e3+ &f2
3.2 g4+= El caballo blanco entra en el circui-
to correcto.

2.02 No. 1.f3+ g2 2.9el+ g3+ el
peon corona.

2.03 No, porque el rey esta dentro de la
zona ganadora. 1.Wd4+ I&e2 2.Wc3 dl
3.¥Wd3+ el 4.kcd! &b2 5.Wb3+ dal
6.Wc3+ bl 7.62b3 c1¥ 8.Wd3+ hal 9. Wa6+
&bl 10.Wa2#

2.04 1...Eel! Puesto que no se puede con-
seguir la posicion Philidor, se consigue la
K&H. Otras jugadas pierden. Ver el Final 56.

2.05 1.2f2! Creando una barrera. 1..%c3
[l..%e3 2.0g4+; 1. Bes5 2.Hga+] 2.8d6
&d2 3.beS De2 4.0h1 2f3 5.8d4! g2
6.%e3 dxhl 7.&f2=

2.06 Si, porque el rey negro logra la opo-
sicion por detras. 4...2d3! 5.8b6 £g5 6.8c7
£e3 7.8d6 [7.2b7!? dcd 8.a6 Hb3! 9.2b6
£g5 10.£12 £d8 11.8el Rad!=] 7..dc4!=

2.07 Se gana porque la diagonal h6-f8 solo
tiene 3 casillas. 1.2h6 ®hS5 2.8g7 £d2 3.£d4
£h6 4.8e3 £f8 5.82d2 g4 6.2h6+-

2.08 1...&c4 es mala, la buena es 1...2d7.
1.8d7" [1..8c4? 2.8g5 &b3 3.%d4 fa2
45heS £b3 5.0d6 fcd 6.66++-] 2.8g5 Bc8!=
3.4 4d7=

2.09 Es tablas porque el alfil controla a los
dos peones en la misma diagonal y no puede
romperse el bloqueo. 1.2c8 &h2 2.&hd5 &f6
36 he7 4.2b6 £b8! 5.8g4 &d6 6.£h3

He7 7.8c6 &f4=

2.10 No. Se gana porque los peones estan
muy alejados. Ejemplo: 1...2f6 2.%g4 &eS
3.8c2 g5 4.82d3 a5 5.8c2 &d4 6.3 &3
7.8d1 &b4 8.cke2 414 9.¢0d3 a4 10.cbc2 a3
11.8bl &c3 12.0a2 &d6 13.8g4 &d2
14.%b1 e3 15.50a2 bfd 16.2d1 g4, etc.

2.11 Se gana con el rodeo 1.2d6! d3
2.%c5 de3 3.cbcd d2 4.hc3+-

2.12 Si, 1..&b2! [1..a2? 2.8b8+ a3
3.8c2 al®+ 4.%8c3+-] 2.8b8+ cl! 3.8a8
&b2 4.0d2 a2 5.8Bb8+ al! [5..%a3
6.0c2+-] 6.%c2=

2.13 &f7
2.Bh8+-

1.a7! [1..bd6 2.Bd8+-]

2.14 Pues no so6lo merece la pena, sino que
se empata. l.c4 €2 2.c5 el¥ 3.¢c6 y no hay
jaques y el peon llega a séptima.

2.15 Si 1.c6! &d8 2.&d5 &xd7 3.f6+-

2.16 1.d4! [l.@dZ?? d4 2.&e2 ®g3 3.¢d2
&f3 4.c0c2 De2 S.cl &xd3 6.2dl el
7.scl d3-+] ]...¢ed 2.¢bc2 &xd4 3.&d2!=

2.17 Si, pero con la jugada correcta de
caballo. 1.&f4! [1.2£27? c2 2.5d3+ &d2
3.6c5 &c3 4.9Ded+ kbd 5.012 bed-+] 1...c2
2.0e2+! &d2 [2..%d1 3.8c3+ &d2 4.a2)
3.0d4=

2.18 1.&f2! es la lnica que alcanza las
casillas criticas. 1...2d7 2.sbg3 &e6 3.2h4
b6 4.50hS g7 5.cbgs &f7 6.h6+-
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2.19 Tablas 1.g8%+ &f1! [1...50f2 2. Wa2+
&fl 3.Wb1+ g2 4.Wc2+ &h3 5.Wd3+ dg2
6.We2+ hgl 7.cbg3+-] 2. Wcd+ dhgl! 3. Wcl+
Gh2!=

2.20 Si, con el corte horizontal 1.8hS! Ver
el Final 62 [1.Bcl &d5= ver el Final 59].

2.21 Tablas 1.cbel!= de4 2.De2.
2.22 1.h5!+- Ver el Final 83 [l.ﬁi?c4 h5=].

2.23 1.d7! También &c2 y &d5 ganan en

menos de 20 jugadas, pero es pura tactica.
l..&ec6 [1..&b7 2.£d3] 2.8£d3 evitando la
salida 2...¢bc7 3.2b5! ©d8 4.6 c7 5.0d5+
construyendo el cajon. 5..&d8 6.2d6 c8
7.ske7 &b7 8.6d7 b8 9.£a6 a7 10.&c8
b8 11.0b4 a7 12.¢bc7 a8 13.2b7+ a7
14.c6#. Ver el Final 93.

2.24 Si, porque el rey negro esta fuera de la
zona, pero con una jugada unica y algo para-
dojica. 1.&f6!= [1.be8? &d5 2.8 dhe6-+;
1.50e6? Wg7 2.e7 de5-+].
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3. Caballo contra un peén

Comenzamos el trabajo suavemente. Una vez dominados los finales basicos, el primer grupo
de finales que se debe comprender, sin tener ninguna laguna, son los que enfrentan a una pieza
contra un peon. De este grupo el caso del alfil es trivial, porque basta con comprobar si el alfil
puede controlar alguna de las casillas por las que pasa el pedn, por el contrario el caso de la torre
es el mas complejo. Los casos del caballo y la dama son intermedios.

Comenzamos por el caso del caballo. Podemos decir que este es el capitulo mas facil del libro.
Sin embargo es tan fundamental como todos los otros. Si conocemos con precision una serie de
posiciones claves en las cuales un caballo se enfrenta a un pedn, vamos o conseguir dos claros
beneficios:

1) Calcular con rapidez las liquidaciones desde un final mas complicado.

2) "Intuir" con exactitud otras posiciones mas complejas, en las cuales se produce el mismo
duelo de caballo contra pedn pasado, pero con mas piezas en el tablero.

Esto sin contar con el beneficio habitual de la confianza (el estado opuesto a las dudas) que
nos permite evitar muchos errores.

contrario y evitar las molestias, aunque &e3
también hace tablas.

2..%c3

El rey negro tiene que iniciar una larga
caminata para poder atacar de nuevo el
caballo.

3.ba6 &d4 4.&b5 del 5.2d1+ &e2
6.2b2! vy la situacion de la jugada 2 se repro-
duce por el lado contrario. Son tablas eviden-
tes.

Si analizamos esta situacion con el pedn
mas atras o en las columnas contiguas, es facil
ver que el resultado y las maniobras son las
mismas. De momento podemos concluir, que
si el caballo logra colocarse delante del peén
hara tablas contra cualquier peén de las 4
columnas centrales, aunque haya llegado a

Final 10. Caballo contra peén
en séptima

Diagrama 3.1
1.2d1

Esta jugada es unica, pero como vamos a
ver también idonea. Una vez que el caballo se
coloca delante del peon, sus opciones de con-
trolarlo mejoran, al poder maniobrar por los
dos lados del mismo. Es facil comprobar que
las negras no pueden crear problemas.

1...sc2 2.512!

Lo mas facil, al alejar el caballo del rey

la séptima fila.
Pero mas adelante vamos a ampliar y mati-
zar esta regla.

Controlando de lado

De inmediato nos debe surgir la duda:
(Qué pasa cuando el caballo no puede situar-
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se delante del pedn, pero controla la casilla de
coronacion?

Diagrama 3.2

Como nos demuestra el analisis, en este
caso es preferible, si se puede elegir, controlar
el peon desde la fila en la que esta, o por
decirlo de otra forma mas grafica, "controlar-
lo de lado" en vez de "controlarlo desde atras".

En la posicion del diagrama, hay que colo-
car el caballo en la segunda fila, porque eso le
da acceso a dos circuitos: uno le permite dete-
ner y el otro capturar cl pedn. Dichos circuitos
para este caso son e2-c3-a2 o bien e2-d4-
b3-cl.

1.2e2+!

La jugada correcta, colocando el caballo
de lado como hemos dicho. Vamos a ver que la
otra alternativa pierde: 1.9d3+?? &d2! el
caballo es expulsado del circuito bueno y el
peon corona. 2.9¢5!? un ultimo intento, que
es un tipico error de calculo en este final. Esta
jugada nos puede haber hecho creer que vamos
a conseguir tablas pero la sensacion es falsa.
2...&c3! Evitando el truco, amenazando la
coronacion del peon y controlando las dos
casillas "buenas" del caballo (d3 y b3).
3.9e4+ &d3. Ahora ya todas las jugadas
legales ganaban pero esta acaba mas rapido
con los pataleos del caballo. 4.c5+ tcd y el
peon corona.

1...&d2

Permite las tablas inmediatas pero 1...&d1
permite al caballo trasladarse a la casilla ideal
de control por el otro lado (a2 en este caso) y
las otras jugadas de rey no le molestan.

2.9c3+! &d2 3.9a2=.
2.2d4! c1¥ 3.2b3+=

Conclusién: Contra cualquier peén de
las 4 columnas centrales en séptima;
1) Si el caballo puede situarse delante es
tablas.
2) Si no puede situarse delante, enton-
ces debe controlar la casilla de corona-
cion "de lado" y es tablas.
3) Si no puede situarse delante y no
puede controlar la casilla de coronacién
"de lado" desde la misma fila del peén,
entonces el peén corona.

Final 11. El pedn de caballo

El lector atento habra observado que hasta
ahora nos hemos referido siempre a peones de
las 4 columnas centrales. Esto es porque con el
peon de caballo hay algunas excepciones. El
motivo es la proximidad de la esquina del
tablero, que impide al caballo maniobrar con la
misma libertad por los dos lados del peon.

Diagrama 3.3

1...b2!

Una jugada excelente y muy facil de reali-
zar, si se sabe que: "En el caso del pedn de
caballo en séptima, si el caballo no logra
colocarse delante del pe6n, no puede parar-
lo".

1..&¢2? con la légica idea de impedir la
aproximacion del caballo, es un error, que nos
sirve para analizar que pasa si el caballo se
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sitia delante del pedn. 2.2d6! Importante
detalle tactico que impide el avance inmediato
del peon. Este alejamiento temporal del caba-
llo es muy frecuente en su lucha contra el
peon. 2.3 (2...b2 3.8cd=; 2...5bd3 3.0bS
seguido de Ha3. Tablas) 3.Ded+ d4 (3...82d3
permite el cambio inmediato del caballo por el
peén y 3..c2 repite la posicion). 4.2d2 b2
5.2b1 Ahora el caballo se ha situado delante
del pedn, y vamos a ver que es tablas, aunque
tenga menor movilidad que con los peones
centrales. 5..d3 6.g2 &2 7.Ha3 &b3
8.2b1=. No es posible levantar el bloqueo.
2.0d2+

2.4\ c3+ pierde de la misma forma que con
el peon central. 2...c2 3.9b5 &b3 4.0d4+
tc3 5.0b5+ dbd-+

2...&cl!

Aqui esta la diferencia con el pedn central.
Ahora el caballo no tiene "casilla buena" al
otro lado del peon.

3.2b3+ &d1 y el pedn corona.

Conclusiéon: En el caso del peén de
caballo en séptima:
1) Si el caballo se coloca delante del
peon, es tablas.
2) Si no puede colocarse delante, el peén
corona.

Final 12. El pedn de torre en
sexta

Como casi siempre, cuando el peon es de
torre, las reglas teoricas son distintas. En el
caso de la lucha con el caballo, el peon de torre
es el mas peligroso. El motivo es que el caba-
llo tiene mas problemas para maniobrar, por
culpa de la proximidad de la banda del table-
ro. Comenzamos el estudio con el pedn de
torre en sexta. En este caso las probabilidades
de tablas son similares al caso de un pedn
central en séptima.

El caballo no tiene problemas si puede
colocarse en la casilla delante del peon, pero si
no puede, y tan solo controla la casilla de paso

del peon, para hacer tablas debe encontrar el
circuito correcto. En este caso el circuito
consta de las 4 casillas g4-e3-f1-h2.

Diagrama 3.4

1.Dg4+!

El caballo entra en el circuito correcto.

1.2c4 También hace tablas, gracias a un
detalle tactico y es interesante observarlo,
porque es bastante paradojico: en la posicion
inicial, con el caballo en a5 (lejos), las blancas
hacen tablas pero con el caballo en h4 (cerca),
no. Gracias a los jaques, el caballo puede atra-
vesar rapidamente el tablero, pero necesita
encontrar el circuito correcto, lo cual no con-
sigue desde h4. 1..&bg2 (1..dgl 2.9e5! este
es el detalle, el pedon no puede avanzar y el
caballo llega a g4. 2..bf1 3.gd!=; 1...chg3
2.9e3=) 2.9e3+=. Pero no funciona la apa-
rente 1.2f3+? Desde aqui el caballo entra en
un circuito malo, del que acaba siendo expul-
sado. 1..2g2 2.2h4+ (2.2el+ chg3-+)
2...%6f2-+ y el pedn corona.

1...52g3 2.9e3 &f3 3.211 &2 4.2h2

El caballo se mueve alrededor del circuito
correcto, formado por las casillas h2-f1-e3-
g4 y el rey blanco no puede expulsarlo, por lo
tanto es tablas.

Conclusién: El caballo hace tablas
contra el pedn de torre en sexta si puede
colocarse delante de él. Si sélo controla
la casilla de avance, entonces para hacer
tablas debe hacerlo desde el circuito
correcto g4-e3-f1 (para el rincéon h1),
pero no desde f3.
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Final 13. El pedn de torre
en séptima

Solo nos resta analizar la lucha del caballo
contra el peon de torre en séptima. En este
caso el caballo puede ser desalojado o captu-
rado siempre por el rey rival. Las esperanzas
de tablas dependen de la ayuda del propio rey,
pero son muchas mas de las que parecen a pri-
mera vista.

Diagrama 3.5

El pedn va a avanzar a séptima, y el rey
blanco esta muy lejos. Parece una situacion
muy apurada para el bando del caballo, y sin
embargo es tablas.

1.2g3! h2

1...%be3 2.8f1 y llega a h2.

2.&b7

*
* % &

Diagrama de analisis 3.6

El rey negro parece estar muy cerca, pero
de pronto, cuando intentamos acercarnos,
resulta que no es tan facil. El caballo ha levan-
tado una barrera que son las casillas marcadas.
El rey negro no puede cruzarla sin perder el

peon. Para sortearla debe seguir la ruta d4-
e5-f4 o bien c2-dl-el-f2 y ambas permiten
al rey blanco acercarse. Es interesante obser-
var que la parte esencial (y solida) de la barre-
ra, son las casillas d2-e2-e3-e4 que tienen
forma de L.

2...cbd4

El otro camino también es muy largo.
2..8c2 3.8c6 Rdl 4.88d5 el 5.ded bf2
6.52f4=

3.dc6 Re5 4.8c5 [4.Dh] hed 5.8c5=]
4..5f4 5.2h1 &f3 6.2d4 g2 7.%e3!

El rey blanco llega justo a tiempo para
ocupar la casilla f2.

7...&xh1 8.&f2=

La otra barrera

Diagrama 3.7

Esta posicion es la parte final de un estu-
dio de Grigoriev, pero puede producirse facil-
mente en la practica.

Comenzando en e4 el caballo puede dete-
ner el pedn, jy construir barreras!, tanto desde
f2 como desde g3, y tiene la opcion de elegir
entre ambas casillas en funcion de la posicion
del rey rival.

1...&c2

El rey se adelanta a la construccion de la
barrera y se prepara a sortearla, pero en este
caso no es suficiente, porque el rey blanco
llega a defender el caballo desde f4.

1...£d3?! 2.2g3!= (aparece la barrera que
ya conocemos de la posicion anterior) 2...&c2
3.8d6 &dl 4.de5 el 5.5f4= 1..2dd4?!
2.012!
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Diagrérha de analisis 3.8

Y ahora aparece otra barrera diferente, que
es precisamente la mas molesta para la actual
posicion del rey negro. Una vez mas la parte
importante de la barrera tiene forma de L
(casillas €5, e4, €3 y d3). (2.2g3? aqui pierde
2...keS5! 3.c6 bfd 4.0h1 &f3-+ 5.50dS thg2
6.%2e4 y el rey blanco no llega a f2) 2...&c3 el
rey comienza a rodear la barrera. 3.&d6 &d2
4.he5 e2 5.0hl 2f3 6.52d4 dg2 7.cbe3
&xhl 8.&f2=

2.9g3! [2.0127 &d2-+] 2..sd1 3.&d6
Bel 4.eS Bf2 5.0f4=

Conclusion: El caballo solo no puede
detener al pedn de torre en séptima, pero
su capacidad para construir barreras es
un recurso que le permite resistir mien-
tras llega la ayuda de su rey.

Posiciones excepcionales

En la lucha del caballo contra el peon exis-
ten al menos dos disposiciones de piezas
excepcionales, que es necesario conocer. Una
de ellas a favor del caballo, la otra en contra.

Final 14. El rey y el caballo
dan mate

Existe una situacion muy excepcional en
que el caballo, ayudado por su rey, puede lle-
gar a dar mate al rey rival. Esta ocasion se
presenta, si el rey queda atascado delante de su

peon de torre en sexta (o séptima). La manio-
bra es siempre rapida, y requiere cierta preci-
sion, por la posibilidad del ahogado. Conocer
este final debe servir principalmente para no
caer en esta posicion, cegado por el deseo de
ganar.

Nunca he visto esta posicion en la practica,
y parece dificil que se produzca sin un error
grave del bando del peon. Una vez Sergio
Estremera me dijo que llego a ella en una par-
tida rapida en ICC (Internet Chess Club), pero
su rival dejo pasar el tiempo hasta que cayo su
bandera, y los que estén familiarizados con las
reglas de las rapidas en ICC, sabran cual fue el
resultado de la partida.

Diagrama 3.9

1.2c1! a2 (unica jugada legal) 2.2b3#

La maniobra puede ser un poco mas com-
plicada, si el caballo esta en otra casilla, pero
sabiendo el objetivo es siempre facil descu-
brirla, cuando existe.

Final 15. La casilla tonta
del caballo

La segunda casilla de la gran diagonal, en
este caso b7 (o en su caso g7, b2 o g2) podria
denominarse la casilla tonta del caballo. A
pesar de no estar en la banda su movilidad es
bastante pobre; ya vimos en el Final 9 que
tiene todos los nameros para perder contra la
torre, y ahora no puede revolverse contra un
peon que le ataca.
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En el caso limite del diagrama, el caballo
esta situado en la peor casilla imaginable. No
solo no para el peodn, si no que impide que su
propio rey lo haga.

1.26 &c8 2.a7+-

Diagrama 3.10
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4. Dama contra peodn

El material estudiado ¢n este capitulo es relativamente simple. Si lo estudia con claridad y
comprende todos sus detalles, estara en condiciones de calcular con rapidez para simplificar
desde posiciones mas complicadas y podra extrapolar las ideas a posiciones con mas peones. La
mayoria de los jugadores cree dominar cstos finales, pero a menudo es una sensacion falsa: se
conocen algunas ideas basicas pero sc desconocen detalles muy importantes.

En finales que se estudian en este capitulo, he visto perder muchos medios puntos a jugado-
res con fuerza dc preferente. e incluso a algunos grandes macstros.

¢(Descubrid sin problemas los ejercicios 3. 14 y 24 del primer examen? Si es asi tal vez domi-
ne este capitulo. Si no. seguramente puede mejorar algunas cosillas.

La frecuencia del enfrentamiento dama contra peon es bastante alta. Suele producirse como
desenlace de una carrera en un final de peones. El calculo parece simple, pero esta salpicado de
sutilezas. Afortunadamente todas cllas faciles de fijar en la memoria, porque son muy llamati-

vas.

Final 16. Dama contra peén en
séptima. El método ganador

e 4

Diagrama 4.1

La tarca de las blancas cs relativamente
sencilla. De momento la dama debe dar jaques
para evitar la coronacion del peon.

1.¥14+

La dama se acerca.

l..be2 2.8g3!

Una maniobra necesaria, la repeticion de
los jaques no consigue progresos, si el rey
negro oscila ente e2 y 2.

2..0f1 3.913+

El jaque clave, ahora cl rcy esta obligado a
situarse delante del peon.

3..bgl 4.&g7

Ahora el rey blanco sc acerca.

4..&h2 S8R

Sec repite el proceso. para seguir acercando
el rey.

5..&2h1 6.¥h4+ dgl 7.cbg6 &1 8.Wf4+
te2 9.Wg3!

Otra vez.

9..&f1 10.8¥13+ gl 11.bg5 &h2

Y una vez que esta cerca el rey. es facil
descubrir una configuracion de mate, en este
caso facilitada por la banda del tablero.

12.&h4! g1¥ 13.®h3#

Como hemos visto, en una posicion normal
la dama gana contra un peon en séptima, (y
con mas motivo en sexta o mas atras), pero en
los ejemplos siguientes veremos que hay
excepciones, debidas a dos causas:

a) Recursos de ahogado.

b) El rey fuerte obstaculiza los jaques de su
dama.

El propio rey estorba
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Diagrama 4.2

Este diagrama muestra la primera excep-
cion. A veces el propio rey estorba. Aunque les
toque jugar, las blancas no pueden ganar por-
que no tienen ni un jaque. Esta situacion es
tipica del desenlace de una carrera de pcones.

Conclusién: La dama gana contra un
peén normal (columnas b, d, e y g) en
séptima, sl puede dar jaques.

Final 17. Dama contra un peén
de torre en séptima

El recurso de ahogado

43

Vamos a ver la segunda excepcion: El
recurso del ahogado. que se produce con los
peones de torre y alfil. Vemos primero el caso
del peon de torre. La dama puede dar jaques.

pero de nada sirve obligar al rey a situarse
dclante de su peon, porque en cse momento
cstara ahogado y el bando fuerte no tendra
tiempo para acercar su rcy.

1.bg8 Wd8+ 2.cbg7 WasS+ 3.bf7 Whé
4.bg8 Wg6+ 5.&h8!

Aqui esta la diferencia. La dama negra
deberia retirarse y el rey blanco saldria de h8 y
amenazaria de nuevo coronar el peon.

5...2d2 Ahogado.

Y ahora veremos la excepcion de la excep-
cion. Como hemos visto en el Final 16 es que
la dama sola no basta para ganar. Necesita la
ayuda de su rey para crear una red de mate. Por
lo tanto el rey tiene que estar cerca. Pero
.cuanto de cerca?

El rey fuerte cerca

En muchos libros podra ver la linea que
separa la zona ganadora de la de tablas, pero
se va a acordar de ella? Por experiencia puedo
decirle que no. Olvidese de las ominosas figu-
ras gcométricas irregulares. Trate de com-
prender la esencia, analizando las dos varian-
tes de este ejemplo. Después formularecmos la
conclusion.

Diagrama 4.4

Hemos elegido estd posicion porque el rey
negro ocupa una casilla desde la cual puede
ganar con cualquiera de las dos maniobras
tipicas, que demostramos a continuacion.

1..¥d7+ 2.5g6 We6+ 3.cbg7 WeT+

Preparando una de las dos maniobras
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ganadoras. La otra scria la de esta variante.
Estidiela también porque con el rey en otra
casilla (por ejemplo d6), seria la unica.
3..¥f6+ 4.%g8 de6!-+ El rey se pone a tiro
de la casilla clave f7, y las negras deben coro-
nar caballo para no recibir mate en una. En
esta linea vemos que la casilla f7 es clave para
dar mate.

4.g8 [4.5g6 WR-+] 4...f6!

En esta variante el rey sc acerca a la
scegunda casilla critica, g3. que debe ocupar.
inmediatamente después de la coronacion de
la dama rival.

5.h8¥+ &g6-+

Una posicion que hay que conocer. A pesar
de tener una dama y el turno de juego, las
blancas no pueden parar ¢l mate debido a la
mala posicion de sus dos piezas.

Conclusién: Para ganar contra un
pedn de torre en séptima, el rey del
bando fuerte debe estar a dos pasos de
una de las dos casillas criticas: (f7 o g6
en este caso).

Final 18. Dama contra un peén
de alfil en séptima

Con ¢l peon de alfil también hay un recur-
so de ahogado, pero la situacion es un poco
mas compleja, puesto que el rey del bando
débil puede estar a un lado u otro del peon y
las posibilidades de tablas son diferentes en
uno y otro caso.

En este primer ejemplo, vamos a ver los
principales recursos del bando defensor en una
posicion con el rey del bando fuerte alejado.

\!Js‘_:
Diagrama 4.6

1.&2e7!

Apoyando la coronacion del peon. Merece
la pena fijarse en que no siempre hay que
coronar automaticamente ya que si |.f8W¥??
Wa3+-+

1..WeS+

La dama inicia la maniobra de acerca-
miento que ya conocemos.

2.hd7 ¥16 3.0e8 Web+ 4.8

Esto permite al rcy negro acercarse una
casilla.

4..Bcq 5.0g7!

Pero ahora ¢l rey blanco ha pasado al otro
lado del peon, que como veremos es el lado
bueno. y ya no sera posible ganar tiempos para
acercar mas el rey.

5..%e7 6.%5g8 g5+ 7.4h8 W6+ 8.4g8
Hg6+ 9.2h8!

Aqui esta el detalle, se amenaza coronar y
si 9..Wxf7 es ahogado.

Conclusién: Lo mismo que pasaba con
el pedén de torre, para ganar contra un
pedn de alfil en séptima, la dama necesi-
ta la colaboracién de su rey.

En este caso. sin necesidad de nuevos dia-
gramas, se pueden hacer algunas extrapola-
ciones interesantes:

La primera es que si en la posicion ini-
cial la dama no puede dar jaques el pedn de
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torre o alfil podria hacer tablas incluso en la
sexta fila (pero en la practica, en un tablero
vacio, esto sélo sirve para el peén de alfil).

La segunda que tiene una gran impor-
tancia prictica, es que dado que el recurso
de tablas se basa en el ahogado, queda auto-
maticamente roto si el bando defensor tiene
otro peén.

La zona ganadora del rey. Rey defensor en
el lado bueno.

La pregunta es la misma que en ¢l caso del
peon de torre. ;Cuanto de cerca debe estar el
rey”? Pero en este caso la respuesta depende de
si el rey del bando débil esta en el lado bueno
o malo del pedn. Con el rey en el lado bueno.
la zona ganadora e¢s menor que con el peon de
torre. El motivo es que no es posible ganar con
una jugada tranquila de rey. después de la
coronacion del peon.

Veamos los posibles procedimientos y tra-
temos de extraer una regla:

Wi/

Diagrama 4.7

1..%a7! 2.bh8

2.2¢8 es lo mismo.

2...sbg6 3.9

Ahora la dama da mate, pcro debe hacerlo
va, porque la dama blanca no esta restringida
por el borde del tablero. Por lo tanto el rey
fuerte solo tiene un tiempo para aproximarse a
la casilla critica gé6.

El otro caso de posicion ganadora es que ¢l
rey fuerte. en una jugada. pudiera controlar la
coronacion del peon (desde ¢7).

3..Wh7#

Conclusién: Contra peén de alfil en
séptima, si el rey débil esta en el "lado
bueno” (el del rincén), para ganar, el rey
fuerte necesita estar a 1 paso de una de
las 2 casillas criticas, g6 o e7.

Rey en el lado malo

Con el peon de alfil en séptima y el rey en
¢l lado malo del peon. la zona ganadora es
mucho mayor, incluso mayor que con el peon
de torre. Como vamos a analizar, hay dos ima-
genes de mate. Una con el rey defendiendo a la
dama en la casilla d2 y la otra. obligando al rey
del bando débil a pasar al otro lado, la que ya
hemos visto en el diagrama anterior, con el rey
fuerte en g6. Aqui vemos el procedimiento
para ganar llegando a g6.

La primera fasc es facilmente comprensi-
ble. se trata de obligar al rey a pasar al otro
lado.

1..Ha7+ 2.he8 Wh8+ 3.e7 WeS+ 4.82d7
Br6 5.de8 We6+ 6.8 tgs!

El rey aprovecha cl ticmpo ganado para
acercarse a gb6.

7.52g7 WeT!

7..Md7?! 8.%h8!? obligaria a recular. por-
que el rey fuerte no puede acercarse en este
momento.

8.g8 &g6-+

Y después de la coronacion sigue el mate.

Veamos que pasa si el rey fuerte esta por cl
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otro lado del tablero.

El mate en d7

Con el rey dentro de la zona ganadora, pero
a dos pasos de d7, hay que jugar con cuidado
para evitar que el rey pase al lado bueno sin
perder tiempos.

1..%a3+!

En rcalidad los otros jaques también
ganan, pero obligan a afinar cn la segunda
jugada.

Por ecjemplo: 1..Wa7+ 2.:hf8 (2.%f6
Wd4+!) y ahora es tnica 2...Wgl.

2.e8

2.&hf6 MR-+ cs demasiado facil.

2..%a8+ 3.che7 Wed+! 4.2f8

Intentando pasar al otro lado. 4.2f6 Wd4+
5.kc7 Wg7 6.%e8 dco-+

4..Bh7!

Aunque ¢l rey se ha situado delante del
peon. no hay que jugar automaticamente
"acercando el propio”, porque de momento el
objetivo es impedir que el rey rival pase al
"lado bueno". 4...2c6? 5.&g7 y como puede
comprobarse facilmente, el rey negro no esta a
una casilla de ¢7. ni a una casilla de g6, por lo
tanto es tablas.

S.e8

El rey blanco se sitia en la casilla fatidica,
ladama puede alcanzar e2, en un movimiento.
por lo tanto ha llegado el momento de acercar
el rey.

5..bc6! 6.18Y Wd7#

Conclusién: En la lucha de dama con-
tra pedn de alfil en séptima, y con el rey
débil en el lado malo del peén, el bando
fuerte gana sl tiene su rey a 2 pasos de
una de las dos caslllas criticas. (En este
caso, d7 y g6).

Final 19. Un truco demasiado
frecuente

Este capitulo de dama contra peon podria
terminar aqui, porque todas las circunstancias
esenciales han sido consideradas. y no hay
mas cxcepciones. pero he visto a demasiados
jugadores caer en el siguiente truco. Asi que le
dedicaremos un par de diagramas mas.

e

El diagrama nos muestra un peon de alfil
en séptima. y cl rey fucra de la zona ganado-
ra. (aunquc al lado dec clla). Por lo tanto ¢s
tablas, pero hay un par de trucos que es con-
veniente conocer.

Si el jugador que conduce las piczas blan-
cas es un cxperto. probablemente trate de lle-
varnos a la posicion critica después de algunas
jugadas de simple mareo. por cjemplo:

1.¥b3+ dal! 2.¥e3 &bl 3.Wed b2

Y ahora que ya esta un poco mareado.
jProbemos la celada!

4.We2
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4..Lal?

La jugada correcia 4...82b1?? cs el error
tipico que permite el truco principal. 5.&c4!!
cl¥+ 6.%b3+- Y a pesar de la situacion de la
dama negra. mucho mas desahogada que en
al. no tiene jugada para evitar el mate.

4..%¢3?? Tampoco hace tablas. porque
después de 5.We5+! el rey se ve forzado a
pasar al lado malo del peon y entonces el rey
blanco queda automdticamente dentro de la
"nueva" zona ganadora. 5.%cd4 cl¥+ 6.%b3
¥b1+ unica. pero suficiente para hacer tablas.

El mismo truco al otro lado

& -
- =

Diagrama 4.12

El mismo truco se puede intentar desde el
otro lado y es incluso mas exitoso en la prac-
tica. porque la defensa es mas dificil. El rey
esta fuera de la zona ganadora y por lo tanto es
tablas.

1.¥b2

Primera fase marcadora. como ya conoce-

mos.
1..s2d1 2.8b3 &d2 3.8a2!?

Y ahora se lanza la cana.

3...8c3!

Una jugada unica, pero bien cxtraia. y que
ticnen dificultades en encontrar todos los que
no conocen a fondo la posicion.

3..%d1?? Es la jugada natural y el error
que lleva a una conclusion familiar. 4.%d4!
cl¥ 5.&d3+-: 3..8d3?? no es suficiente por
4.WMb2 y para evitar Wcl, el rey negro se ve
obligado a clavar el peon. 4...2d2 momento
que aprovecha el rey blanco para entrar en la
zona ganadora. 5.%¢4+-

4.Wal+ sd2=

Final 20. Dama contra dama

4.13

Aunque no es estrictamente una batalla de
dama contra peon, estudiamos una posicion
muy util, y que esta relacionada. porque suele
producirse como final de una carrera de peo-
nes.

Lo primero que debemos observar es que
no siempre que los dos jugadores coronan
dama, la partida es tablas. Sobe todo hay
muchas posibilidades de perder, si la dama se
corona en la casilla del rincon. Es posible que
en €sos primeros momentos en que la dama
esta cn la banda, pueda ser obstaculizada por
su rey y capturada. O es posible caer en una
red de mate. Si es asi generalmente las varian-
tes son simples. Ya hemos visto varios ejem-
plos en los finales de este capitulo.

Cuando el rey del bando fuerte esta relati-
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vamente cerca, y concretamente en la casilla
del diagrama (d3 o c4 en este rincon: f4 o ¢3
si la dama ha coronado en hl), hay algunas
posibilidades adicionales.

Conviene estudiar bien este ejemplo por-
que puede considerarse estandar en posiciones
similares.

1.¥c5+! a2

Es lo mas tenaz. l..a4?! 2.Wa7++-;
l..&b3 2.¥b5+ Hal3 3.Wa5+ &b2 4.Wbs+
también lleva a la posicion de la variante prin-
cipal; 1..&b2 2.¥bd+ acorta la variante en
varias jugadas.

2.8c4+!

Después de 2.Wa7+? bl= no es posible
regresar a la maniobra correcta.

Esta variante es muy importante. porque
nos enseia dos cosas:

1) No se gana con la dama blanca en cual-
quier posicion inicial.

2) El bando débil debe buscar esta posicion
relativa del rey y la dama si es posible.

2..&a3

2...hb2 3.Wb4+

3.¥a6+ &b2 4.Wb5+ a3

4.l 5.Wcd+ &b2 6.Wb4+ otra vez la
misma posicion.

5.8¥asS+ &b2 6.Wbd+ a2

6..bcl 7.Wd2+ bl 8.Wc2#

7.dhc2!

Llegando a una posicion ganadora ya
conocida.
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5. Torre contra peon

Este 5 uniy de los capitulos mos: importanies del libroo v desde Tuego ef mas importante de
eatly seccitn de piceas contra un pedn. Lo expeénencia demudstra que los finales de torre son los
mas frecuentes y los mas complejol, por éso el capitnla deé finales de torres os el mas extionso. Y
el wasn ox que muchos finuley de torre, acaban transformiandose e, uno de toree conten pein (o
peones). cuando une die Tps jugadores s ve oblizado & entregar la torre por un. pean pasado.

Pur otri lado, 1o lueliy de torre contr pedn es micha mis complefa gue las de dama contri
peon v caballo contri peon gue hemos visto en los capitulos anteriores, porgue L"hli’:l:\- we Timitan
al peom en lu septima fila y excepeionalmente en la sextin ¥ o de torre se extiende a todo el table-
Fid

Cuando se nene expencncia y se contcen [os remas, voeon tiempo en el relog es posible cal-
cular todds lis variantes con precision, pero n veees noes el En i caso, s8 0 se esta fami-

lianizndo con las muchas sutilezos deese finnl, o tores resilia imposible.

Final 21. Los reyes no se
molestan

Simplemente contandao

l_n.l 'I_'.II'II'E'IL‘Tﬂ UPHIIIT]H!L‘HTH Fﬂrd ll:frﬂhrl.'r
gstns finples os Contar Dok tempos, Pori el
bande de In wrere, los tiempos gue tardan o
torre v el rey en controlar L casilla de coroi-
alon del peom: para el bundo del peon, los
temipos gue necesiti el rey en apoyar s coro-
aaginn & ¢ pedn en Hegar a ootaa,

Desgracibidiwmente este sencillo  sistema
funciona pecas veces, solo cuando no puede
ser ulterado por aleuna circunstanciy especial.
voson muchas Ins que se producen en este
final. Lo oplen simacion en gue funciona ¢S
g eada uno de Tos reves éstaon un lado
diferente del pedn,. pero melusa en ese enso
hay que Sér Giuio

En la posicion del digrama Jos feyves oo
pueden  molestarse, los pagues de torre g
Laninl Bempos v o Dy ningung el arcuns.
tncin especial. Por eso funcionu @l sunple
conten. Las bluncas necesian 5 tiempos para
controdar la casilla de coronacon con las das
prezas, los megrus 3 par-coronarn La concly-

shim s elara: i commenzan s Bl ganan,
shoeontienzan lis negnis Ly fublias.

L5

E

Diagrama 5.1

1.&gs!

Primero veamos gue  jugands negrs es
tablis. [T 2bpS €2 3HeR Wbd 42H
b=

l..c3 2.8 c2 3.HcR &b3 4ded b2
S.dl v las blapeis han egodo o tHempo,
o secomeliia del simple conleo,

Todo parece seneilloy peér incluse en esta
postcion, s las bluneas canibian ¢l arden de
pudas v empigzan con | T0RY, los negris
pueden mterfenir en el plan blaneo gon b bri-
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Hante pogada 1. Fe3l cuyos principios estu-
drmes mas adelante v obrenen tublas

En fa procicn. as cosas casi nunea son tan
sencillus, vien los proximos ¢jemplos descu-
Briremios los diteremes reaursos de cada bando
pur Minterferie en ¢l desarrollo nutural” de lss
aeonlecimientss,

Los reyes se molestan... paca

k %k Kk * k k Kk %k
é&'**
* X

4 wr

r}
¥
iy

8

Diagrama 5.2
Euwe, 1934

5

La: possewon del diagrama 5.2 tiene una
silycion muy facily basuda en los. mismos
principios que ¢l 3:1. pero nos permite com-
pletar auestra vision del tema. Euwe esindio
estas posiciones ¢n los afios 30, v respecio i b
del dipgrama 5.2, determind que ¢l rev blanco
sola hace tablas cn [os casillas marcndos con
prterisco v oan las demias ganp. Por egjemplo
desde la cusilby del dingrama ‘¢l ey turda 5
tiempos en controlar la coronaciin del peon
las negras hecesitan 4 para apovarla, 1o cual
quiere decir que =1 silen las blancys Hlégan
temp

La observacion del dingrama nos hace
reflexionar que existe unn amplin zona en |
cunl Funcionin el simple conteo. Indluso aungue
el rey esté on Lo mvisen columng que su calega
defensor pucde fupciopar, Siempre gue ie vea
obstaculizado su camino, como sucede agul.

et €3 2.8d5 2 Abdd &0 4843
#12 5.4d2 1-0

Final 22, Rey defensor en
tercera. El corte horizontal

o

ey

Diagrama 5.3

Cunndo el rey defensor v su peon. estan
todavin bostamte atras: (en general s1 no han
crigado In mitad del tablero). es impoeranig
anplizar ¢l corte honzontal, -porgue s1 esto
reeurso fungionn, wdo lo demas huelga.

El corte horizontal es efective cuande el
rev del bando dibil gueda en Ta tereera fila,
v es completamente ganador cuando el pedn
es de torre o el rey v el peon se han separa-
do {ent cuso contrari el ey prede dar T vael-
ta por el otro lado del pedn, aungue eso e hara
perder trempos. v tal vez o partida)

En la posicion del shagrama s¢ producen
las dos circunstancies sennladas v el corte
horzontal es ganador, v dada b lejanin del rey
blince ¢s ademas el anice metodo panador.

1.B¢5!

Ea Feil ver gue el rew hlimee ni llega o
tempa; 1,282 &St (También sirve $bs,
pero no ..ad 2Hesl) 2ike? a4 Ldhfe al
4 bips Bl & deal 5206 Ol bl 7 d3 Eh2
v tuhlas, volveremos sobre estin posicion mis
adelante,

l...ad

El rey no puede pasar, sole gueda compros
bar gue el avance del peon mambien es inutil

2.&pT ald 3. g

Y el pebnicae. Observando o manwobr se
comprende por que el corte horzontal es
completmmente indatil i ila mas adelonte

J.al 4.Ead+-
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Paru fuar las ideas es GHl que ved los-3
stpuientes digrmmas v Tea sos enuncindos. 'Si

tetie Alguna duda, como Ejereicio, piense
Biasta Comprobar que son coreckis

Serie del corte horizontal

L
Ll

& &)
v

El corte es contundente.
125 es la danica que gana

Uhie vez vistus estas dos sidaciones, gean-
do los reves o se molestan, v cunndo la torre
s bast por siomisma, geacias: al corte hori-
somtal, pasaremos a estuding oo situaoion s
disputads ¥ mas frecuente: cunndo los reves se
mioleston,

Final 23. El rey fuerte en la
zona de atras del pedn

La coronacion de caballo

En este final vamos o ver una lucha muy
apretitcka v vamos-o sacar unn sene de conclu-
swnes muy wmportanies, Bl rey fuere presio-
ik su colega desde wras v o torse esta 'en una
postcion lateral (la mas fFecoente). En estn
sitwacion el prmeipal reourso defensiva del
bando debil es Iy coronacion di cabalio, v @l
del bando fuerte para ganar, ¢l modeo

Camnencenay por obscevir el dinprama, en
el cual juegun las blgncis, L rey blancih st
gmpidando ol negro desde atmis, pero o su ver
el rey wewro le impide ¢l paso. Dado que oo
hay tiempo de rodear con el rey (recurso gue
veremos en ¢l sig.uu:::l:: t:_;i:l'l'lpi-'.'nil, iy piirece

El corte no es comtundente;
pero aun asi 1.5eS5 ex la
unica que gan

El corte s inaril,
Las blancas oo ganan ni
jugando

que haya otraforma: de - progresar que. dar
Hgues eon Lo wrre ¢ i avanzando el rey

Oiagrama 5.4

I.Ehd+ ded 2085

2.%5hS es un intenmo de rodeo que no lloga
i thempn 20,63 30804 b2 v oal rey blanco e
Folta un tiempo para rodear

2..h3 3. Eh3+ 2e2 4.4 b2 5 Bh2+ )

Con un peon cenral, lo jugada de la
variante pripeipol seria tnica, pero en el caso
del peon de caballe; las nepras tenen otro
recurso basacdo en el ahogado

En esta -posicion incluso esta) oy de
hoeer rblps es mis facil. 5 b o B B3 &)
T.ExbBZ Ahogado. Es importante tomuor noia
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lambicn de este rooursi.

6.3

Li arnenasi de mode impide coronar duma
Agqui muchos jueadores ensin gue cahan, v
entonees la respuesta negra os un shock,

... b1 %5+!

Unica jugada, pero perfectamente sufi-
clente. A partic de aqui lo mas fiactl pard no
perder el caballo, es mantenerlo lo mas cerca
posible del rey, ¢ast siempre con ana jugado
unica. Estasituagion yo la esiudinmoes en el
Final B v por eso tombien sabemos que sl
peon coronara en la colummna de torre; el cabu-
o s parderia

[ste regurso es elicae con todox Jos demas
Peunes ¥ Hehe uta consccuencul ymportante:
hace meficaz el empuge del rey del bamdo
fudete # su rivil, desde las filas de atras. Po
Ch0 COTTIY WVOIemons . en |'frl.:|‘."|iilTll'|':\ |.'.‘_'|‘,."r'[1|'|-1l'la. L=
mis eficir empujinr al orey desde up lade
(derechit o frquierda),

7803 £a3 8.&c) Bbl+ by Ld2+
Idied &bi+ 1L.&d} £a3 12.8a2 &bl
13.8c2+ d1 14.8p2 del=-

El roedeo

Yu ‘hemos visto que ¢l simple cmpuge del
rey e teme etecto, Por lo o cuando ¢l rey
fugrte csta sitbdda en Lo 2omin de ntris del peon
es necesario aplicar ¢l rodeo,

3

I_{f_l
=

4 w

Diagrama 5.5

En este chiograma todas:las prezas estin ung
fila. mids arriba que-en el antertor, v el rey
blanco tiene tiempo de aplicar un mievo recur-

a0, ¢l roden.

1.LEhS+

Comprobemos que on caso de jugdr lns
negras no babria tempo 1cd! 28RS By
IaBen Do fgual imentar empuiar il ey negnn
[porgue no se consigue ni obligarle o coronar
eaballop que imtentar rodeir, porgue ¢l rodeo
po Hega: 3,03 4804+ (4.5b5 2 5.8h] &3
bbad Ehd=) 4. 9515 s.d5 (2=

Latidd 2.&%ch!

"Bl roden”, un nuevo recurso, que permite
al rew Feerte zalarse de la "imerposicion”™ del
rival. Consiste ‘@n dar ln vielta v gparecer por
el Loy comtracio del peim

2...¢4 3.Bh5

Ehras jugadas ganan, pere ety es la mis
gralica, conformie sl método elegndo,

3...¢3 4.5 b4 2 5.5cS

Tambien pana Eh|

5.&d3 6,803 v ¢l peon cae.

Lina ver comprendido el metodo, merece |a
pana hacer I siguienie comprobacion, [ Modm
cily

imciarse ¢l rodeo en la jugada 1 eon | e
Lo disgjumos como Ejercicio.

Resumen de ideas interasantes;
1) La presion del rey fuerte desde atras
es ineficaz contra peones de las colum-
nas b a g, debide a la coronacion de
caballo,
2) El procedimiento eficaz es el rodeo.
3} El rey no tiene tiempo de rodear con el
peon en la quinta fila,
4) Con pedn de caballo a veces hay algu-
nos temas de ahogado.

Con el estudio de estas alimus posiciones
hernos aleaneddo un buen conocimiento de ls
posiciones en gque el rey fuerie esta en Ly zonh
de s del pedn. Pero para fijar los conopeir
mieptos serd agradoble v owil observar o
siptnente serle de dmpramas. En ella dompa-
rivmis el resultado segon el grado de aviinee
el peon. Simplemente obsérve ¥ plense, S
tiene alguna duda del emmcindo, entonces b
resularg muy - atl, como Ejercicio tratar de
cpleularlp. memabmente, St la duda persiste,
hagalo moviendo lus piezis.
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Serie de la oposicion del rey por detras

B
SA

& wr

Tablas jucgue quicn jucgue
Coronacion de cabally

B

Juegan bluncus, ganan
Juepan negras, tablas
Roden

Blancas ganan., juegue
guicn jucgue
Raodeo

Final 24. El rey fuerte en
una zona lateral

Los reyes se empujan

Come ya hemos visto, el hando de T torre
necesitn Lt colabpracion de su rey para contro-
fur'y capturar el peon rivil, Precisamente por
esn ¢s ventijoso par el rey gontrano ponerss
en sucnming, obstoculizando su paso hacia
cong el pedn, Este
siemipre, pera espevialmente eritico cuando ¢l
rey fuerte se acerch desde una zona tateral

recursa o8 jplercsanic

I<-

4w

pan

=
Diagrama 5.6

En muchas postcrones, Lodniea forma e
apoyar la torre, es colpear ¢l rey en oposicion
alcontrarm, con-el objettvo de dar Jugue v
“empujar” al rey rival una columna (o fila)

para lopcar 2 objetivos!

Ly Acercur el propio riy.

2 Limitar la movilidad del rey /o el peon
COptrariog

A este procedmiente de Tuche pof ung
zona elave, lodenomisaremios " erpujar ¢on el
hombro® o simplemente Mempujar’. Nioque
decir tene gue el rey. del bando de la torre
tiene todas las de ganat, perosoloala loegs. A
vieces no hay Bempe parn aproveshier est ven-
laja

1.crpa!

Lo jugndn mas prafica, paracempuajar ol wy
gontrrio, faungue mo L anica gue gana), por-
gue lo clave ex legar b g3 o lo siguicate jugi-
da y empujar entondes, Ahora se amennza Sel.
[athad! S me ha dado cuenta de gue esta os Ty
otra jugads ganadora, es que ha comprendido
Bien b esencia de o luchy de reyes. Lo jmpor-
tante os legar a tiempo u enfrentir los reyes en
ed=g}. porgue entonges ¢l negm no puede
zafarse del jagque. 1. %eX 2803 con la posi-
cion de Lo partda

1...&eld

I...d370 Permite el despluzamienio inmes
dinte del propio rey 2.Sel= dadd 3813 d2
4.Hd) 43 582+

2. 3!

Coontinin o oposiclon pirm enpujar el
carmente, Las negras oo poeden esguivarla
ahor, porgue tienen que mantengrse ol Ludo de



Tome confra pean B3

supeon. Mo servirig de mucho el inrmiscdiata
e, 2 Tels?t B2 vy hay que volver al
bueh caming 3. Hd 1! Fed 4003

4..d3 5. Bel+ &d2 6. B2+

v el rey hlance ha Hegado a la zona clave
v phiede ayuddr a suorre

Ganando un tiempo con jague

En lu feroe batalla de reves, gue suele pro-
ditcirse en los finales de torme contrn peon, 1o
torre suele aparecer puntualimente. pera con
efectos muy serios, Ademas del sistema de
arrinconando al rey mivitl, que henos visto en
¢l giemplo antenor, un jague oportuno de torre
puede servir parn ganar un tempo importante,
e permita a fa propii oFre sIURrse contri-=
lhndo ol peon. Este procedimenton ex Bpo
chmddo el rey del bando fuerte viene desde una
2omi lavera)

"

Diagrama 5.7

Fl diagrami ¢ ¢l caso tipico. E] rey negro
esta preparado para apoyvar al pedn hasta la
petava fila v no puede mejorar mas, por esuo la
wrre s¢ coloca detras del peon sin perdes
pempo, jCuidado con dar este jague en una
posicion en gue ol rey negro puedn mejorar!
Y deside el punto de vista gontrario jCuidado
con avanzar el rev antes que el pedn!

LEM+!

Citras jugadas hacen tablas: Ejemplo 1 2d3
gF EEM+s (2.dbd2 p2 3EiE+ Egdl=)
1 e = eyilande penerse delonte del peon.

l.el 2.Bp8! &3 3.58d3

Empuzanede con gl hombro,

3,83 4.8+ dgd S.hel+-

Empuje de reyes y ganancia de tiempo con
jaque

4
o

&

£

Diagrama 5.8

Este sencillo ejemplo es una combinacion
perfecta de los dos recursos dominantes en lus
sitaciones con las dos reves al mismo lado del
e,

1. Bal!

D nuevo e rey negro tiene la o posicion
wlenl respecto n su peon y esie jagquc By iy
molesto para ek

Onras jugados no ganan: |, Sof el 2: B
LIt 3. BeR &2 4. b2 2 5. BN Ted=: 1.
fud o3 2. Ehil €2 3. Ah2 Sl

1.0

§i 1. 4561 2. Fed v el pedn tae. Ahora los
reves estan enfrente, Ta sitpacion mais-fiyora-
hle pura un jaque desde atris ¥ el consiguien-
e empue del rey loerte

2, Eaf o3 3. B8 e dibgd-

Resumen de ideas intaresantes:

1) Con los reyes en el mismo lado del
peon los recursos principales son el
empuje mutuo y los jaques de la torre.
2) Para posiciones narmales de la torre,
el bando fuerte gana sl consigue la opo-
sicion iateral de los reyes antes de que el
pedn llegue a la sexta fila (ver serie del
empuje lateral después del final 28).
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Final 25. La torre delante del
pedn

El rodeo, La importancia del zugzwang

Al contrario que en los fingles de peones, o
los de otras piczas’ menos: poderpsas, con U
parre en el tahlers; o5 poco frecuents encaniray
posiciones de zugzwang, puesio gue ln wrre
suiele tener muchas movimientos v es dificil
que todos ellos sein perjudiciales. pari su
bando: A pesar de todo, en ¢l final de wrre
contrn peon el Fugawiang juega un papel ¢sen-
cial euando 1 torre controly ¢l peon frantal-
e

i
3

Diagrama 5.9
Estutio de Reti, 1928

Fate famose final compuesto por  Ret.
flustra. unn situocion dé zugewang. que 1eng
pmpOrtangE tedrica

[ 2e2! o | Ec3

Pero o nusoiros de momenta nos intercsa
mas analizar 1 jugada natgral 1 Sel? despues
de | od!

—
F=
Diagrama de andlisis 510

Se produce In posicion de supewang quc
queremos diseutir. Lo oposicidn de los reyes
impide al rey blanco acercarse, cutaleputer
jugada de torte por o primera Nk pennie
avanzar ol pedn, v lus jugadas Je la torre i &2
o e3 o el jaque ¢n 11, facilian al negeg gandr
tempos en el futuro. 2527 ¢l miento mas
fogien, el rey hlance intonta rodeir {2Ef
Hpd) 3kl 03 4. Ll e2 Ui esti la ganan-
cia de tiemph SByl &3 6Add Wwi2=)
3 des! Fs esencial mantener la oposicion de
s pe e s, Eslilmios e nueve en una posicion de
Zugzwang. otras jugadas permmien cotmpletat
o rodeo, (20047 Tdp6 ¢} 4.&dS &3
& ddd e 6, 5d3 completando el rodeo) 3547
Hds! Manteniendo ly oposicion y el zugz-
s, No hoy progreso,

l...64 2.Eel!

Si ha seguido atentomente Jos comentanos
v variantes de la jugada 1. ahom tediy es neil
mente comprensible, Lias negras no pueden
mantener la posicion v se confirmi que es de
doble sugzwing,

20008 37!

Ahorn el rev negro debe dejar paso oosu
rival v permitir el rodeo

104 4.5de B3 5. 0d5 ed babdd -

Final 26. Temas especiales
del pedn de caballo

Como va sabemos los peones de los gxtre-
mos stelen tener sy propio varkcter. El mas
caprichoso” e cast siempre el pedn de e,
al cual dedicamos un apartadd especinl en Jors
cjemplos sigwmentes. 'ero tambien tene sus
cosas ¢ peon de caballo, Ademis de algunas
posiciones de ahogado. que favorecen al hando
dél pedn, ¢XISte und Cirennstancia importante
gue fayorece al bando de I torre; 1 el rey
débil se ve obligado a colocarse delante del
pedn v luego asomis por el Tado de da golumng
die warre puede sér obligido o ponerse de nueve
delante del pedn con failidad.

La siguiente posicion es un estudio e
Kopaev, que ademas de tlustear liss  termis
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especinles del pedn’ de caballoe, nos servira
praira revisar eusi todos los temas de los nales
e torre vontra peon

Diagrama 5.1

1.2e7+!

Crenando un Bempe con el jague. Ohservar
gue la posiciwon relativa del rey v el peon nezm
gs oo musma gue: Jo-del dmgrama 306, g mas
Favorable para preparar el avince. por oso esie
jagiie esespecinlmente malesto

L..&Enhi

La alterpitivit gque tos permtira ver’ los
problemns del pedn de enballoe 5 1. 5EQ3
FhT completands la sanancis del tiempo
ded 3BT b 450G "Rodeando” 4...h3
Bas Bed 6,504 B2 7803 Completando ¢l
mdeo

a7

El sentido dic Tn jusads 1453 se ve en la
varanie LEh7Y b4 3&e? ey o negm ho
panada un tempo respecto o o vananie
Lo 208hW7

2..bd 3hd6!

Lin ditalle importante, El rev blanco se
sigue neercamde, pero evithndo que el rey
neero salea por ¢l Uledo bueno del pedn de
caballo”, Ln error tipico seria 3, 5067 &ed!
Empujanda con: el hombro 4.Eb6+ Ed3 v
phora, que han desnparecido todas las inferfe-
rencins. basta con contar; las negras necesitan
4 empos parscomnnre ¥y las blancas § para
gontrolar bl con lus dos peens; por o anto e
ablas, S.aba3 b3 6.2h7 he2 7.&ad h2=

skl

Agui resade ¢l desastre. Por supuesto el ey

P el

negro tene gue apurtorse del comine del peon,
pero e columna de torre s un posillo may
estrecho

4. Hes!

ABori va no importa ocupar s columna <,
pern 4.5d5 rambien guna. 4.Za7+?! ey un
PO mas fOTpe, Pera Nos Sirve par comipro-
har loomolesto que es tener el rey delante del
peon de caballo: 4. 3b2 5.5c¢7! Ahora tnica
parn gamr mpidiends gue el ey salga por el
"lado buene, (5.&eF! dedte) 5.b36ukdS
Wal Tibed b2 8. BaTl v de nuevo ¢ roy deho
olistiulr su peon v prerde.

4...b3 S.bd!

El dew Bloncw se aprovechs, o imcluso
phusa, de 1o torpe posicion de suooval, Aqul
Za7 o died mmbien gianan,

5..h2 6. 2a7+

Con cunlguier otre pedn 2l rey podria
mover o la jzrquerdi, pero agut delbe obstrugr
S P

601 TEh3! el B.HT Ehl

Ahornvemos oo emaespecifien del peon
de caballo, esta ver W Favor del defensor: la
posthilidaid de uwo ahopado. Pero aqut puede
avitarse.

9.Eh7

Estando stempre atento 9. 852 dml!

9 bel 10 G2

Conclusion: Sise puede obligar al rey
a ponerse delante de su peon de caballo
(o de torre), sus opciones disminuyan
drasticamente.

Final 27. Peon de torre. El
empuje desde atras

El caballo en el rincon pierde

Er el estodiondel Fimad 9y vimos que el
caballo en el Ancon s¢ plérde. Por 1o tanto, La
posieidndel diagrama 3.3, con el peon de torre
tiene un desenlace diforente, Esa circunsiancin
hace muy eficaz ln presion del rey por detris
contra ¢l peon de rorre.
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Ti<-

F

Diagrama 5.12

Lk blancas ganon de corrido, $in qutilesas
1.8h4+! Thd 2.&bS ald 1LENM+ Eh2
4.3h4 42 5.8h2+ &bl b3 al &t (6. nle
7 Ehl#] Tolkied+-
v ol caballo se pierde de mmediio
Conclusién: El empuje del rey desde |
atras [unido a los jaques de torre) es afi-
caz con el pedn torre. Recordemos gque |
| no lo es con los demas peanes.

Final 28. Peon de torre. El
empuje lateral

Ahogado en al rincan

Ao =

Diagrama 5.13

i hien ¢l pedn de wirre ne puede aspirara
coronar cahallo, parvee compenial U poco
estn deficiencin con Ly posibilidad de shogara
su ey Esto hace goe wlennns jugadores Yo

fien mids en e peon de torre para hacer tablas
Contr Ung torre: persceston es unerrar

1.EhN+ Eall

£l reyv se voulta detunte del peon ) guedn
ghogudo, por este motive el rey blunce no tiene
tiempo e acercarse ¥ I posicuin . es tablis
Péro con olro peon tambicn seri tablas:
1o b d? Con biry pedn esta seria fa casilla
elepda pilta conkegur tubls, pero dgqu o
pands del tablero impde coronur @ gusto
3 e tea Y L pieza gue ye corang sera cup-
turidu

2.8a8 [25c2 Ahoguda] 2,..5h2 1. Ehi+
dhall 4.He8 whl=

Shok, veamos gue sucede con el enmpue
lateral, si los reyes veel pron esian una {1k s

i,

La posicion limite

I8t

A &

B

Para ¢l pedan de torre cfta &5 WA pOsICiOn
clave: que hay que Memariean Lo mavorin de
pusIiones. que o son claras o favor de un
band en ¢l analisis acabian pasando por esty,
F< una posicion limite. porgue Jugando lus
negras hacen tablas ¥ qugando las blandis
ganan (simplemente con HhiEj,

Ademis, como muestran los dingramas
ln  situnciod

Diagrama 5.14

gemelos de la siguente senie
cambia moviendo las piezas una bl arrita o
abajo. La posicion de In torre blanca (exoeps
taunddo 1o casilla b8 es indiferente

1...55h2!

Esquivando ¢l empujon del pev rival



Torre contra pedin

{o.ad? 285hN- £ad 32! ganando porgue ¢f
caballo-en el rineon siempre perde 3. al £
4 ci=-

I.EhR+

Onras jugadas tampooo tenen exito 2.485d2
a2' (Final 28) 3 Zb8+ ®all Hay ahogado;
2. Hh3+ EhAE Tipieo, con lo torie descolocn-
dar (para dur £l jugque en la columnal, lo migjor
pasi b ser obstaculizar al rey rival (20 o)l
3o 2, 50el? 3.8c))

2okl

&7

Claro, serie thnio obstruir ¢l peion. posgue
niey Ty thempo prra ahogilrse,

Abed [3.Huk
5. Ehé+ Sell=

th1] 3..a2 4.Eal &bl

Cuidedo con confiarse con el ahogado, ¢sa

i seevin con el rey Banga en d20 perd no

ahora 5.

L1 6B v mtae

Conclusion: El peon torre no es peor
que otros contra el empuje lateral gra-
cias a la posibilidad de ahogado.

Serie del pedn de torre

i |
e

4w

a4

i

Aw

s

Coanan blancas
juegue quicn juegus

Juegan hlancas. pansin
Juegan negras. tablas

Fablas juegue guicn jucgue
Ahogado

Como Ejereicio. compruche memalmente
g 3 posiciones. Los ehincindos. de [os chi-
gramas sorian 1os misinos Siomovieranes [owss
reves v el peon uni columna o la derecha, ann-
n|l.|-4.' alguni de las gugadas defensivas seria
diferente.

Final 29. El pedn gana a la torre

Hasta abora hemos estudiado gpemplos en
gue 1 torre intentabi ganor al peon, pero hay
uni Siacion en que b torre ftiene cleros pro-
blemas para detener ¢l peon v phede Tlegar a
perder. El ejemplo miis conovido es Ta posicion
Namads de Barbier v Sanvedrn, que incluyve
temis e ahogpdo y una sib-promoctn, pero
piede darse en forma mis pormal, come: ko

demuestra unag reciente’ partida Syidle r-

Topaloy de Moreha

Diagrama 5.15

Dada In pasicion de los reyes vy el peon, ¥
jupando ¢l bando de o twrere, solo by dos
cnsillas ¢n el toblern donde lotorre uende. Son
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las dos murcadis ¢n ¢l diagrama, {5y bS. La
muniohra es larga, pero muy clara. Para
comenzar I torre debe dar jagque para evitar T
coroncwn inmedinta,

1..Bf6+ 2.5d5!

La primery sutibeza, hay que evitar 2847

Efll=

2, BI5+ 3hd4

v ahaii hay que evitar 3.bed Ef1= Puede
parecer gque el ey blanes no puede evitar los
jugues, pero by uni casilin pars esconderse y

es b7, Tan solo hiy que encontrar i forma de
atravesar hocolumna ©

3. Bf4+ 4.4d3 S0+ Sdied B+ 6.9b3!

Estd es 1o forma. Ahorn el rey se esconde
en b7 sin problemas,

6, Bf3+ T.4h4 Bfa+ 8.Bhs BIS+ 9. b6
6+ 10,&07 1-0

Camo Ejercicio recomendado, comprobar
giie se pierde también comanzando con la torre
negri en b La manobe es similor.
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6. Torre contra dos peones

La lucha de la torre contra mas de un pedn también es muy frecuente, pero las posibilidades
se multiplican. El caso mas interesante es la lucha contra dos peones ligados. y es util conocer
algunas posiciones en las que se dan procedimicntos tipicos.

En general. la mayoria de los jugadores tiendc a sobrevalorar la fuerza de los peones, y por
esc motivo evalian mal algunas posiciones. Los recursos de la torre estan mas ocultos (los peo-
nes simplemente avanzan)., pero son muchos, y mercce la pena observarlos bien. En la lucha de
5 contra dos peones ligados podemos distinguir 3 casos interesantes:

1) Los reyes no participan.

2) Los dos reyes participan.

3) Solo el rey del bando débil participa.

Cada uno de estos casos tiene unas caracteristicas especiales. El cuarto caso posible (el rey
fuerte participa y el débil no), es demasiado obvio.

Final 30. Los reyes no participan Si jugaran las negras ganan aplicando el
siguiente plan:

La torre por detras 1) Colocar la torre detras del peon avanza-
do.

Cuando los reyes no participan, la torre 2) Atacar el otro peon y capturar ambos.
suele capturar los peones, excepto que ambos  Concretamente: 1...Eal 2.&f3 EaS y ganan.
estén muy avanzados. 1..Bbl [1.. .Ef6 2.b7+-] 2.a7+-

Esta es la posicion limite cuando los reyes Y un peén corona.
no participan. Si las blancas juegan, ganan y si
no, pierden. No hay término medio. El método Conclusién: Dos peones unidos en
es facil en los dos casos. sexta ganan a una torre, y también uno

en séptima y otro en quinta. Si los peo-
nes estan mas atras, y la torre se situa
detras del mas adelantado, entonces los
captura.

La torre por delante

*
Hig

Si la torre esta por delante, (por ejemplo en
g8 en el diagrama) hay algunas diferencias que
convicne observar. Si juega el bando de los
peones ¢l resultado es el mismo. Pero si juega

= el bando de la torre, esta puede detener los
peones (con Ea8 en este caso) pero no puede
capturarlos, en ese caso todo depende de la
1.b6 carrera de los reyes.

1.a7 Bal 2.b6+- también corona un pecon.

Diagrama 6.1
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Final 31. Los dos reyes participan

El rey fuerte frente a los peones

|| e

Cuando el rey del bando fuertc ayuda a la
torre a detener los peones, casi siempre se
gana. Especificamente si el rey logra colocar-
se delante, ni la posicion mas favorable
(excepto coronacion inmediata) salva al bando
dc los peones. El anilisis del caso del diagra-
ma cs muy facil:

1.&eS Bal 2.c2dS Bel 3.d7 &e?

Y los peones caen.

El rey fuerte de lado

La situacion es algo mas dificil si el rey
fuerte solo logra colocarse al lado de las casi-
llas de coronacion, y el otro rey también las
apoya.

0 3

En la posicion del diagrama las blancas
necesitan recurrir varias veces al zugzwang.
Comicnzan con una jugada de espera.

1.Bal! the3 2.he3 he2 3.8h1

Nuevo zugzwang.

3.3 4.8c1+ &b2 5.d2+-

Y los peones caen.

No pasa lo mismo si movemos la posicion
mas de una fila a la izquierda.

Serie de la torre contra dos peones

4 4
r & )

Blancas ganan

Tablas por ahogado

i
v i

Tablas por ahogado

Comprobarlo como Ejercicio

Final 32. Sélo el rey de los
peones participa

Contactando el pedn retrasado con el rey.
(Gancho de cola)
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Cuando el rey apoya sus peones y el con-
trario esta lejos. el bando de los peones puede
ganar, pero los recursos de la torre son mucho
mayores de lo que sc supone habitualmente.
COmo veremos en estos ejemplos.

En este final los planes de los dos jugado-
res estdn claros:

El bando de los peones intenta avanzar uno
de cllos hasta ganar la torre y luego coronar el
otro.

El bando de la torrc intenta accercar ¢l rey
hasta conseguir entregar la torre por cl peon
avanzado y capturar el otro con el rey.

Pero no se trata de una simple carrera o
contco dc tiempos: los recursos de la torre.
para dificultar el avance de los peones son
muy amplios. En la posicion del diagrama creo
que pocos jugadores apostarian intuitivamente
por la torre. El simple conteo les da la razon,
pero un analisis mas agudo da la vuelta a las
ideas superficiales.

1..Bf3!

Un recurso poderoso. que hay que obser-
var: la torre impide que el rey se situe en g7 y
avance el peon mas proximo al rey rival, lo
que le impediria atacar el otro. Veamos las
aliernativas: 1...8g3 2.&g7! Esta es la jugada
clave y un recurso del bando activo muy fre-

cuente en este final. Dvoretzky llama a esta
maniobra "El cambio de lider". El rey apoya
¢l avance dcl peon f y gana, lo que no ocurre
con las otras opciones. (2.g7 &2d4 3.&f7 Les
son tablas muy facil) 2...&d4 3.f6 LeS 4.f7

8f3 5.f8% El pcon corona sin que el rey negro
est¢ atacando el otro peon.

En consccuencia, Bg3 parcce una pérdida
de tiempo y mejor sera 1...d4 pero tambicn
aqui se encuentra con 2.&g7! La misma idca
dc la variante anterior, pero con una aplicacion
mas claborada. Otras jugadas llevan a tablas.
2..%e5 3.6 2f3 (3...He6 4.07) 4.7+- Aqui s¢
ve el problema: a las negras les sobra un tiem-
po. pero no pueden usarlo para atacar el peon
atrasado (cl de g6) con el rey. y por lo tanto
pierden.

2.g7

2.&¢6 Bg3! y ninguno de los dos peones
puede avanzar: 2.%:¢5 Parcce absurda compa-
rada con Fe6, pero tiene su idea. 2..Bg3!
3.f6!?

Esta cs la idea. Ahora si la torre toma el
peon de g. cl otro avanza y llegamos al Final
29 que pierde la torre. Por ¢so ¢s importante
tomar nota dc este recurso, que cs muy fre-
cuente en la lucha de torre contra varios peo-
nes. 3..BgS+!= Ahora la torre sc cambia por
los dos peones (3 ...Exg6?? 4.f7+- Final 29).

2..8Bg3

La torre ha perdido un tiempo. pero el rey
queda mas cerca del peon atrasado.

3.&17 &d4 4.16

4.g8W Exg8 5. dxg8 HeS=

4..bes=

Aunque no es necesario analizar mas juga-
das. es conveniente observar el diagrama con
atencion, porque representa la situacion limite
mas tipica de este final, y la que han buscado
las blancas con su paradojica primera jugada:
la torre controla la coronacion del peon avan-
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zado y cl rey contacta con el atrasado. Las
tablas son inmediatas. Dvoretzsky llama a esta
situacion tail-hook. gancho de cola, que es
una expresion usada por los pilotos. que resul-
ta bastante grafica.

La serie de jaques

Diagrama
Lariio - Picazo
La Roda. 2006

La posicion del diagrama sc produjo cn
una partida viva. Una vez mas se ven los
muchos recursos que tiene el bando de la torre.
que comienza en una posicion que parece des-
esperada, con su rey muy lejos de las casillas
de coronacion dc los peones. Especificamente
se compruecba la utilidad de una serie de
jaques. para despejar el camino del gancho de
cola al rey propio.

1..g3

1...h4 El otro avance logico también lleva a
tablas.

a) 2.8g7+ Acercar el rcy también lleva a
tablas. pero esta jugada (que parece menos
intuitiva) desarrolla la idea de forma mas
clara: se trata de acercar el rey por las colum-
nas g-h hasta contactar con ¢l peon atrasado.
2.4 387+ g3 4.50g7 h3 5.8g6! Aquies
importante dejar abierta la columna h por si s¢
necesita jugar Bh7. 5...%&h2 (5...h2 6.Bh7 &g2
7.5g5 g3 R.&gd=) 6.%gS g3 7.%h4 g2
8.Egp7=

b) 2.&e7 h3 3.ibe6 &t4 4.hd5 Hg3 (4...23
5.Eh4+=) 5.&ed4 Hh2 6.8g7 g3 7.&f3 g2
8.22 &hl 9.Eg6 h2 10.Exg2=

2.%e?

El rey se acerca. como es logico. pero de
nuevo cl plan de dar jaques con la torre antes
de traer el rey es mas claro. 2.Bg7+ &fd
387+ shgd 4.8g7+ &3 (4..Fh3 5.7 g2
6.Bg5! hd 7.%g6 Hh2 8.45h5 h3 9.%h4d)
5.Ef7+ &g2 6.Bh7.

2...hd 3.be6 g4

w i

La posicion que hace intercsante el estudio
de este final.

4.%es?

Las blancas hacen la jugada logica. siguen
acercando el rey, y llegan a una posicion per-
dida. Era ya necesario pasar al plan de jaques
con la torre, y posterior busqueda de contacto
del rey con el peon atrasado.

4.8g7+! &3 (4...8f4 5.Bh7 g2 6.Exhd+=;
7..%h3 8.&f5 &h2 9.bgd=) S.Ef7+ Sg2
(5...%e3 6.Eg7! impidiendo el avance de los
peones. 6..&f2 7.8f7+ &gl 8.8h7!) 6.5 h3
7.%g4 (el rey logra el contacto y es tablas)
7..h2 8.8h7 &2 9.&f4=

4...82?

Las ncgras devuelven el favor inmediata-
mente. porque cl cilculo es complejo. Colocar
los dos peones cn sexta daba la victoria, aun-
que habria que superar algunos temas de mate.
4..h3! 5.%ed (5.8g7+ &3 6.5(7+ De2! y los
peones coronan solos) 5...h2 6.Eh8 (6.Bg7+
thS! 7.&f4 g2-+) 6...g2 7.Bg8+ HhS! cl rey
escapa del tema del mate (7..%h3? 8.%&f3
gl@+1=) 8.5 Bh6 9.&f6 Th7-+

S.&ed &h3 6.8g7 bh2 7.0f4?

7.&f3! h3 8.2 &hi=

7...h3 8.3 g1¥ 0-1
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7. Alfil y pedén contra alfil del mismo color

De nuevo tenemos un capitulo sencillo. pero de cierta importancia. La frecuencia de los fina-
les de alfiles del mismo color es intermedia, y la técnica para jugarlos, cuando hay muchos peo-
nes es sencilla y bastante conocida, sobre todo ¢l concepto de alfil malo.

Sin embargo. cuando queda un solo peon, a muchos jugadores les falta un conocimiento
esencial, concretamente la oposicion del rey defensor por detras. como vemos cn los Finales 34
¥ 35. Dado que esta idea no es muy intuitiva, pocos jugadores la descubren si no la conocen. y
existen incluso ejemplos ilustres de abandonos en posiciones de tablas.

En este caso especificamente, tenemos que reconocer el trabajo de Averbach y de Centurini,
que estudiaron detalladamente casi todas las posiciones posibles. en la época en que no cxistian
ordenador ni tablas de Nalimov.

Gracias al trabajo de estos gigantes analiticos, podemos decir que hay una seric de posicio-
nes muy claras. que nos permiten orientarnos casi a la perfeccion. Podriamos hablar de 4 casos
basicos y de hecho en los comentarios de los finales los enumeraré asi. pero como confio mas en
los titulos descriptivos, no titulo los finales como Primer caso. Segundo caso etc.. aunque algu-
nos lectores pueden preferirlo.

Como es facil darsc cuenta. si el rey del bando débil se situa delante del pedn en una casilla
de diferente color a las de los alfiles, las tablas son obvias. Esto no necesita andlisis y lo podri-
amos denominar ¢l caso cero. El interés del final comienza cuando el rey defensor no puedc
situarse de forma estable delante del peon.

Final 33. La expulsion de las esta lejos. En este caso lo mas frecuente es la
diagonales victoria con una maniobra tipica, que consiste
en expulsar al alfil de las dos diagonales que
: " controlan el avance del peon.
e 1.410
Las blancas sc preparan para interponer el
alfil en c6, la casilla ideal. La maniobra para
ofrecer cambio de alfiles en d7 también gana,
=, pero permitiria al alfil negro rehacerse y ofre-
; cer resistencia desde la otra diagonal y enton-
ces el proceso de expulsion seria mas largo. Es
facil comprobar en este ejemplo que, para
expulsar al alfil defensor, se necesita ofrecer
cambio en una casilla que no bloquee el peon.
Esto es obvio, pero tiene consecuencias
importantes en la teoria de este final.
El diagrama ilustra ¢l que podriamos cla- 1...8ad 2.8¢6
sificar como Primer Caso: El rey atacante El alfil es expulsado o cambiado.
estd al lado de su pedn y preparado para 2..8xc6 3.xc6 de8 4.2c7 y el pcon
ofrecer cambio de alfiles y el rey defensor corona. La maniobra ha sido facil.
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Conclusién: Si el rey del bando débil
no ayuda, siempre es posible desalojar
el alfil de las diagonales de control del
pedn. Y por supuesto esto implica que si
el peén pasa la udltima casilla de bloqueo
la partida esta ganada.

Entonces. ;qué esperanzas tienc el bando
defensor? El alfil necesita la ayuda del rey,
pero ;como exactamente puede ayudar el rey?

Final 34. La oposicion por detras

Diagrama 7.2

La posicion del diagrama muestra lo que
podriamos llamar ¢l Segundo Caso: El rey
del bando débil ha alcanzado la oposicién
por detris.

Desde esa posicion impide algo esencial:
ique el bando fuerte ofrezca cambio de alfiles
sin obstruir su peon! Entonces la maniobra de
expulsion no funciona.

1.8d7

Las blancas solo pueden ofrecer cambio en
esta casilla (en c8 perderian el pedn). Las
negras mueven su alfil pero se preparan para
ocupar la otra diagonal que controla el peon
(a4-e8).

1..81 2.8g4 &bS

Y ahora vemos que si el rey negro no con-
trolara ¢6 las blancas tendrian una maniobra
ganadora: £f3-c6. pero aqui no es posible.

3.4d7 e2 4.82¢6 Lg4

Y las tablas son clarisimas.

Conclusién: La disposicién ideal del
rey defensor si no puede situarse delan-
te del pedn, es situarse por detrds en
oposicién al rey rival.

Sacar una segunda conclusion de que con
ese sistema defensivo es tablas siempre, scria
precipitada como veremos a continuacion.

Final 35. Las diagonales cortas

Diagrama 7.3

La posicion del diagrama corresponde al
Tercer Caso. El rey estd en oposicién por
detrds. por lo tanto parece el caso segundo,
pero hay una circunstancia especial, la que nos
hara diferenciar entre los casos segundo y ter-
cero.

Una de las dos diagonales es muy corta.
..Cuan corta? Una de las dos diagonalcs ticne
menos de 4 casillas. Esa es la clave. Veamos
porque. y asi ademas de aprender la regla,
podremos adivinar las excepcioncs.

1.8c8

El primer paso del plan ganador consiste
en desalojar al alfil de la diagonal larga.

1..8ed 2.8b7 £d3

Lo mismo seria 2..2f5 3.8f3 £c8 4.8e2
zugzwang.

3.413 2a6 4.82g4! Zugzwang.

El rey no tiene jugada buena y el alfil ticne
controladas las 3 casillas de la diagonal. dos
por el rey y una por cl alfil. Fijémonos una vez
mas en esto. El alfil rival siempre le podra
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quitar solo una casilla a su colega, por lo tanto
es necesario que el rey le quite dos.

Ahora podemos sacar importantes conclu-
siones.

Conclusién: Con el rey en oposicién
por detrds, el bando defensor hace
tablas si las dos diagonales de control
del pedn tienen 4 o mas casillas. Si una
de las diagonales tiene menos de 4 casi-
llas, se pierdesiempre que el alfil y el rey
rival puedan controlarias todas.

Naturalmente, nos estamos refiriendo al
paso del peon por la ultima casilla de bloqueo.
Si el peon esta mas retrasado y hay otra casi-
lla de bloqueo mas adelante, lo que consigue el
bando atacante. es pasar el primer obstaculo. y
si gana o no depende de si puede lograrsc la
posicion defensiva correcta respecto al
siguiente.

Teniendo en cuenta esta regla de la longi-
tud de las diagonales, algunos estudios teori-
cos presentan una linea quebrada que seiala el
grado de avance del peon necesario para ganar.
No soy partidario de esas lineas, que por
supuesto tienen interés teorico. Es mejor
recordar por qué suceden las cosas.

Una excepcién aparente. Diagonal de 3
casillas. El rey fuerte sélo controla una

& L5 )

Diagrama 7.4

La posicion del diagrama 7.4 se compren-
de facilmente aplicando las conclusiones ante-
riores. (A que lado debe ir el rey blanco” La

respuesta es logica: al lado en que controla
mas casillas de la diagonal corta.

1.&e8?

Vamos a analizar la jugada erronea para
comprobar que asi no se puede ganar. 1.g8!
g6 2.2f8 ganaria de modo analogo al dia-
grama anterior.

1...e6

Aplicando desde ¢l principio el sistema
conocido y facil de oposicion por detras. En
este caso se puede hacer primero g6 o f5.
porque sobran tiempos. pero en el momento
clave. cuando el alfil blanco se dirigiera a e7.
cl rey negro sicmpre dcberia estar a tiempo de
llegar a e6.

2.218 £f4 3.2bd £h6 4.2d2 &g7

El alfil tiene otra casilla.

583

Semizugzwang. El negro debe mover su
rey, pero no pasa nada.

5...2d6 6.£d2 te6

Hay que volver. Es interesante ver que
otras jugadas de rey perderian porque permi-
tirian al rey blanco pasar al otro lado del peon.
6...d5 7. she7 &b (o bien 7...8e5 8. L R!) 8.
e6 y una vez pasado al otro lado las blancas
ganan.

La comprobacion es sencilla y se la propo-
nemos como Ejercicio.

7. &c3 &£h6

Tablas. No hay manera de progresar.

Las blancas no ganan porque su rey solo
controla una casilla de la diagonal corta.

Final 36. La defensa frontal

Esta situacion no se ha estudiado mucho.
pero he detectado algunos errores en una seric
de casos en que hay que acudir a ella. Podemos
denominarla el Cuarto Caso.

Aprovechando que ya conocemos las
situaciones basicas. comenzamos con una
posicion mas alcjada del momento clave:

Kurajica - Markland
Hastings, 1971



76 Los 100 finales que hay que saber

Dlagrama 7.5 .

1..&d7?!

El jugador de ncgras demuestra descono-
cer el método basico de hacer tablas, y se
complica la vida. 1..&2d5! 2.g6 &ed 3.8¢7
&f3 4.2d8 &gd=y el rey negro llega a tomar
la oposicion por detras.

2.%g6 Le8!

Ahora ya no habia tiempo para llegar a g4,
pero la posicion es tablas. Las negras pueden
aplicar otro método de defensa menos conoci-
do y mas delicado, que conviene conocer para
situaciones apretadas. El rey se dirige a la
casilla g8.

381

No serviria de mucho evitar el paso por f8
con ¢l alfil porque las negras esperan 3.2d6
ad4=

3..8d4?

Pero las negras tampoco aciertan con el
segundo método defensivo. Debian jugar
3. 88! 4.8h6+ e8! Y con el rey en esa
casilla, las blancas no podran ofrecer el
segundo cambio de alfiles en g5. porque lleva
a un final de peones de tablas. 5.8g5 &d4
6.2f6 Como siempre la oferta de cambio en la
casilla delante del peon solo sirve para obligar
al alfil defensor a cambiar de diagonal. 6...4f2
7.8e5 &£h4 8.2f4 2d8 9.2g5 Confirma las
tablas. pero de todos modos, no hay progreso
9..8xg5 10.&xgs &f7=

4.8h6!+-

Y las negras abandonaron, tal vez porque
la partida se aplazo. En todo caso el procedi-
miento ya es facil: 4...%e7 5.8g7 &c5 6.f6+-:
4..8c3 5.8g7 £b4 6.f6+-

Conclusién: Tomar la oposicién fron-
tal, al lado de la casilla de coronacién, da
resultado si el peén no puede pasar a la
sexta fila.

Repaso de temas variados

L4

él 4+

Diagrama 7.6
Averbach, 1972

Esta es una posicion interesante. Nos sirve
para repasar algunos de los temas de los ejem-
plos antcriores, y nos permite observar algu-
nos trucos bien conocidos.

1.8h5!?

Unica para intentar ganar. Si se permite
e8, el rey negro llega a d8 y las tablas son
inmediatas.

1..8h3

Ahora las blancas ticnen dos intentos para
ganar. En ambos casos las negras deben estar
atentas.

2.cbes!?

Este es el intento de ganar. con mucho, mas
peligroso. Las negras haran tablas si compren-
den el plan de las blancas, y conocen el méto-
do defensivo de la oposicion del rey por detras.
El plan de las blancas es llevar ¢l rey a c7. La
unica medida defensiva eficaz para las negras
es llevar el suyo a c5. Si bien les sobra tiempo,
nunca lo haran si no lo comprenden.

2.2g6!? Las blancas intentan ganar
mediante ¢l cambio del alfil en la casilla f5. A
pesar de su apariencia terrible, es facil de ncu-
tralizar 2...2d7! Unica jugada. Observar que
con peon de caballo esta posicion seria mas
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peligrosa, porque seria de zugzwang, dado que
cl alfil no puede ir a la diagonal corta. Ahora
el alfil si podria moversc por la otra diagonal.
(2..2g47 3.815! y el final de peones esta
ganado. 3..8xf5 4bxf5 &f7 5.&e5 HfR
6.216+-) 3.4f5 las blancas queman sus naves
con esta jugada 3...%2¢8!= Ahora cl rey llega a
la casilla negra y las tablas son obvias.

Tampoco pierde 3...8¢6. pero es impor-
tante seialar que con peon de caballo si per-
deria la jugada correspondiente (es decir £26).
Comprobarlo. es un Ejercicio muy interesante.

2..8d7

Esperando las negras pierden, aunque esta

jugada no lleva todavia al desastre.

2..sg7! Conocicndo los Finales 33 y 34,
se¢ comprende que esta es la maniobra defen-
siva correcta para las negras.

3.dS £ad?

Todavia no cra tarde para llegar con el rey.
3..hg7! (ahora ya unica) 4.c5 Hf6 5.%0b6
&es 6.&c7 £h3 (6...£a47? por esta diagonal s¢
pierde un tiempo y la partida 7.82(3! &d4
B.fc6+-) 7.8.c8 Tdd! 8.2d7 &f1 9.5gd £bS
10.213 d&c5= ;Justo a tiecmpo!

4.5 £d7 5.2b6 Lad 6.HcT+-

Ver el Final 33.
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8. Alfil contra caballo con un peén

Los finales de alfil contra caballo son, después de los finales de torre, los mas frecuentes (ver
estadistica), y muy interesantes desde el punto de vista estratégico, pero esto es cuando hay
muchos peones.

Por el contrario, las batallas tedricas de alfil contra caballo con un solo peodn en el tablero, son
menos interesantes desde el punto de visa de su aplicacion practica, en consecuencia este sera
uno de los capitulos mas cortos.

El motivo de este escaso interés teorico es que la mayoria de las posiciones tienen una reso-
lucion sencilla, y en aquellas que no la tienen, es dificil establecer pautas que se cumplan a
menudo. Podriamos decir que estos finales son mucho mas tacticos, tal vez por la presencia del
caballo o por el enfrentamiento de dos piezas diferentes.

Seccién 1. Caballo y peén contra alfil

Nos centramos primero en el caso del caballo y peon contra alfil, que es el mas interesante.
Llama la atencion la facilidad con que el alfil hace tablas en comparacion con el capitulo ante-
rior. Esta impresion tedrica queda confirmada por las estadisticas (en alfil y pedn contra alfil el
bando fuerte gana el 47% de las veces y aqui solo el 25%). Esto es coherente con el hecho de que
el alfil es una pieza mas fuerte en el tablero abierto. El alfil pasa muchos mas problemas cuan-
do lucha contrael pedn de torre, y en general cuando una de las dos diagonales de control es muy
corta.

Final 37. Pedn central hay mucha tictica y pequeiios detalles pueden
variar el resultado final. No se pueden extraer
muchas conclusiones teoricas y el analisis de
una sola posicion nos debe bastar para obser-
var las mas importantes de ellas.

En este final, las posibilidades de tablas
son grandes aun con el rey del bando débil
alejado, sobre todo si el alfil tiene dos diago-
nales bastante largas. Una regla general es que
si las dos diagonales del alfil alcanzan 5 casi-
llas no necesita la ayuda de su rey y precisa-
mente solo puede perder si el propio rey estor-
ba. El motivo es que el caballo es mas torpe
preparando los tapones, como veremos en este
final, y eso da tiempo al alfil a elegir diagonal
comodamente.

Como ya hemos citado, en estos finales Cuando una de las diagonales tiene 4 o

Diagrama 8.1
Cheron
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menos casillas, el rey y el caballo pueden
maniobrar para coparlas. En ese caso el alfil
necesita la ayuda de su rey, pero como vere-
mos en este ejemplo dicha ayuda puede llegar
a tiempo, aunque el rey este muy lejos. A
medida que una de las diagonales es mas corta
aumentan las posibilidades del bando del
caballo.

Este ejemplo es un caso limite. Las blancas
hacen tablas, pero si el rey blanco estuviera en
a8 las negras ganarian.

1.82c5+!

El desempeiio del alfil es completamente
logico, en su primera jugada se situa en la dia-
gonal mas larga.

Con 1.£h4+? Colocando el alfil inmedia-
tamente en la diagonal mas corta (4 casillas)
las blancas pierden porque son desalojadas
antes de poder acercar su rey. 1...&g2 2. ¢7
De4 (Amenazando Dg3) 3.8el Dc5 4.2d6
©d3 5.2h4 $h3! El caballo controla dos casi-
llas y el rey otras dos (lo maximo que pueden
controlar de una misma diagonal) y el alfil
debe retirarse. Este recurso del bando fuerte
no seria posible en una diagonal con cinco
casillas.

1..%e2 2.8g1!

Una jugada muy dificil que solo se puede
justificar mediante el analisis. El objetivo es
acercar el rey rapidamente a través de la casi-
lla ¢7, lo que no era posible inmediatamente a
causa de un detalle tactico, la maniobra £ d5-
De3. Veamoslo: 2.¢¢7? Hd5+ 3.2d6 De3-+;
Si 2.2c8? 2dl! 3.4g1 &f2 4.&d7 el rey no
llega a tiempo 4..&fl 5.8h2 Qg4 6.4g3
(6.£d6 De3-+) 6..%g2 7.8h4 Hh3! 8.Lel
De5+ 9.%e6 ©d3 cubriendo con el rey y el
caballo las 4 casillas de la diagonal corta

2..2d1

Maniobra necesaria para sacar al alfil de la
diagonal larga. El caballo se dirige a la casilla
f2.

3.c7!

Este acercamiento del rey es necesario

como se vera en las variantes siguientes.

3..212 4.8h2!

Absolutamente imprescindible, para elegir

diagonal con el alfil dependiendo del salto de

caballo. 4.%2d6? &fl 5.£h2 Hd3 6.8¢3 &g2
7.£h4 &h3 De nuevo controlando las 4 casi-
llas; 4.%d7? &fl 5.8h2 Dgd 6.2g3 (6.2d6
He3 7.4g3 HFf5-+) 6..5g2 7.8el DeSH
8.%e6 ©d3 9.2h4 Hh3-+ A riesgo de ser
pesado, insisto en sefialar que las blancas con-
trolan las 4 casillas de la diagonal corta.

4...f1

El traslado logico del rey al lado contrario
del pedn. Otras jugadas tampoco son suficien-
tes, aunque es necesario estar muy atento.

4..9g45.8¢1! Esta es una de las claves. Si
el caballo sale a g4 el alfil puede regresar a la
diagonal larga. 4..2h3 5.8g3! Y esta es la
otra. Con el caballo mal colocado en h3 a las
negras les falta un tiempo para copar todas las
casillas del alfil en la diagonal corta. 5...f4
6.2d6 DhS 7.8h4 Hg7 8.eS!= Llegando
justo a tiempo de impedir el golpe demoledor
N f5.

&
A

S

Diagrama 8.2

5.8e5!

Curioso, pero logico y necesario. Ahora
que el rey negro ha abandonado el control de
e3, el alfil blanco se dispone a instalarse de
nuevo en la diagonal mas larga por el otro
lado. A cada una de las otras jugadas, las
negras tendrian éxito en desalojar el alfil.
Ponemos una variante como ejemplo: 5.%c6
g4 6.£d6 e2 (para cubrir en e3) 7.4g3
®e3 seguido de N f5 desalojando el alfil.

Es un interesante y util Ejercicio compro-
bar cualquiera de las otras en las que se tengan
dudas.

5..2g4 6.£d4 te2 7.82g1" %-Y
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Este magnifico estudio nos permite extraer
algunas ideas interesantes. Con un solo ejem-
plo tal vez seria excesivo darles el calificativo
de concluyentes, pero el analisis de posiciones
similares las confirma.

Conclusiones:
1) Si el alfil dispone para detener el peén
de 2 diagonales de 5 casillas, no necesi-
ta la ayuda de su rey.
2) Si la diagonal més corta es de 4 casi-
lias, el alfil puede ser desalojado de las
diagonales de control del peoén.
Desalojar el alfil cuesta un gran esfuer-
zo. Por eso el rey defensor debe estar
muy lejos para perder la partida.
3) Si la diagonal corta tiene menos casi-
llas, las posibilidades de ganar aumen-
tan.

Final 38. Pedn de torre

Diagrama 8.3
Lloyd, 1860

El alfil tiene mas dificultades en la lucha
contra el pedn de torre, lo cual es logico, pues-
to que una de las diagonales puede ser muy
corta o incluso llega a desaparecer, con el pedn
en séptima. Ademas el final con el peon de
torre se produce a menudo en la practica, y
existe un recurso inesperado que conviene
conocer.

Las negras amenazan colocar el rey en gl
y el caballo en g2, cerrando la unica diagonal.
La posicion blanca parece desesperada, pero

hay un recurso oculto.

1.8d7!

Es preciso obligar al peon a avanzar a la
séptima fila para poder aplicar el recurso cla-
sico de este final. 1.£c6+ gl 2.8d5 Dg2++-
y el peon corona

1...h2 2.8c6+ gl

2.3+ 3.che2=.

3.2h1!

Unica ante Dg2.

Diagrama 8.4

3...sxhl1

Tampoco sirve 3..2g2+ 4.che2 Dfa+ 5.
tel= Ahora el rey negro no puede salir del
rincon, debido a la caracteristica del caballo de
no poder perder un tiempo. Pero ;donde llevar
el rey blanco? Para simplificar el calculo, se
puede acudir a la regla de que hay que llevar el
rey a una casilla del mismo color que el caba-
llo, en ese caso el caballo al aproximarse dara
jaque, y no podra nunca controlar la casilla del
otro color.

4.12!

Ahora el rey no podra salir. Por el contra-
rio 4.2f1? &f5 5.&f2 Hg3-+ lleva rapida-
mente al zugzwang.

4..0f3 5.%f1 d2+ 6.2f2 Ded+ 7.5M
Ya-Y

Brillante. En base a este impactante final
artistico de Lloyd, es facil caer en el error de
que el final con el pedn de torre es siempre
tablas, pero esto solo es asi si el rey defensor
esta lo bastante cerca. Veamos el siguiente
ejemplo.



Alfil contra caballo con un pedn 81

Con el rey defensor mas lejos

e

Diagrama 8.5
Stein - Dorfman
USSR, 1970

Al elegir una posicion de una partida viva,
queremos también mostrar lo poco conocido
que es este final, a pesar de su importancia
tedrica. La diferencia de este diagrama con el
anterior es la posicion mas alejada del rey
defensor. Eso permite a las negras maniobrar
para atrapar el alfil sin dejar al rey blanco
alcanzar la posicion salvadora.

1...2d3

Se amenaza &b2.

2.8a10 &b2

Si miramos el diagrama del ejemplo ante-
rior la posicion parece la misma..., pero no es
igual. El rey blanco esta un poco mas lejos y
con juego exacto las negras pueden impedir
que encierre a su rey.

3.el

A 3.be3 debe seguir 3..Dad! 4.d4
(4.52e2 el llega a la posicion de la jugada 4
de la variante principal) 4..bbl 5.&d30
Hcs+ (5...bxal? 6.2c2=) 6.2c3 (6.2d2
2b3+) 6...Hxal y como se ve el rey no puede
llegar a la casilla bloqueadora del mismo color
que la que ocupa ahora el caballo. 7.¢bc2
2b3-+

3..2a4!

La partida sigui6 3...&b1? 4.&d20 y como
sabemos por el estudio de Lloyd ahora si es
tablas. 4...8bxal 5.cl! Dcd 6.%c2.

4.0e2 el

Con esta perdida de tiempo las negras

mantienen sus piezas en las casillas ideales (el
rey al lado de bl, y el caballo a un paso de b2,
pero también listo para trasladarse a b3 con
algun jaque por el camino). Pero lo malo es
que el rey blanco tiene que abandonar su mas
flexible casilla que es e2 y las alternativas tie-
nen inconvenientes.

5.cel

Con otras jugadas las variantes son mas
cortas. 5.62d3 &bl 6.2d2 (Al rey blanco le
hubiera gustado jugar dl) 6..2b20
Posicion después de la jugada 8; 5.cke3 bl
6.%2d3 (6.2d2 Hb20) 6...5Dc5+! Y estamos en
la variante a la jugada 3.

5...2c5! 6.e2

Si el alfil sale 6.£2g7, ahora el caballo cie-
rra la diagonal con ganancia de tiempo
6...d3+ 7.ce2 b2-+

6...2b1

Y es de especial importancia que el rey no
pueda ir a la casilla mas flexible d2.

7.&d1

7.8g7 Dad-+

7...2d3 8.&d2 2b20

i 4

Diagrama de analisis 8.6

Todas las maniobras previas de las negras
iban dirigidas a llegar a esta posicion de zugz-
wang.

9.c3 dxal 10.¢c2 Dd3-+

Conclusién: Con peén de torre el
bando del caballo tiene buenas posibili-
dades de ganar, pero si su rival tiene el
rey cerca, no debe precipitarse en expul-
sar al alfil del rincén.
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Seccion 2. Alfil y pedn contra caballo

Sies el caballo la pieza que lucha contra el pedn, las cosas estan mucho peor para su bando.
Esto de nuevo es coherente con la movilidad de ambas piezas en un tablero abierto. Podemos
diferenciar tres casos:

Primer caso: El rey del bando débil logra situarse delante del peon, y en casilla de color con-
trario al alfil. En ese caso las tablas son casi seguras (la unica excepcion es cuando el caballo esta
atrapado). Este caso no necesita ejemplos.

Si el rey no puede situarse delante, entonces es el caballo el que debe bloquear el peon. En
ese caso necesita la ayuda de su rey. Si el rey defensor esta lejos, el caballo sera expulsado del
bloqueo al pedn (excepto algun doble afortunado).

Segundo caso: El rey y el caballo controlan a la vez una casilla de paso del pedn, de color
contrario al alfil. Este caso parece dar una gran seguridad al bando defensor, pero hay muchas
posiciones de zugzwang, con el peon en séptima, y alguna con el pedn en sexta.

Tercer caso: El caballo controla una casilla de paso del peon y su rey le apoya de algiin modo,
pero sin tener una posicion de bloqueo firme. En este caso, todo depende de si el caballo puede
ser desalojado, por medios puramente tacticos, que a veces son bastante complicados.
Normalmente para conseguirlo hace falta la ayuda del zugzwang.

Final 39. Peén en séptima falsa. En realidad su mejor esperanza de tablas
es la amenaza del jaque en dé6.
Zugzwang, ahogado o jaque continuo 1.ske?!

Evitando la amenaza de tablas.

La inmediata 1.£d5? atacando el caballo
seria un grave error por 1...d6+ 2.sc7 Ded+
3.&c8 Dd6+=.

La unica otra jugada que gana es 1.£c6!
que evita los jaques en e8 y b5.

1...2d8 2.82d5+-

El zugzwang lleva a la pérdida inmediata
del caballo.

Como Ejercicio recomendado le propongo
observar atentamente la siguiente serie sobre
el bloqueo del caballo, y comprobar sus enun-
ciados. De este modo fijara el conocimiento de

En la posicion del diagrama, las negras estas posiciones.
parecen tener una buena defensa gracias al
control simultaneo de la casilla d8 por parte
del rey y el caballo, pero esa impresion es

Diagrama 8.7
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Serie del bloqueo del caballo

Blancas ganan, juegue
quien juegue

Tablas, juegue
quien juegue

Conclusion: Con el peén en séptima la
defensa pasiva suele perder por culpa
del zugzwang. Las tablas se pueden con-
seguir mediante uno de estos dos recur-
sos:

1) El jaque continuo del caballo.
2) El ahogado si el peé6n esta cerca de
la banda.

Con el pedn mas atras, si el rey y el caba-
llo controlan la casilla delante del peon, de
color contrario al alfil, no es posible conseguir
el zugzwang. Llegamos entonces a un tipo de
posiciones donde sélo son interesantes aque-
llas en que el caballo controla el paso del pedn
desde una posicion precaria. Aqui el zugz-
wang es un elemento orientador, pero es
imposible establecer una regla general, hay
que calcular en cada caso.

Por ese motivo presentamos un solo ejem-
plo que sirve de orientacion, aunque no per-
mite extraer conclusiones tedricas.

Final 40. Control del caballo
desde posicion precaria

(Ver el diagrama siguiente, 8.8)
1.£b3+ &5
Si 1..&ke5 2.2e6 El zugzwang ya se ha

2.8a2

A
a2 A

L% )

Blancas ganan, juegue
quien juegue

Diagrama 8.8
Bron,V 1955

Otras jugadas de alfil también ganan, pero
2.ke6? permite al caballo cambiar de posicion
y entonces el zugzwang ya no sera posible.
2..2h7! 3.&ke7 Df8= Ahora el rey negro se
dispone a moverse alrededor del pedn. 4.2c2
&c6 y ahora:

A) 5.8bl &d5! (5..%c5? 6.82e4 zugz-
wang) 6.2d3 &c6!=

B) 5.82a4+ 5...5kc5 6.82e8 ©dS 7.2f7+ 2c6
8.82h5 &cS5!= (pero no 8...2d5? 9.8f3+ eS
10.£e40+-).

2...5kc6

2..5g4 3.8b1 D6 4.8ed+- Dg8+ 5.8d7
Qf6+ 6.%e6 igual a la posicion final.

3.e6 Hh7

3..0c54.8b1 (O 4.2d5 Dh7 5.5ke7).

4.82d5+ &c5 5.che7 D16

5..2f8 6.£e40+- es otra posicion de
zugzwang que también gana.
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6.213 Dg8+ 7.%e6 D6 8.2ed!+- reglas tedricas.

jZugzwang! Es preciso calcular bien, y muy util pensar

En este tipo de situaciones la tnica con- en términos de busqueda de posiciones de
eficaz es que no se pueden extraer zugzwang.
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9. Alfil y dos peones contra alfil, de distinto
color

Junto con el capitulo de finales de torres, este es uno de los dos mas importantes del libro.
Los finales de alfiles de diferente color se producen relativamente a menudo en la practica, posi-
blemente por la tendencia del jugador en inferioridad a buscar su salvacion en finales que se con-
sideran tabliferos. Pero en este caso hay razones mas importantes que su frecuencia para reco-
mendar su estudio:

a) En primer lugar pueden ser analizados con mucha profundidad y por lo tanto su estudio
tedrico esta muy desarrollado.

b) Tienen una técnica muy particular, con la cual hay que familiarizarse, y podriamos decir
que en muchas posiciones, las decisiones correctas son poco intuitivas. Naturalmente esta es una
apreciacion que se puede considerar subjetiva, pero quiere decir que, como minimo, son difici-
les de intuir si no se conocen las ideas basicas.

¢) Puesto que los recursos defensivos son bien conocidos y apenas hay posibilidad de con-
traataque, se puede planificar con gran claridad y profundidad, lo cual, ademas de permitirnos
tomar buenas decisiones de simplificacion, hace de estos finales un buen campo de entrenamien-
to.

d) Por ultimo, el estudio de las posiciones tedricas, nos permitira conocer ideas que son apli-
cables en finales con muchos peones.

En resumen, saltarse este capitulo, o prestarle escasa atencion, seria un grave error, porque es
uno de los que le pueden dar mas puntos en la practica.

En los finales de alfiles diferentes pasamos directamente al estudio de las posiciones con dos
peones de ventaja. Los finales con un solo pedn son muy sencillos, todo depende de si el alfil del
bando débil puede controlar o no, una de las casillas por las que ha de pasar el peon.

Dividiremos el material en posiciones con los dos peones separados y posiciones con los dos
peones ligados. El caso con los dos peones doblados es demasiado claro: si el alfil y el rey con-
trolan una casilla por delante de los peones sera tablas; si no lo consiguen, el primer pedn cos-
tara el alfil y el segundo coronara.

Seccién 1. Peones ligados

Al contrario de los finales con cualquier otra pieza, donde dos peones ligados son una fuer-
za arrolladora, en los finales de alfiles de distinto color, las posibilidades de tablas son altas, por-
que se pueden bloquear los peones, o bien entregar el alfil por ambos. Comenzaremos el estudio
con los peones muy avanzados e iremos moviéndolos hacia atras.
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Final 41. Peones en la sexta fila

Diagrama 9.1

Con los peones en la sexta fila normal-
mente se gana, y el procedimiento es bastante
sencillo, pero merece la pena observarlo para
comenzar a familiarizarse con la técnica de
este final.

El alfil negro impide el avance del peon a
e7 (en cuyo caso se entregaria por los dos
peones), y en caso del avance f7, ambos peo-
nes quedarian bloqueados en casillas del color
de su alfil, dicho bloqueo es imposible de
romper y es una de las marcas de fabrica de los
finales de alfiles de distinto color. En este
avance no hay ni que pensar. Por lo tanto las
blancas deben mantener los peones en la sexta
fila y preparar el avance e7 en el momento
adecuado.

1.8b5+

El plan puede dividirse claramente en dos
pasos: 1) Se da jaque con el alfil y se obliga
al rey a definirse...

1..sd8

En caso de 1..&f8 las blancas aplican el
mismo plan rodeando con el rey por el otro
lado 2.82d5 £a3 3.¢kc6 &b4 4.86d7 &c5 S.e7!

2.%f5

...y 2) El rey del bando fuerte rodea por
el lado contrario al elegido por el rey rival.

Este plan no podria llevarse a cabo si el rey
negro ocupara f8 y el alfil negro d8, pero en
ese caso bastaria con perder un tiempo y el
negro estaria en zugzwang, como vemos en el
siguiente diagrama.

2..£¢53.%2g6 £bd 4.2f7 £c55.e7+ 1-0

El alfil por delante

Diagrama 9.2

La posicion del alfil del bando débil por
delante es un recurso util con los peones en la
quinta fila, como veremos pronto, debido al
ataque contra el peon de f6, pero aqui es insu-
ficiente debido al zugzwang.

1.£b5+ &f8 2.bf5!

Zugzwang, a la siguiente jugada el pedn
avanzara a e7, porque una de las dos piezas
negras abandonara el control de esa casilla.

(Podemos sacar la conclusion de que con
dos peones ligados en sexta se gana siempre?
Aun no. Existe una excepcion.

Peones de torre y caballo

Diagrama 9.3

Esta es la inica excepcion con dos peones
ligados en la sexta fila. Observemos las cir-
cunstancias: peones de caballo y torre y alfil
defensor en la gran diagonal.
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1...f8!

Esta vez no se trata de temas de ahogado,
tan queridos por los peones de la banda. El rey
negro elige este lado porque el rey blanco no
puede rodear por el otro. Si 1..®h8?? Las
blancas ganarian con la maniobra habitual.
2.e6 £b2 3.0 f7+-

2.che6 £b2

Basta con esperar. Por lo tanto tablas.

Conclusiéon: Dos peones ligados en
sexta ganan siempre, excepto la pareja
de peones de torre y caballo contra el
alfil situado en la gran diagonal.

Final 42. Peones en la quinta
fila o mas atras

El diagnostico del final cambia, si los peo-
nes estan mas atras de la sexta fila. En ese
caso el bando débil logra tablas si alcanza la
posicion defensiva correcta.

El método ganador

Diagrama 9.4

En la posicion del diagrama el alfil negro
esta situado en la diagonal mala. A pesar de
que controla e6, no puede impedir una manio-
bra similar a la de los peones en sexta, que
estudiaremos con mas detenimiento. En el
proximo ejemplo veremos el sistema defensi-
vo correcto.

1.8g5+!

El primer paso del plan es dar jaque para
obligar al rey negro a definirse, pero no es
indiferente darlo desde un lado o desde otro.
Es preciso dar el jaque por este lado para quc
el alfil controle las dos casillas delante de sus
peones cuando avance el peon de rey.

1.£b4+?! Es un error, que si se insiste en el
mal procedimiento, lleva a las tablas. 1...f7!
2.82d4? Todavia era posible regresar al plan
correcto (2.82¢1! y £h4) 2..8c2! Las negras
deben aprovechar esta oportunidad para des-
organizar los peones blancos, ahora que no
estan todavia en condiciones de avanzar. 3.e6+
(3.f6 e6 con bloqueo inexpugnable) 3...kf6
los peones blancos estan atacados 4.7 &f7
5.%e5 Qa4 y las piezas negras no pueden ser
desalojadas de sus posiciones de bloqueo.

1..d7

1...&6f7 2.82d4 El rey da la vuelta por la
izquierda para apoyar la casilla e6 desde d6.
2..82a2 (Hay que esperar porque si 2...2c2?!
3.e6+! y el rey no puede meterse entre los
peones. Esto es lo que han prevenido las blan-
cas colocando el alfil en g5. 3...%e8 4.f6+-)
3.&c5 £b3 4.80d6 £a2 5.e6+ Pe8 6.f6+-

2.¢f4

Y ahora el rey da la vuelta por la derecha
para apoyar la casilla e6 desde f6

2..8a2 3.8h4 £f7 4.5g5 e7 5.0h6+
&d7 6.c2g7 £d5 7.6 £b3 8.6+ Le8 9.%eS
seguido de f6 y con los dos peones en sexta ya
sabemos que sc gana.

El sistema defensivo

Diagrama 9.5
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Aqui el alfil esta en la diagonal correcta.
Desde c8 (o d7) ataca f5 e impide tanto €6, a
la que seguiria el sacrificio, como las manio-
bras de rodeo del rey.

1.8g5+ &f7!

Manteniendo el control doble de e6.

2.f4 £d7

Las blancas no pueden hacer nada para
progresar. Por consiguiente es tablas.

Con este ejemplo hemos aprendido un
recurso defensivo muy importante, que puede
aplicarse contra peones en quinta, pero tam-
bién en filas mas atrasadas. Observar que el
alfil detiene los peones, pero puede ser obliga-
do a entregarse por ellos, lo cual puede ser
importante en finales con mas peones.

Peones en cuarta

Con los peones en la cuarta fila, la forma
de hacer tablas sigue siendo la misma que en
quinta: colocar el rey enfrente de los peones y
el alfil por delante evitando el avance de uno y
atacando al otro.

Diagrama 9.6

Lo que da mas opciones al bando defensor,
es que tienen la oportunidad de conseguir la
posicion defensiva correcta contra los peones
en la cuarta, o si no en la quinta, pero no
siempre es posible, y en algunas posiciones en
que si lo es, como en esta, hay que ser muy
cuidadoso para conseguirlo.

1..8c4!

Unica jugada. Las negras no pueden con-

seguir la posicion defensiva contra los peones
en la cuarta, puesto que necesitarian su alfil en
¢6 0 b7, y no hay tiempo para lograrlo, por lo
tanto deben prepararse para conseguir la posi-
cion defensiva cuando los peones lleguen a la
quinta, en cuyo caso las casillas correctas para
el alfil son f7 y g8. Sdlo esta jugada lo logra.
Si 1..£b57? 2.8¢g3+! Y el rey negro tiene que
obstaculizar a su alfil 2...&d7 3.d5+-

2.8g3+ &c6!

Hay que impedir d5 hasta que el alfil esté
en f7. Veamos que todas las alternativas fallan:

2..2d7? 3.d5+-; 2..e6? 3.&h2!
(3.82d2 &b5! 4.d5+ he7 5.5ke3 Le8=) 3...4b3
(3..8a2 4.%8d2) 4.86d3 a2 5.c30 seguido
de ds.

3.bf4 £17 4.%eS d7 5.d5 £g6

No es necesario, pero es mas sencillo tocar
el peon, para dificultar las maniobras de las
blancas.

6.%2d4 £h7 7.e5 g8 y por fin las negras
han logrado la deseada posicion defensiva.

Conclusiones:
1) Con dos peones en quinta o mas
atras, el bando débil hace tablas si con-
sigue la posicién defensiva correcta.
2) Dicha posicidon consiste en tener el
rey enfrente de los peones, y el alfil en la
diagonal que controla la casilla de avan-
ce de uno de ellos y ataca al otro.
3) La ventaja si los peones estan mas
atras es que hay mas ocasiones para
conseguir la posicion defensiva.

Final 43. Una pareja de peones
muy especial. El cajon

Ya en el ejemplo anterior hemos visto que
a veces es dificil montar la posicion defensiva,
y por unos momentos hemos visto también que
la posicion de los peones en diferentes filas,
puede ser molesta para el bando defensor, si se
mantienen en casillas del color del alfil con-
trario e impiden el bloqueo.

Pero lo que pocos jugadores conocen es
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que existen una pareja de peones que puede
dar muchos problemas si no son controlados
desde el principio.

Diagrama 9.7

Aunque es poco frecuente, merece la pena
analizar esta posicion por su condicion de
excepcion extraordinaria, que nos permite
descubrir nuevas ideas. Las blancas ganan de
manera forzada a pesar de que sus peones
estan en segunda. ;Como es posible?

Primero es importante observar que la
pareja de peones e-f (o bien c-d), pueden
dejar al alfil de la gran diagonal sin juego,
colocandose uno en f4 y otro en e5. Si dejamos
los peones en las mismas casillas y cambiamos
el color de ambos alfiles, las negras harian
tablas en casi cualquier posicion.

Segundo, las piezas negras estan mal colo-
cadas y no tienen tiempo de alcanzar la posi-
cion defensiva ideal contra los peones en la
cuarta fila, que seria rey en f6 y alfil en d6-
c7-b8 (concretamente, les falta un tiempo).

Una vez que no se consigue la posicion
defensiva contra los peones en cuarta, hay que
prepararse para lograrla contra los peones en
quinta, que si es posible y si es eficaz, pero

veremos que pasa entonces.

1.f4 218 2.e4 te7

2..8d6 3.e5.

3.8c4 £g7 4.e5

Las negras han conseguido la posicion
defensiva contra los peones en quinta, pero
estos peones no tienen intencion de avanzar a
quinta todavia. Fijarse bien en la torpe posi-
cion del alfil negro. Resulta que esta estructu-
ra de peones gana siempre, independiente de a
quien le toque y donde estén los alfiles. Solo
se necesita que el rey este defendiendo los
peones. El motivo es que construyen una
especie de cajon, que limita gravemente la
movilidad del alfil, pero por otro lado el alfil
debe quedarse dentro del cajon, porque si no,
no alcanzaria la posicion defensiva eficaz
contra los peones en quinta.

4..£h6

Es lo mas resistente, al molestar un poco el
avance del rey blanco.

5.8b30 [5.f577 &g7=]

5..8g7 [5..%f8 6.f5+-]

6.cbg5 £h8 7.bg6 &f8 8.&h7 Lg7
9.8£c40

Diagrama de analisis 9.8

Tremendamente grafico. Se pierde el alfil.

Seccién 2. Peones separados. Casos de tablas

Para este caso de los dos peones separados ha sido de especial utilidad el trabajo analitico de
Andre Cheron y de Jonathan Speelman. El final con los dos peones aislados es mas frecuente y
bastante mas complejo. Existe una regla muy conocida: Las posibilidades de ganar aumentan
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con el grado de separacion de los peones. Pero sistematizar y recordar todos los casos es difi-
cil.

Con los siguientes ejemplos vamos a tratar de dar una guia de todo el territorio, que pueda
servir para orientarnos en él, siempre que mantengamos mucha atencion a las particularidades de
la posicion.

En la primera parte nos vamos a ocupar de los tres casos claros de tablas. Conocidos estos
tres casos, si la posicion que se nos presenta no esta en ellos, estamos obligados a una evalua-
cion mas fina, y a reglas mas particulares, que abordaremos en la segunda parte.

El Primer Caso de tablas es evidente, aunque no automatico: se trata de la situacion en que
uno de los dos peones es el peon de torre malo (respecto al alfil). En este primer caso no impor-
ta la separacion ni el grado de avance de los peones, las tablas solo dependen, de que el bando
defensor pueda llevar su rey al rincon y entregar su alfil por el otro peon. Los otros dos casos los
presentaremos en los siguientes diagramas.

Final 44. Peones separados por Segundo Caso de Tablas: Cuando los

una columna peones estan separados por solo una
columna, la posiciéon es siempre tablas,
una vez que las dos piezas negras ocu-
pan las posiciones de bloqueo correctas.

Final 45. Peones controlados en
una misma diagonal

Tercer Caso de Tablas: No importa la
distancia a la que estén los peones, si el
alfil los para en la misma diagonal y tiene
al apoyo del rey para mantener el blo-

Diagrama 9.9 queo, es tablas.

El procedimiento defensivo es simple: el
rey espera y el alfil mueve controlando siem- El procedimiento defensivo es también
pre la casilla de avance apoyada por el rey muy simple:
contrario.

1.£b3 &f4

0 £e5, 6 g3, 6 £h2.

2.&b6

2.c7+ &xc7 3.e7+ &xe7 4.8xc7= gana el
alfil, pero no la partida. Esta conclusion es
interesante para el caso de que existan mas
peones en el tablero.

2..8d6 3.&bS f£c7 4.%2cd 2d6 5.dS
£c7 6.2ed £d6 7.2f5 £c7 8.5f6 £d6 9.7
£b4!

Ahora hay que moverse por la otra diago-

nal. Las tablas son evidentes. Diagrama 9.10

Averbach, 1972
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1.&d5

Merece la pena observar que esta misma
posicion, intercambiando la situacion dcl rey y
el alfil negros, se ganaria facilmente comen-
zando con f4 y &f5. Ahora, el intento de dar la
vuelta con el rey es facilmente neutralizado.

1...f 6!

Impidiendo el paso del rey a e6.

Para asegurarse de que este mecanismo
defensivo funciona, solo es necesario observar
la coordinacion del rey y el alfil y comprobar
si pueden controlar simultaneamente las casi-
llas de avance de los peones cuando las apoya
el rey del bando fuerte.

Seccion 3. Peones separados por dos columnas

Si el conocimiento teorico de un jugador llega hasta aqui, ya tiene una buena base para jugar

razonablemente los finales de alfiles de distinto color. Incluso es posible que juegue correcta-
mente las posiciones de estas ultimas secciones. Sin embargo sabiendo unas pocas cosas mas, lo
haria con mucha mas confianza y mejoraria su arsenal de ideas para enfrentarse a finales con

muchos peones. Como veremos algunos de los procedimientos técnicos son impactantes.
Por supuesto a partir de ahora nos ocuparemos de las posiciones que no entran en los casos
de tablas estudiados en la anterior seccion. Ya hemos dicho que a mayor separacion de los peo-

nes, mayores posibilidades de ganar.

Precisamente dividimos el estudio segun el nimero de columnas entre los peones. En esta
seccion nos ocupamos de los peones separados por dos columnas y en la proxima los separados

por tres.

Final 46. El método ganador

Diagrama 9.11

En todos los finales de esta seccion el
método ganador es siempre el mismo. Por eso
utilizaremos este primer caso mas sencillo
para ilustrarlo.

Dicho método se puede enunciar asi:

Mientras el alfil se ocupa de defender los
peones, el rey tratara de internarse para
apoyar el peén bloqueado por el alfil. En
consecuencia las posibilidades defensivas se
basan en dos recursos: Impedir el paso del rey
o bien apoyar el bloqueo del alfil con el rey.

La misma posicion del diagrama 9.10,
intercambiando las posiciones del alfil y el rey
negros, nos sirve para ilustrar una de las posi-
ciones ganadoras.

1.f4

El pedn supera la diagonal que controla los
dos, pero en este caso el bloqueo era ficticio y
podia romperse ahora o mas adelante. Otras
jugadas como f5 también ganan. Es tipico de
los finales de alfiles de diferente color, que el
resultado no sea una cuestion de tiempos.

1...2h4 2.&d5

Las blancas inician la segunda fase del
plan, que es la central en estas situaciones,
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pasar con el rey para apoyar el avance de su
peon f, que es el que detiene el alfil.

2...8d8 3.cke6

El rey se dirige a apoyar los proximos
avances del peon f.

3..8h4 4.f5 &d8 5.f6 £g5 6.2f5 £h6
7.%g6 218 8.%17 £h6 9.%g8 1-0

Ahora el rey apoya el avance a 8. Si las
dos piezas negras lo controlan dejaran sin
vigilancia al otro peon.

Conclusién: Con los dos peones de
alfil (columnas c y f) se gana si no se
esta en el segundo caso de tablas.

Final 47. Peones de caballo y
central

El alfil defensor controla la casilla de coro-
naciéon

Diagrama 9.12
Berger - Kotlerman
Arkangelsk 1948

El ejemplo anterior puede llevar a pensar
que si los peones estan separados por dos
columnas y el alfil no los para en la misma
diagonal, se gana siempre. Pero no es asi.
Cuando uno de los peones es de caballo o de
torre, la proximidad de la banda del tablero,
puede dificultar el apoyo del rey a la corona-
cion. Este final se ha producido a menudo en
la practica y no siempre con el resultado
correcto.

1.cve2!

Hay que impedir que el rey apoye el pedn
central. El apoyo al pedn de caballo, como
veremos tiene algunos problemas.

1...b3

Puesto que el rey negro no puede rodear
por la derecha, este es el unico plan.

2.&d1!

Es necesario controlar la casilla cl, para
aumentar las estrecheces del rey negro.
2.8g6? db2 3.7 &2 4.8g6+ &cl-+ aqui
el pedn b corona y gana el alfil; 2.8h7? &b2
3.%dl ahora es tarde 3...%al!-+

2...%b4 3.£h7

El alfil blanco espera hasta que el rey
negro amenace situarse en al.

3..a3 4.8g6 &b2

Si 4...b2 amenazando a2 sigue 5.8bl!
&b3 6.%e2=y se produce una fortaleza, es
imposible penetrar por ninguna parte. La par-
ticularidad del peon de caballo queda perfec-
tamente ilustrada en esta posicion. Si 4...a2
5.2f7! y el peodn esta clavado y de momento no
puede avanzar, pero ahora es necesario fijarse
bien en la posicion del diagrama, porque en
ella (o en la del diagrama siguiente) he visto a
varios jugadores tirar el medio punto.

' 'Diagrama de analisis 9.13

am

Ahora es necesario atacar el peon para
impedir que el rey se situe en al y, desde alli,
apoye su avance. 5.2h7?? &al!-+ ganaria por
el avance b2-bl.

5..%a2 6.2e6 a3

Ahora la amenaza es b2, forzando £f5 que
permitiria a2 y bl. Este es el otro momento
critico del final.
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Diagrama de analisis 9.14

7.15!

De nuevo manteniendo la atencion y evi-
tando la amenaza.

7...b2 8.8b1! %-%

Creo que este ejemplo, extraido de una
partida real, es muy convincente para mostrar
las dificultades del peon de caballo.

Conclusion: Con peones separados
por dos columnas, y uno de ellos de
caballo, es tablas, si el alfil defensor
controla la casilla de coronaciéon del
peodn y el rey vigila al peén central.

Si no la controla, también suelen ser tablas,
pero hay alguna excepcion, como veremos en
los siguientes ejemplos.

El alfil atacante controla la casilla de coro-
naciéon

Diagrama 9.15
Cheron, 1957

Esta posicion analizada por Cheron,
demuestra que cuando el alfil defensor no

controla la casilla de coronacion del peon de
caballo hay mejores posibilidades de ganar,
pero la posicion es bastante favorable a las
blancas que han llegado con su rey hasta 6.

Aun asi les queda un largo trabajo por
delante.

1..811 2.8c5

Es importante sacar el alfil de la casilla d6
antes de avanzar el pedn b, si no luego no seria
posible.

2..8c4 3.8e30

Zugzwang. Las negras deben permitir el
avance de uno de los peones blancos. Es indi-
ferente cual avance primero. Lo que si es
importante observar es que con el rey negro en
€6 seria posible impedir el avance de los peo-
nes y entonces la posicion seria tablas.

3..8b5

3...2d5 Esta variante es mas corta, pero
seguramente mas instructiva. 4.b5 fc4 5.b6
£d5 6.£2d2! 1a maniobra decisiva. Para ganar,
el alfil necesita situarse en a5. Si en este
momento estuviera en d6, las negras jugarian
c6 y contra £c7, &d7 y lo harian imposible.
6...&c6 7.£a5! &d7 Aun parecen controlados
los dos peones pero 8.e6+!+- Aqui se ve la
importancia de situar el alfil en a$.

4.e6+ Le8 5.%eS

Amenazando 2d6.

5..%e7 6.2g5+ e8 7.52d6 £c4 8.e7 £d3
9.2c5 d7 10.b5 £e2 11.b6 £13 12.2d4

Una vez avanzados los dos peones al
maximo el rey blanco intenta llegar a f8 o a dé.

12...2e8 13.2eS

Momento critico, el rey blanco amenaza
entrar en dé.

13..2d7 14.c2f6 £h5

14...be8 15.cbe6+-

15.0g7 6 16.£e3 &d7 17.218 £g6
18.£d2!

Una maniobra similar a la de la variante
anterior.

18...%2¢6 19.£a5 &d7 20.b7+-

Seria optimista sacar conclusiones defini-
tivas de este final. La tnica cierta es que:

Hay mas posibilidades de ganar cuando
la casilla de coronacién es del color del alfil
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atacante. Desde el punto de vista de su utili-
dad practica basta con observar las ideas y las
maniobras que se producen.

Final 48. Peones central y
de torre

De los peones separados por dos columnas,
nos queda estudiar el caso en que uno de los
peones es de torre. En ese caso las piezas
defensoras tienen un frente mas estrecho que
defender y con un poco de atencion pueden
mantener las tablas.

El objetivo del rey atacante seria llegar a
b7. No puede pasar por la izquierda, y el paso
por el medio de los peones es demasiado
estrecho, por lo tanto solo queda un camino.

1.5 the7!

Es mejor no dejar que el rey llegue a e8,
aunque incluso en ese caso la defensa puede
mantenerse. Comprobarlo puede ser un
Ejercicio util para entrenar la técnica de estos
finales.

Diagrama 9.16

2.he5 £b8+ 3.2d4 a7+ 4.%cd 2d6
Es muy claro que el rey blanco no puede
pasar.

Con el peon de torre mas atras, existe
alguna opcion mas de que el rey llegue a b7,
pero escasas ante una defensa atenta.

Conclusion: Con la pareja de peones
de a-d (h-e), no es posible ganar a partir
de una posicion normal de las piezas
defensivas.

Seccidén 4. Peones separados por 3 columnas

Conlos peones separados por 3 columnas, las posibilidades de ganar aumentan, pero solo en
cierto modo. Vamos a explicarlo: hasta ahora hemos visto, que si un peon es de caballo, hay difi-
cultades para maniobrar, y podemos suponer lo mismo para el pedn de torre. Pero es que con
peones separados por 3 columnas necesariamente uno debe ser de caballo o de torre, y esa cir-
cunstancia limita la maniobrabilidad del rey atacante por uno de los lados.

Curiosamente si uno de los peones es de torre (y no el malo) el bando fuerte puede romper
siempre el bloqueo y gana. Pero si uno de los peones es de caballo, hay varias posiciones de tablas

debido a situaciones inexpugnables de bloqueo.

Final 49. Peones de alfil y
caballo

Maniobra de rodeo por la banda

Vamos a comenzar con la pareja de peones

de caballo y alfil. La peor circunstancia para el
bando fuerte, es tener el pedn de caballo muy
adelantado, porque eso impide al paso a su
propio rey. De todos modos los 2 peones en
séptima ganan (y el analisis es facil). Con el
peon de caballo en séptima y el otro en quinta
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existe una posicion inexpugnable de bloqueo
como vemos en este ejemplo.

Diagrama 9.17
Speelman, 1981

1.£f3

Las piezas negras se han repartido los
papeles correctos. El rey negro debe estar
parando el pedn de alfil y cl alfil parando el de
caballo. Aun asi es necesario no permitir al rey
blanco rodear por toda la banda del tablero.

1...seg5!

Hay que impedir al rey rodear por la
banda. 1...2c7? seria perdedora, pero su ana-
lisis es mucho mas interesante que la variante
principal. 2.g4 &b8 3.bh5 &f4 4.4c80
Primer zugzwang 4...2b8 (4...$bg7 pierde por
un detalle tactico 5.bg4 £b8 6.%g5 fLeS
7.f6+! &xf6+ 8.&f5+-) 5.¢kh6 &f4+ 6.2h7
£b8 7.%g8 £d6 8.£e60 Segundo zugzwang
8..8b8 9.8 £d6+ 10.e8 Le5 11.52d7 &4
12.&c8+-

Una carrera alucinante del rey blanco, que
ha rccorrido toda la banda del tablero. Pero
resulta que este recurso es bastante frecuente.
La llamaremos "Maniobra de rodeo por la
banda'" y debemos tenerla en cuenta siempre
en este tipo de finales.

2.ched f6 3.8d5 g3 4.d2c6 Le7 5.5b6
£b8! 1-Y

No hay manera de progresar. El alfil y el
rey negros logran mantener una posicion de
bloqueo con una economia de medios casi
milagrosa. Naturalmente la posicién del
peén de caballo en séptima se revela nefasta.

Final 50. El alfil fuerte controla
la casilla de coronacion del
pedn de caballo

Si el alfil defensor controla la casilla de la
séptima fila del peon de caballo y no la de
coronacion, hay algunas diferencias, pero los
hechos basicos se mantienen: La mayoria de
las posiciones se ganan, pero existe una opcion
de bloqueo perfecto si el peon de caballo ha
avanzado demasiado (en este caso hasta la
sexta fila).

Es el caso del diagrama, que por cierto se
produjo (con colores cambiados) en una parti-
da Miller-Saidy que el jugador sin peones
abandono sin continuar.

Diagrama 9.18
Cheron

1..8b7

Las negras pueden mantener el bloqueo,
aunque el rey blanco llegue a g3.

2.¢bg3 &f5 3.&hd g6!

Como de costumbre no se¢ puede permitir
el rodeo por la banda. 3..8f3 4.8c7 &b7
5.%%h5 &c6 6.2h6 &b7 7.chg7 Beb6 8.8 fc6
9.£e50 £b7 10.&e8+- y el rey blanco llega a
apoyar a su peon b.

4.2g4 Lc8+! 5.3

5.f5+ Siguiendo el modelo del diagrama
anterior, ahora no funciona. 5..&xf5+ 6.¢bf4
fc8=.

5..8b7+ 6.e3 &AS

Tampoco hay paso por el centro.

7.82d4 de6 8.82e5 BfS 9.%cS5 Te6 1-Yi

Las negras mantienen el bloqueo milagro-
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SO con recursos minimos, que ya vimos en el
diagrama anterior.

Pedn de caballo mas atras

Hemos visto que el rey tropezaba con su
propio peon de caballo para pasar, por lo tanto,
si esta mas atras las opciones de ganar aumen—
tan.

Diagrama 9.19
Speelman, 1981

El rey blanco esta preparado para entrar
por d4. El rey negro debe evitarlo, pero enton—
ces tiene mas problemas para evitar el rodeo
por la banda. Combinando las dos amenazas,
las blancas romperan la resistencia negra.

En primer lugar las blancas mejoran la
posicion de su alfil.

1.8e7 &£4d7

Otras jugadas tampoco impiden el paso del
rey blanco, pero su analisis es instructivo:

1...%2e6 2.£d8 &d5 3.b5 £c8 (3...&£d7 4.b6
£c8 5.f5 y con los dos peones en sexta se gana
facilmente) 4.8c7 e6 (4..8d7 5.b6 £c8
6.f5+—) 5.2d4 Y el rey blanco pasa por el
centro y puede llegar a apoyar su peon b,
incluso desde la casilla a7, en esta variante se
aprecia la ventaja de mantener retrasado el
peon b, pues eso facilita el paso del rey blan—
co. 1...£f5 2.b5! £¢8 3.2d8 Se amenaza &f3—
g3-h4 lo que garantizaria el rodeo por la
banda. 3...%%e6 Evita el paso por la banda...
4.2d4 pero permite la incursion por el centro.
4..%d6 (Impide el paso hasta a7) 5.cked+—
Ahora amenaza f5 (ademas de &f3—g3-h4).

2.£d8

Una extraiia jugada cuyo objetivo es llevar
el rey hasta hS, evitando que las negras ganen
un tiempo con Re6.

2...hcd 3.8a5! &dS 4.%13

Se prepara el rodeo por la banda, el rey
negro no llega a tiempo de "ponerse en medio”
de forma normal, pero espera ganar un tiempo
con el acoso al peodn f.

4..8c8

4..be6 13.d2gd+— garantiza el rodeo.

5.8g3 ded

Aqui esta la idea negra, el rey blanco no
puede pasar por g4, ni perder el peon.

6.8¢7 &f5

Necesario pa impedir el rodeo. Si 6...2d7
7.%2h4 &fS 8.h5+- lograndolo.

7.%f3!

Abhora el rey blanco cambia de direccion y
llega a d4, que como hemos visto en variantes
anteriores garantiza el paso por el centro y la
victoria. Si 7.&2h4 sigue g6!

7..8b7+ 8.2e3 £c6 9.&d4 1-0

Final 51. Peones central y de
torre

Después de estudiar los ejemplos anterio—
res, no resultara extrafio observar que con el
pedn de torre todo es mas facil para el bando
fuerte, debido a que su rey tiene mucho mas
espacio para pasar por el lado derecho.

Diagrama 9.20
Cheron
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Este ejemplo es una ilustracion suprema
del ya tipico, pero siempre espectacular, plan
de rodear todo el tablero por la banda. Las
blancas pueden especular con pasar por el
medio de los peones, pero las negras tienen
recursos para impedirlo.

El tnico plan es el rodeo por la banda, pero
la abundancia de espacio a la derecha garanti-
za el éxito.

1.2d3 &f4

1...8b6 la tactica de espera tampoco con-
duce a nada 2.%be2 £a7 3.3 &b6 4.8g4 etc

2.che2 £b6 3.&f1! £a7 4.2g2 £b6

4..gd 5.e5+-

5.&h3 &2

Primer punto donde trata de impedirse el
paso, pero es muy facil romper esta primera
barrera mediante el primer zugzwang.

6.2b70 &gs

Aprovechando que no es posible 7.e5
6..£b6 7.5bh4 facilita el proceso.

7.8¢6 &f4 8.£d5

La triangulacion completa propiamente
este primer zugzwang. Ahora no es posible

Resumen final

8...&gS5, por 9.e5.

8...8¢e3 9.%h4 eS 10.h5 &f6 Segunda
barrera.

11.£b70 Segundo zugzwang.

11..£a7 12.&h6 £b6 13.&h7 L£d4
14.%2g8 &c5 Tercera barrera.

15.2d50 ...y tercer zugzwang,

15...%e5 16.17 &d6

16...2a7 17.%e7 y ya no hay mas barreras,
el rey llega a b7.

17.sf6

Y ahora lo que se rompe es el bloqueo del
peon e. 17.8e8 podria completar el rodeo por
la banda y ganaria también.

17..2d4+ 18.&f5 £b6 19.2a8 L£d4
20.£b7 cuarto zugzwang,

20...2b6 21.e5+ &e7 22.e6 £d4 23.2c8
&d8 24.£d7 Le7 25.ce4 £b6 26.8d5 1-0
El rey llega a b7.

Conclusion: Con la pareja de peones
de torre y central, a 3 columnas de dis-
tancia, se gana siempre.

Las ultimas secciones han sido muy densas, pero habran servido para ilustrar una serie de
procedimientos técnicos muy frecuentes. Ademas de ello, y aunque las variables son muchas,
vamos a intentar resumir algunas de las conclusiones mas utiles.

Reglas generales de la batalla:

A) En el bando defensor, el rey debe encargarse de detener el peon central y el alfil el late-
ral. De ese modo el rey puede dificultar el paso del rey atacante.

B) El rey del bando fuerte, para ganar, necesita entrar en la posicion enemiga. Puede hacer-
lo por la derecha de los dos peones, por el centro de ambos o por la izquierda y a veces tiene
que combinar varios intentos para lograr uno de ellos.

C) El plan mas frecuente es el rodeo por el lado mas amplio, lo cual suele necesitar de:

1) Varias posiciones de zugzwang.

2) Un paseo por toda la banda del tablero.

D) La penetracion del rey atacante no garantiza la victoria, sobre todo en el caso del pedn de
caballo que puede plantear problemas para ser coronado, pero si es ganadora en la mayoria
de los casos.



Los 100 finales que hay que saber

E) Cuanto mas avanzado esta el peon lateral, peor para el bando fuerte, porque pierde posi-
bilidades de pasar por el interior de los peones.

F) Cuanto mas avanzado esta el pedn central, mejor para el bando fuerte, porque el rey con-
trario pierde centralidad y es mas facil pasar por el medio.

Conclusiones:
Con DOS columnas de distancia entre los peones:
A) Los dos peones de alfil normalmente ganan.
B) Con pedn de caballo y central suele ser tablas, pero hay opciones de ganar si se dan dos
circunstancias:
1) El peodn de caballo esta retrasado.
2) El alfil atacante controla la casilla de coronacion.
C) Con peon de torre y central es tablas.

Con TRES columnas de distancia entre los peones:

A) Con pedn de caballo hay posibilidades de tablas si el peon de caballo esta muy avanzado.
B) Con pedn de torre normalmente se gana.

Con CUATRO columnas de distancia entre los peones:

A) Se gana. El rey pasa siempre por el centro de los peones.
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10. Torre y peén contra torre

Los finales de torres, son sin ninguna duda, y con gran diferencia, los mas importantes. Los
motivos son varios: en primer lugar, como vimos en la seccion de estadisticas, se producen
mucho mas a menudo que todos los demas.

Para continuar son mucho mas complejos y su teoria es también mas abstracta y aparente-
mente mas aburrida. Ademas el numero de posiciones tedricas importantes es muy superior al de
otros finales.

Aspectos practicos:

Con toda seguridad, por poca experiencia que tenga el lector, ya habra observado con que
frecuencia sus partidas acaban en finales de torres, el 8 % segun las estadisticas, y ya habra teni-
do bastantes ocasiones de lamentar el medio punto perdido, por falta de técnica o de conocimien-
tos elementales. Jugar bien los finales de torres, es un aspecto muy importante de la fuerza de un
jugador. No diré, como Korchnoi, en su interesante libro "Practical Rook endings", que después
de leer este capitulo su Elo subira 100 puntos. Las cosas no son tan faciles, y ademas el Elo no
es la unica medida de la persona, ni siquiera de su nivel de juego, ni los finales de torres la unica
medida del Elo, pero si le aseguro que si trabaja los finales de torres, sus resultados mejoraran
notablemente.

Naturalmente, la mayoria de los finales de torre que se producen en la partida, comienzan con
muchos peones, pero no es raro que a veces desemboquen en el final simple de Torre y Peon con-
tra Torre (ver seccion de estadistica) y muy a menudo en las posiciones basicas estudiadas aqui,
sobre todo la posicion Philidor y la posicion Lucena. Pero ademas, estudiar los finales de torre y
peon contra torre, es el primer paso imprescindible para comprender los finales con mas peones.
Por todo ello, no me queda mas remedio que aconsejarle que lea este capitulo (y el siguiente) con
la mayor atencion.

Dada su especial complejidad, he dividido el capitulo en varias secciones. Considero reco-
mendable tomarselo con calma y estudiar cada seccion por separado, y estar seguro de dominar
bien cada una de ellas antes de pasar a otra, aunque la tltima, la del pedn de torre, es mas inde-
pendiente y puede estudiarse desde el principio.

Aspectos técnicos:

Como en otros finales, el peon de torre es muy especial, pero en este caso acumula tantas
diferencias, que le vamos a dedicar una seccion especial (la sexta). Comenzamos el estudio con
los finales en que el pedn no es de torre. Desde el principio advierto que las reglas que extrae-
mos para estos casos, no tienen porque cumplirse con el peon de torre, aunque por supuesto, una
extrapolacion inteligente siempre es posible.

Como en todos los finales con un pedn, la lucha del bando fuerte es para coronar su peon (hay
algunas posiciones excepcionales en que se puede especular con amenazas de mate), pero el
bando defensor tiene diferentes recursos, muchos mas variados que en los finales vistos hasta
ahora.

Creo que una de las formas acertadas de estructurar el conocimiento de los finales de torres

fijarse bien en los recursos del bando defensor y ver en que posicion pueden aplicarse con

y en que posicion no funcionan. Por eso en cada ejemplo ademas del titulo, a veces hace-
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mos referencia al principal método defensivo, que aparece con las siglas "RD". Comprendiendo
bien dicho método, sera mas facil extrapolar y adivinar las excepciones.

Seccion 1. Finales basicos

Las dos posiciones estudiadas en esta seccion son las mas importantes de toda la teoria de
finales. No conocerlas a la perfeccion, simplemente no tiene excusa, y ademas hace perder

puntos.

Final 52. Posicion Philidor
RD: Jaques lejanos (por detras), corte del rey

El primer aspecto para clasificar estos
finales es la posicion del rey defensor. Si se
coloca en el camino del pedn pasado, la mitad
del camino a las tablas ya esta hecho. Una vez
en esa posicion los sistemas defensivos son
muchos, pero el mas facil, y que sirve contra
todos los peones, es la llamada posicion
Philidor, que ilustra este ejemplo.

Diagrama 10.1

1...Bg6!

Esta es la posicion basica de la defensa
cuando su rey se encuentra frente al pedn
pasado. La torre se sitia en su tercera hori-
zontal y simplemente espera. El objeto de esta
maniobra es evitar el avance del rey rival.
Como veremos, el avance del peon es mucho
menos peligroso.

Comprobemos lo que sucede si las negras

abandonan la estrategia correcta, o juegan sin
estrategia. Por ejemplo: 1..Bgl?! 2.&d6
Hd1+? 3.%e6 y las blancas ya estan amena-
zando mate, 3..2d8? (Mejor es mover el rey
pero también pierde porque lleva a la posicion
Lucena que estudiamos mas adelante) 4.Eh7 y
ganan de inmediato.

2.¢6

Después de esta jugada la defensa negra es
muy sencilla, sin embargo las blancas no tie-
nen ningun otro modo de progresar. Ante
cualquier jugada la respuesta es facil, aten-
diendo a una unica condicion: ""Mantener la
torre en tercera hasta que el peén avance".

Algunos jugadores temen un posible cam-
bio de torres, pero es facil comprobar que
todos ellos llevan a un final de rey y peon
contra rey que es tablas: si la torre se cambia
en c6 el rey negro juega a e7 y tablas, y la torre
no puede cambiarse de ningun modo en d6, ni
e6 (estando el rey negro en d8), porque ;como
llegaria a esas casillas?

Con la jugada de la variante principal, las
blancas amenazan d6 ganando, pero...

2..82g1!

Esta es la jugada clave. En cuanto el blan-
co avanza su peon a la sexta fila, su rey pier-
de el refugio contra los jaques traseros y la
torre negra se prepara a darlos. En otro caso
seguiria 3. e6.

3.2d6 Bd1! 4.ke5 Bel+ 5.6 Bf1+

El rey blanco no tiene refugio contra los
jaques y por lo tanto es tablas. Este sencillo
final, conocido desde el siglo XVIII es tal vez
el mas importante de toda la teoria de finales.



Torre y pedn contra torre

Una gran cantidad de finales de torres acaban
en €l y normalmente es suficiente para hacer
tablas en la mayoria de ocasiones.

Vamos a recapitular un poco:

La posicién Philidor consiste en situar
el rey en la columna del peén (en prime-
ra o segunda fila, segun donde esté la
torre rival) y la torre en la tercera fila,
esperando a que avance el peén,
momento en el cual se prepara para dar
jaques por detras, ante los cuales el rey
atacante no tiene cobijo.

Puede surgir la pregunta, .y la posicion
Philidor no funciona en la cuarta o quinta
horizontal? La respuesta es si, también fun-
ciona, pero siempre se muestra en la tercera
horizontal porque es la situacion limite. Pero
no se complique la vida, la posicion Philidor es
segura y sencilla de jugar, por lo tanto si usted
cae en un final con torre, contra torre y peon,
debe intentar conseguirla.

Sin embargo no siempre se puede conse-
guir, y por lo tanto es importante conocer los
otros recursos defensivos.

Final 53. Posicion Lucena.
El puente

RD: Jaques lejanos (por detras)

Asi como en el primer ejemplo hemos visto
el método mas frecuente de hacer tablas, en
este segundo veremos el método mas frecuen-
tede ganar.

Si el rey defensor no logra colocarse
delante del pedn pasado, casi siempre se llega
a la posicion Lucena, que es la que vamos a
estudiar ahora.

Cuando les digo a mis alumnos que en el
final de torre y pedn contra torre, correcta-
mente jugado, en la mayoria de los casos se
acaba en la posicion Philidor o en la posicion
Lucena, al principio se extrafian un poco, pero
después de analizar muchas posiciones (como
veremos en este capitulo) se acaba llegando a
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esa conclusion. Por eso estas dos posiciones
son las mas importantes de este tipo de final,
y por extension de toda la teoria de finales y se
deben conocer al dedillo.

Otras posiciones presentadas en este libro,
pueden producirse o no en sus partidas a lo
largo de su carrera, pero estas dos le garantizo
que se las encontrara muchas veces.

Diagrama 10.2

En la posicion del diagrama el pedn ya esta
en séptima, vamos a estudiar la parte final de
este procedimiento, pero su gran importancia
proviene del hecho de que el bando fuerte sera
capaz siempre de alcanzar esta posicion si el
jugador sin el peon no logra aplicar antes uno
de los mecanismos defensivos, de los cuales el
de Philidor es el principal.

Con el rey del bando fuerte en octava y el
peon en séptima solo es eficaz la defensa del
lado largo (que estudiamos en el siguiente
ejemplo). Si la torre del bando débil no esta
situada en el lado largo, y es capaz de dar
jaques, la partida se pierde.

La posicion recibe el nombre de Lucena, y
no es el momento de cambiarlo, porque los
nombres resultan utiles para transmitir y guar-
dar la informacion, pero este final no aparece
en el famoso libro de Lucena de 1497, que es
el primer libro del ajedrez moderno, del que se
conservan ejemplares.

1..Bc2

Sirve para evitar que el rey blanco salga,
pero es insuficiente al fin y al cabo. A partir de
aqui las blancas tienen tres caminos para
ganar, pero es preferible observar bien el de la
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linea principal, porque puede aplicarse con
todos los peones (excepto claro el de torre) y
es el mas instructivo.

2.Bf1+

Primer paso: Se aleja al rey negro otra
columna.

2...sbg7

2...5ke6 3.ke8+-

3.2f4!

Diagrama 10.3

Este es el método principal. La torre se
dispone a cubrir a su rey de los jaques de la
torre rival. Se dice que prepara El Puente.

Los 100 finales que hay que saber

La imagen del puente es muy grafica, pero
su interés es mayor, porque es un procedi-
miento muy frecuente, también en finales con
mas peones.

3.Ral

Segundo Método: Las blancas trasladan la
torre hasta c8. Observar que este sistema no
puede aplicarse con el peon de caballo. 3...&f7
4.2a8 Bcl 5.8c8 Bdl 6.%c7 Hcl+ 7.%b6
8bl+ 8.%as5+-;

3.Bf5

Tercer Método: Es una especie de puente
mas rudimentario. 3..cg6 4.%e7?! (4.Ef8
g7, 4.8f4! volveria al puente correcto)
4...xf5! Observar que con este método para
ganar el bando débil puede optar por el moles-
to final de torre contra dama. (4...Ee2+ 5.5f8
H#d2 6.8f7+-) 5.d8W+- la posicion esta gana-
da pero hay trabajo.

3..Ecl 4.ke7

El peon ya amenaza coronar y las negras
solo pueden retrasarlo dando jaques.

4..Bel+ 5.%2d6 Bd1+ 6.c2e6 Bel+ 7.%d5
Ed1+ 8.2d4+-

Aqui termina la maniobra, no puede impe-
dirse la coronacion del peon.

Seccidon 2. Pedén por delante de la quinta fila

El capitulo de finales de torres es muy denso y merece la pena dividirlo en partes. Los fina-
les con los peones en la quinta fila 0 mas adelante tienen entre si una relacion muy clara que
podria definirse en estos 4 elementos: Philidor, Kling&Horwitz (K&H), Lado Largo y Lucena.
Su logica se puede resumir con la siguiente frase:

Si no se consigue Philidor ni K&H, el peén aunque esté en quinta llegara a séptima, a la
posicion Lucena (y por tanto ganara), excepto que en algiin momento se haga funcionar el

lado largo.

Esto puede parecer un juego de palabras, pero si después de leer esta seccion no lo ve claro,
le recomiendo que deje pasar un poco de tiempo y la vuelva a leer.
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Final 54. El lado largo

RD: Jaques lejanos (laterales)

Vamos a estudiar ahora algunas posiciones
con métodos de defensa y ataque alternativos
y/o complementarios al de Philidor y Lucena.
Podemos decir que estamos en la zona vecina
a estos dos importantes métodos. La impor-
tancia de estas posiciones es relativamente
mucho menor que las anteriores, pero sigue
siendo fundamental para jugar los finales a un
nivel competitivo.

Diagrama 10.4

Esta posicion esta claramente relacionada
con la posicion Lucena (observar el diagrama
10.2) y es practicamente la unica de tablas
cuando el bando fuerte ha llevado su pedn a la
séptima fila y tiene su rey al lado. Si jugaran
las blancas darian jaque en gl y coronarian
con facilidad. Por lo tanto las negras tienen
que tener la mano y comenzar a dar jaques
laterales. Pero para que estos jaques tengan
éxito es precisa una separacion de tres colum-
nas entre la torre y el pedn. Vamos a verlo:

1..Ba8+! 2.&d7 Ha7+! 3.2d8 Ra8+
4.c7 Ba7+

En este punto es facil observar que si
hubiera una columna menos de separacion la
torre no podria dar este jaque. Aqui es el
momento para "caer en la cuenta" de que para
que la torre tenga tres columnas, es preciso
que est¢ en el lado mas largo del tablero
(observar que el peon siempre divide el table-
ro en dos lados desiguales), y para eso el rey
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debe estar en el otro lado, o sea en el lado
corto

Este es el famoso lado largo de los finales
de torres. También se dice que la torre, alejada
tres columnas del pedn tiene "efectividad
lejana", y este concepto es importante por si
mismo, porque esa efectividad lejana también
se manifiesta, y de forma similar en los jaques
por detras y en los jaques frontales, como
veremos en el Final 59.

La regla del lado largo tiene gran impor-
tancia practica, porque es muy frecuente que
unas jugadas atras, el bando defensor haya
tenido que elegir a que lado se va con su rey.
Casi siempre es favorable ir al lado corto
con el rey, para ceder el lado largo a la
torre. En este caso que estudiamos es necesa-
rio. Podemos establecer también otra regla de
gran importancia: "El dnico recurso de cier-
ta eficacia para evitar caer en la posicion
Lucena, es el lado largo".

5.%d6 Ba6+ 6.2 c5 Be6!=

Cuando el rey se aleja demasiado del peon
siempre lo pierde. Otro detalle esencial a
observar es que el rey negro no debe estar en
la primera fila, porque en ese caso perderia
con 7. Ef8 jaque.

Final 55. Peén de caballo.
Defensa de la primera fila

Diagrama 10.5

Ahora vamos a estudiar algunos métodos
defensivos complementarios al de Philidor.
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Nos ocupamos en primer lugar del caso del
peon de caballo. Con este peon (y también con
el de torre), existe un método defensivo alter-
nativo al Philidor, que incluso es mas sencillo
de aplicar.

1.2a6

Como vemos, ahora es imposible aplicar el
meétodo Philidor.

1...2c8!

Este es el método alternativo, y en esta
posicion unico. Basta con situarse con el rey
enfrente del pedn, la torre en la primera fila y
esperar. Es importante observar que con peo-
nes de alfil o centrales este método no sirve
porque el bando fuerte tiene mas espacio por el
lado izquierdo del pedn. Con esta pista, el lec-
tor debe estar en condiciones de ver como se
gana en caso de peon alfil y puede compro-
barlo como Ejercicio.

2.b6 Ef8 3.Eb7+ &a8!

Nunca es tarde para meter la pata. 3...&c8?
pierde por 4.a7+-

4.8a7+ &b8 5.8h7 Bg8

Es facil verquelas blancas no pueden crear
ni el mas minimo problema.

Final 56. Peones centrales.
Defensa de Kling y Horwitz
(K&H)

RD: Torre detras del pedn. Jaques laterales

Y (que pasa si el pedn no es de caballo?
(Esta en ese caso el bando débil limitado a la
defensa de Philidor y si no la consigue pierde
la partida? No es asi, aunque la defensa alter-
nativa, es algo mas dificil que con el peon de
caballo. Si el peon es de alfil o central, el
bando débil tiene un importante recurso, colo-
cando la torre detras del peodn.

Este recurso es perfectamente eficaz con-
tra los peones centrales, incluso aunque el rey
sea expulsado por el lado largo. En el caso del
peon de alfil, es necesario tener (o colocar) el
rey en el lado corto. Por ultimo, en caso de
peon de caballo y esto es muy importante

Los 100 finales que hay que saber

(pero lo repetiremos en el resumen), este sis-
tema defensivo no funciona.

He visto a muchos jugadores, incluso titu-
lados, confundir los sistemas defensivos. Si se
fija bien, no lo hara usted.

)
L |
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Diagrama 10.6

Como puede verse en el diagrama, las
negras no podran alcanzar la posicion Philidor.
Hemos elegido una posicion especialmente
mala de la torre defensora para ilustrar todos
los problemas que debe superar. Pero no es la
peor posicion posible (con la torre en d5 y el
rey blanco en f5 las negras perderian. Si desea
comprobarlo hagalo después de estudiado el
ejemplo).

1...Bf1

Cuando no puede alcanzarse la posicion
Philidor, la torre debe estar preparada para
colocarse detras del peon. El motivo lo vere-
mos pronto. Esta jugada no es tnica, pero si lo
es el método. Las otras jugadas que hacen
tablas (por ejemplo: Ef2), son las que permi-
ten a la torre situarse detras del pedn en la
siguiente jugada. El analisis es dificil, pero la
jugada es obvia para el que conozca los méto-
dos defensivos en los finales de torre: no se
puede conseguir la posicion Philidor, entonces
buscamos la de K&H; ;Que no se puede tam-
poco? jA veces la vida es dura!

2.d6

La jugada mas exigente, porque da mas
opciones defensivas. Las blancas amenazan
dar jaque y a continuacion avanzar su peon de
forma imparable.

2.%2e6!? es una alternativa bastante
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ta, pero en la practica menos eficaz porque
obliga a una defensa claramente unica.
2...%f8! (perono 2...2d8? 3.8h8+ &c7 4.%e7
y la torre no tiene tiempo a situarse detras del
peon, como en la variante principal) 3.Ea7
&el! Y en esencia estamos en la variante prin-
cipal.

2..Bel!

Jugada unica, dificil de encontrar si no se
conoce la posicion y "marca de fabrica" del
método defensivo ideado por K&H. La torre
se situa detras del peon y dificulta su avance.

2..8d1? es un error "muy logico" y su
analisis es muy interesante. 3.&e6 &8

e

' "'Diagra'r'l_ia' de analisis 10.7

No es facil ver la diferencia entre esta
posicion y la resultante de la variante. 2.5ke6
&f8! En ese caso la posicion de la torre en f1
impedia la maniobra que ahora sigue y daba
tiempo a la propia torre a situarse detras del
peon. 4. Bf7+! he8 (4...bg8 5.8d7 Hel 6.%f6
y el pedn avanza, aunque este final sigue sien-
do complicado. Tal vez sea mas facil com-
prenderlo después de ver los siguientes finales,
pero recordemos que si seguimos el método
defensivo correcto no estariamos aqui) 5.2a7
con esta ganancia de tiempo las blancas se
aseguran sacar a su peon del atasco de la
quinta fila. 5...2f8 6.2a8+ &g7 7.¢ke7 segui-
do del avance del peon. Como la torre defen-
sora no puede lograr la efectividad lejana (la
torre blanco ocupa la columna a), las negras
pierden.

Esto lo veremos en el Final 58, pero de
momento lo importante es saber que si pode-
mos, debemos colocarnos detras del peon.

3.sbe6 d8
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Elegimos esta jugada para ilustrar el méto-
do defensivo, con la torre desde el lado corto,
y asi comparar con lo que pasaria con un peon
de alfil. Pero si se puede elegir siempre es mas
conveniente dirigirse al lado corto con el rey,
por lo tanto casi deberiamos llamar a esta
jugada inexacta 3...2f8! es la més exacta.

4.2h8+

Ante otras jugadas de espera las negras
deben también esperar con su torre detras del
peon y ante jugadas del rey, pueden jaquear o
esperar, pero lo mas facil es regresar a la posi-
cion anterior. 4.8a7 Ee2!; 4.¢016 he8.

4..c7

Ahora vemos la importancia de tener la
torre detras del peon porque el rey blanco no
puede jugar e7, para preparar su avance.
Vamos a analizar los distintos intentos blancos
de progresar.

5.%16

La jugada de la partida es logica, porque
amenaza avanzar el pedn, pero las negras
facilmente obligan a las blancas a regresar a
posiciones anteriores. 5.Eh7+ &d8 repite;
5.82a8 Ee2 espera. 5.He8 lleva a la posicion de
la variante principal después de la jugada 9.

5...2d7!

Sencillamente impidiendo el avance del
peon.

6.2h7+ e8 7.6

Hemos regresado a la posicion después de
la jugada 3.

7...2d8

7..5f8!=,

8.2h8+ hc7 9.2e8!?

El inico intento realmente serio de progre-
sar. Las blancas amenazan &f7 seguido del
avance del peon.

9...2h1

Esta jugada, preparandose a dar jaques
jdesde el lado corto!, es tunica, y funciona
debido a que la torre blanca esta torpemente
situada. Naturalmente por el lado largo esta
defensa seria mas desahogada. Si el peon fuera
de alfil esta defensa no bastaria para hacer
tablas. Por lo tanto el bando débil, si el peon es
de alfil debe apartar su rey por el lado corto, si
no puede hacerlo, pierde.
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Pero aqui es muy importante analizar que
pasaria si las negras adoptan una tactica de
espera. 9...8e2?

Diagrama de analisis 10.8

10.%f7! La posicion de la torre permite
esta jugada que amenaza el avance del peodn.
10...Eh2 ahora ya es tarde para esta maniobra
(10...Ef2+ 11.sbe7 Bh2 12.8f8+- Evitando los
jaques laterales. Se amenaza e6 y se acaba
alcanzando la posicion Lucena) 11.Bg8!
(11.e6? 8h7+ 12.¢g6 Bhl 13.e7 &d7=)
11..8h7+ 12.8g7 Bh8 13.cke7 (13.¢6? &d6
14.e7 &d7=) 13..5c6 14.e6 tc7 15.Hf6+
Ahora ya se gana con varias jugadas. 15...%d8
(15...¢bc6 16.8d7+- desemboca también en la
posicion Lucena, como puede comprobarse
con un breve anilisis. 15...&d6 16.8d7+ &c6
17.82d1 Bh6+ 18.f7 Bh7+ 19.%g6 Eh2 20.e7
He2 21.¢f7 Bf2+ 22.%e8 alcanzando la posi-
cion Lucena) 16.f7 &c7 17.8gl Eh7+
18.¢g6 Eh8 19.8d1 Lleva de nuevo a la posi-
cion Lucena.

10.2f8

Intentando cubrirse de los jaques, pero...

10...2el!

Repitiendo el sistema defensivo. No hay
mas forma de progresar, por tanto es tablas.

Final 57. Pedn central en sexta.
Torre con efectividad lejana

RD: Jaques laterales

Este final y el siguiente son de los mas
dificiles del capitulo y no recomiendo su estu-
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dio hasta no haber comprendido bien todos los
anteriores, es decir, en una primera lectura
recomiendo saltarlos o verlos superficialmente.

Como regla general resumida puede servir
la siguiente: Una vez que el pedn ha llegado a
la 5a, 6a 0 7a fila y el rey del bando débil no
puede situarse delante (posicion Philidor o
defensa de la primera fila), el unico recurso
defensivo es tomar el Lado Largo con la torre.
Cuanto mas atras esta el peon (entre las filas 5,
6 y 7) mas posibilidades de tablas, pero otros
factores como la posicion de las torres también
influyen.

i

i

#
Uiy

Diagrama 10.9

Con el pedn en sexta, las posibilidades de
tablas aumentan con respecto al peon en sép-
tima, pero el unico método valido sigue sien-
do el mismo, esto es: La torre defensora tiene
que tener el lado largo. Si la torre del bando
fuerte esta preparada para cubrir los jaques, las
negras necesitan una posicion ideal de su torre
y su rey para lograr las tablas.

1.2d8

La mejor posicion de la torre defensora
es la que tiene en el diagrama que reiine dos
circunstancias esenciales:

a) En la columna mas alejada (que le
permite mantener la efectividad lejana).

b) En la octava fila (que impide al rey
blanco colocarse en ella).

Por eso la torre blanca intenta desplazarla.
1.8d6+?! facilita mucho las cosas 1...2f8!y
el rey se situa delante del peon. Otros intentos
los veremos en la tercera jugada.

1..Ba7+!
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Impidiendo el progreso por medios tacti-
cos. 1...2al? permite alcanzar una variante de
la posicion Lucena. 2.%e8 &f6 3.e7+-.
1..2a6! es la unica otra jugada que hace
tablas, y su logica es que impide al rey blanco
ir a la octava fila.

2.8d7

La deseada 2.%e8?! pierde el pedn por
2..bf6= Si 2.%d6 siguen los jaques 2..Ba6+
3.%keS BaS+ 4.8d5 Ha8 5.%d6 &f8 Philidor.

2..82a8

Otras jugadas por la columna de torre
también hacen tablas, pero lo mejor cuando te
estas defendiendo es no cambiar el método.
Citamos solo una de las alternativas por moti-
vos de interés teorico, pero en la practica le
recomendamos no liarse e ir a lo simple.
2..8al 3.che8+ f6! 4.e7 e6!=. Una intere-
sante y poco conocida posicion de tablas con
el pedn en séptima.

3.82d6!

[

#
L

f

Diagrama de analisis 10.10

Un intento bastante venenoso. Las negras
estan casi en zugzwang, porque con la torre
blanca en esta casilla no pueden permitir que
el rey blanco llegue a octava y por otro lado no
pueden abandonar la columna a, porque su
torre perderia su efectividad lejana.

3.8b7 no plantea un problema especial, por
ejemplo: 3...%g6 4.82d7 &f6 5.7 &f7=y no
hay progreso.

3...c2g6!

Unica jugada. El rey negro espera, lo mas
cerca posible del peon. 3..Hal? 4.%e8! Ya
hemos dicho que si el rey llega a octava, gana
4..Ba8+ 5.2d8 Ha6 6.7 &f6 7.&f8+-;
3.Ba7+? 4.%e8!; 3..Hg87? 4.8d8++-;
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3..8b8? 4. a7 y llegamos al Final 58, donde
la torre negra ha perdido su efectividad lejana
y su bando pierde.

4.2d7

Ante la defensa precisa de las negras, las
blancas no tienen progreso y regresan a la
posicion de partida. 4.2d7 &f6 5.e7+ &f7=.

4..sg7 5.8¢7

Un tercer intento, aunque este deja a las
negras amplia libertad. Equivalente es la
alternativa 3.8b7.

5...bg6=

Es lo mas facil aunque no unico.
Consideramos algunas alternativas por interés
teorico. 5...2al 6.8d7 Ha2 (6...2a8! es lo mas
facil) 7.e8+ &f6 8.7 Leb!=.

5...2b8? Dejar la columna a es un grave
error. 6.%a7 alcanzando la posicion de la torre
sin efectividad lejana (siguiente ejemplo).

Final 58. Pedén central en sexta.
Torre sin efectividad lejana

[

Diagrama 10.11

Con el peodn central en sexta y la torre sin
efectividad lejana, el bando fuerte gana. La
maniobra es tan precisa, que seria muy dificil
descubrirla sobre el tablero. Por otra parte esa
dificultad nos muestra que estamos en una
posicion limite entre la victoria y las tablas.

1.2d6+!

En primer lugar las blancas deben ceder el
turno de juego a su rival, porque las piezas
negras estan situadas en sus posiciones ideales
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(una vez perdida la efectividad lejana).

El intento directo de alejar al rey negro
(con Egl) y alcanzar la posicion Lucena, falla
por poco: 1.8al? Eb7+! 2.&d8 Bb8+! 3.¢c7
Eb2 (intentando 8 o &f6) 4.2f1 cortando al
rey 4..Ha2! Aprovechando el tiempo que el
peon necesita para llegar a séptima, las negras
recuperan la efectividad lejana y logran las
tablas segun se ve en el Final 54. 5.e7 Ea7+
6.2d6 EBa6+ 7.cS Ee6. Tampoco sirve
1.£d7? &f60 2.7 &f7=.

1...f6

1...bf8 2.¢0d7 g7 3.%e7 lleva a lo mismo

2.2d70 &g7

Las negras no tienen jugada util. Por ejem-
plo: 2...Bb1 3.e7 8d1+ 4.%2e8 Lucena; 2...&2g6
Aqui el rey esta peor en una determinada
variante: 3.8al! b7+ 4.8¢6 8b2 5.8el! como
en la variante principal.

3.&e70

Hemos llegado a la posicion inicial pero
jugando el negro, que no tiene jugada util.

3..%g6

3...Bbl pierde la octava fila y la partida
4.Hag! Bb7+ (4..8b2 5.%e8 Bh2 6.8a7+ &f6
7.7 Bh8+ 8.&d7+-) 5.8d6 EBb6+ (5..2f6
6.2f8+ g7 7.e7+-) 6.d7 Bb7+ 7.¢hc6 He7
8.%d6 Bb7 9.e7+-

4.8al! Bb7+ 5.%d8

En la practica recomiendo 5.%d6 Eb6 6.

Resumen de la seccion 2

Los 100 finales que hay que saber

&d7 Bb7 7.c6 Eb8 8.¢c7 llegando a la
posicion de la variante principal, que aunque
mas largo es mas facil, pero esta ilustra otra
variante posible que merece la pena mostrar.

5...Eb8+

Con 5..5f6 las blancas ganan de forma
unica, con una maniobra llena de detalles tac-
ticos que conviene conocer.

6.e7! Bb8+ (6..Bxe7?! 7.8f1+) 7.2c7 Be8
8.2d6! Eb8 9.8f1+ g7 10.%c7 Ha8 11.Eal!
e 12.0d7+-

6.%2¢7 Eb2 7.Bel!

Y el peon corona, lo que no sucederia con
el rey negro en g7.

7..Bc2+ 8.82d7 Bd2+ 9.%2e8 Ha2

9...5g7 10.e7 Lucena.

10.e7+-

Ganando como en la posicion de Lucena.

Esta seccion agrupa aquellas posiciones en que el peon ha traspasado la mitad del tablero y
el bando defensivo no puede alcanzar la posicion Philidor.

A) Si el rey del bando defensor esta delante del pedn, aunque no se pueda conseguir la posi-
cion Philidor queda un método defensivo, pero es importante recordar que es diferente con el
peon de caballo que con los peones de las 4 columnas centrales. Con el pedn de caballo hay que
optar por la defensa de la primera fila. Si el peon es central hay que aplicar el sistema de K&H.

B) Si el rey del bando defensor no esta delante del peodn, el unico recurso realmente eficaz
(descontando unas pocas posiciones excepcionales) es tomar el lado largo con la torre y alcan-

zar la efectividad lejana.
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La unica diferencia que produce el avance del peon es el tiempo que da al bando defensor a
alcanzar la disposicion defensiva ideal de sus piezas:

1) Si el peodn esta en séptima la torre defensora necesita comenzar dando jaques y que la torre
rival no pueda cubrirlos.

2) Si el pedn esta en sexta, a la torre defensora le basta con la efectividad lejana (y en algu-
nos casos no debe salir de la octava).

3) Si el peodn esta en quinta el bando defensor tiene mas posibilidades de lograr la efectivi-
dad lejana, pero si la columna clave la controla la torre rival, lo tiene dificil.

Ahora puede volver a leer la frase del principio de la seccion, que es un resumen hipercon-
densado del estudio de todas estas posiciones. Con esa sola idea es posible orientarse en estos
finales y la buena orientacion es el principio del acierto.

Seccion 3. El corte vertical

En esta seccion comenzamos a estudiar posiciones con el pedn por detras de la quinta fila y,
aunque el peon esta mas lejos de la coronacion, es mas facil de comprender.

El lado largo ya no es la unica esperanza. De hecho el bando fuerte para ganar, necesita nue-
vos triunfos, y cortar al rey, vertical o horizontalmente, es imprescindible.

En esta seccion analizamos el corte vertical, en la siguiente el horizontal.

Final 59. El Corte Vertical en

tener su eficacia, pero los errores son muy fre-
una columna

cuentes y han sido cometidos por jugadores de
todos los niveles. Como el analisis nos mos-
RD: Jaques frontales, cambio de torres trara hay que mantener la torre en la octava
fila y el rey en tercera o cuarta fila.

En esta nueva seccion vamos a enfrentar-
nos al caso del peon por detras de la quinta
fila. Con el peon tan atras, el rey del bando
débil tiene mucho tiempo para situarse delan-
te del peon y alcanzar la posicion Philidor. Por
ese motivo, para que haya alguna esperanza de
ganar, es imprescindible tener cortado al rey
del bando débil con la torre e impedirle llegar
ala zona de coronacion del peon.

Hay dos formas de cortar el rey, vertical y
horizontalmente. Comenzamos el estudio con
el corte vertical.

Vamos a ver que pasa con el rey cortado en
una sola columna. En la posicion del siguiente
diagrama, la torre y el rey negro ocupan posi- 1..Bc8
ciones buenas para evitar el progreso de las Desde esta casilla la torre evita el avance
piezas blancas. Ni mucho menos estan en del pedn blanco y es el procedimiento mas
ugzwang, porque ambas piezas pueden man-  claro para hacer tablas aunque no el unico. Es

Diagrama 10.13
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importante conocer porque fallan otras juga-
das. que parecen logicas y porque funcionan
algunas mas:

1...Bg8 Todas las jugadas de torre por la
octava fila (excepto las que permiten su cam-
bio o captura) hacen tablas. 2.c5 En otro caso
sigue como en la partida. 2...&e7! para hacer
Ed8. Es curioso que esta jugada que pierde en
la posicion inicial, sea una de las dos unicas
que hacen tablas aqui, porque el rey blanco no
alcanza ahora las casillas criticas en el final de
peones. (2...2g4! También hace tablas porque
el rey blanco queda imposibilitado para ayudar
a su peon, y si este avanza es capturado, aun-
que obliga a cierta precision. 3.c6 e7! 4.c7
Rg8=) 3.dc4 Bd8=.

1...2e7? Esta jugada que prepara (y de
hecho amenaza) el cambio de torres, es mala,
aunque el recurso del cambio de torres hay que
tenerlo en cuenta y es exitoso en algunas posi-
ciones. Precisamente, la amenaza de cambiar
torres, con tablas, provoca este error muy a
menudo en la practica. Aqui el rey de las
negras se coloca en una casilla perdedora.
2.5b4! El rey blanco inicia una maniobra tipi-
ca. Se prepara para situarse en la casilla a6,
dos filas y dos columnas mas alla del peon (no
2.c5? Bd8!=; ni 2.8d2? 2d8' 3.Bxd8 ®xd8
4.bb4 &c8!=) 2...8b8+ Esta claro que ahora
ya no es un buen negocio cambiar las torres,
porque el rey blanco alcanza las casillas criti-
cas. 3.8c5 Bc8+ 4.0b5S Bb8+ S5.ha6 Hc8
6.2d4!

s

Diagrama de analisis 10.14

Aqui esta el detalle. El rey negro se ha ale-
jado de la casilla e5 y tarda un tiempo mas en
molestar a la torre blanca. 6...&2e6 7.%b7 Ec5

Los 100 finales que hay que saber

8.5b6 Ec8 9.c5 y con el pedn en quinta, y no
pudiendo jaquear por el lado largo, las negras
pierden.

1...2b8?! Esta jugada no es logica porque
permite el avance del pedn, pero también basta
para hacer tablas. 2.c5!? &e7! y las negras
logran ofrecer el cambio de torres a tiempo
3.%bc4 Bd8!

1..%2e5? Con el rey aqui, el corte horizon-
tal del rey blanco no es suficiente, sin embar-
go esta jugada si es correcta cuando la torre
negra esta en c8. 2.c5 Eh4 3.2d8 Hg4 4.%b3
para apartarse del jaque en la columna c.
Después de estas dos jugadas preparatorias el
peon avanza de forma inevitable. 4...8h4 5.c6
£h6 (5...8h7 6.%c4) 6.c7+-

2.%b4 Bb8+!

Aqui aparece un nuevo recurso, los jaques
frontales, que mantienen a raya al peodn.
Observar que la distancia que necesita la torre
para que sean efectivos sus jaques frontales es
la misma que en los jaques laterales por el lado
largo. Por lo tanto gracias a que hay 3 filas de
distancia la torre tiene la famosa efectividad
lejana.

3.&c5 Be8+ 4.%2b5 Bb8+! 5.a6

5.€2a5!? Esta puede ser una buena celada.
Las negras no deben excederse con los jaques.
Como regla general en los jaques frontales, es
mejor atacar el peon indefenso que seguir
dando jaques. 5...Ea8+? (5...Hc8! Impidiendo
el avance del peon y el progreso del rey es
tinica) 6.b6! y la torre ha perdido la efecti-
vidad lejana. 6...Bb8+ (6...8Bc8 7.c5+-) 7.8c7
y el pedn avanza.

5...Bc8!

5...Ba8+? No hay que pasarse de jaques.
Esta jugada pierde. 6.82b7 2a2 7.c5+-

6.2d4 des!

La clave que da las tablas. La torre no
puede mantener a la vez la defensa del pedny
el corte.

7.82d5+ [7.8h4 Eb8=] 7...Le6 8.%bS5
Bb8+! 9.c2ad4 Ec8 10.&2b4 Eb8+ 11.8bS Eh8

Preparandose a meter el rey en la zona de
tablas y alcanzar la posicion Philidor.

12.8b7!?

Intentando cortar al rey horizontalmente.
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12.82d5 Bb8+=.
12..%d6 13.&b5 Eh5+ 14.%b6 EcSs!
15.8d7+ &xd7 16.xc5 &e7 Y-%

Final 60. Corte en dos
columnas. Método combinado
de Grigoriev

RD: Jaques frontales

En el ejemplo anterior hemos visto que con
el corte en una columna, el bando débil consi-
gue tablas si coloca sus piezas en las posicio-
nes correctas. La pregunta inmediata es ;Qué
pasa si el rey esta cortado en dos columnas?

Diagrama 10.15

Con el rey del bando débil cortado en dos
columnas, el bando fuerte gana con peones de
alfil 6 central gracias a una maniobra ideada
por Grigoriev y que lleva su nombre. La des-
cripcion de la maniobra hara obvio porque no
se gana con el peon de caballo, pero de todos
modos comprobarlo es un Ejercicio util.

Merece la pena estudiar bien la maniobra y
comprenderla, porque entonces no se olvidara,
y en cualquier posicion de este tipo bastara ver
si es aplicable o no. Eso es mucho mejor que
tratar de recordar de memoria con que peones
y con cuantas columnas de corte se gana, por-
que realmente es un lio, y casi garantizo que
con el tiempo se olvida.

1.ttb4 Eb8+ 2.2as5 Ec8!?

Ya sabemos, por el final anterior, que es
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mejor atacar el pedon que empacharse a jaques
2..8a8+?! 3.¢bb6 Bb8+ 4.¢bc7+- pierde
facilmente.

3.&2b5 Bb8+ 4.2a6!

El rey blanco alcanza la casilla ideal.
Desde aqui, esta preparado para defender el
peon en cualquier casilla desde cuarta hasta
octava, y también para molestar a la torre
negra desde b7. Esta es la primera parte del
método combinado de Grigoriev. Observar
bien que si el peon fuera de caballo, el rey no
tendria una casilla equivalente a esta.

4..Ec8

4..2a8+?! 5.&b7 y el pedn avanza.

5.Ecl!

Una vez colocado el rey en la sexta fila se
apoya el peon por detras. Esta es la segun-
da parte del método combinado. Al rey
negro le falta un tiempo para llegar a apoyar a
su torre. 5.H2e4 también gana, pero la maniobra
es algo mas extrafia y no la recomiendo para
este caso, aunque es util saber que es un
recurso posible. 5...2f5 6.8h4 e6 7.5b7 BeS
8.%b6 Bc8 9.c5+-

5...%e7 6.%2b7 BcS 7.%2b6 EhS

7...Ec8 8.c5+- Y una vez mas con el pedn
en la quinta fila y el rey negro que no puede
situarse delante, por culpa de la mala posicion
de su torre, se pierde, pasando por la posicion
Lucena.

8.c5 &d8

Esun intento logico de alcanzar la posicion
Philidor, pero infructuoso.

9.2d1+ 8 10.8g1!

La torre negra no puede alcanzar la posi-
cion de K&H ni la de Philidor, por lo tanto se
pierde.

10..2h8

10...Eh6+ 11.c6+-

11.c6 Ef8

En este ejemplo veremos porque la defen-
sa de la espera en la primera fila, no vale con-
tra el peon de alfil.

12.8al!

Esta simple jugada no puede hacerse si
toda la posicion se traslada a la izquierda.

12...%b8 13.c7+ &c8 14.8a8+ 1-0
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Final 61. Corte vertical en dos
columnas contra lado largo.
Temas de mate

Es logico hacerse la pregunta, y con el
corte vertical ;no importa el lado largo? Pues
si que importa, en cuanto al procedimiento,
pero en realidad, no influye en los resultados,
porque con una columna de corte vertical no
se gana, y con dos, solo hay un posible caso de
lado largo, en el cual se pierde por temas de
mate y es el que vamos a ver.

Diagrama 10.16

El rey esta cortado en 2 columnas, pero la
torre negra podra tomar el lado largo en algun
momento. Aqui el método combinado no fun-
ciona, pero las blancas ganan siempre especu-
lando con el mate. Comprobar porque no fun-
ciona el método combinado (1.%e4, etc.) es un
Ejercicio recomendado muy util, que ademas
reforzara la comprension del recurso defensi-
vo del lado largo.

1.&kc4!

No para aplicar el método combinado, si no
para llegar en algun momento a c6. Vamos a
ver que las negras pierden con cualquier posi-
cion de su rey. Imaginemos que juegan las
negras y pueden elegir donde colocar el rey:

1...2a5! Esta es la mejor posicion del rey.

Los 100 finales que hay que saber

Hay que hacerle perder un tiempo. 2.8b2 %a4

(2...%ka6 ver linea principal) 3. Bb7 &a5 4.

Ebl (ya esta perdido el tiempo) y si ahora de

nuevo 4..%a4 5.d5'; l..ska7 2.c4 Hc8+

3.82d5 Bd8+ 4.%c5 Hc8+ 5.2d6! Bd8+ 6.8bc7.
1...Ec8+ 2.2d5 Ed 8+ 3.¢2c6!

Con este truquito se logra el avance del
peon 3.¢2e5?! Intentando aplicar el método de
Grigoriev, no basta para ganar, porque una vez
que el rey negro se acerca una columna, basta
el recurso al lado largo. 3..2e8+ 4.&2f6 Bd8
5.8d1?? (Logicamente aun era posible volver
al otro plan con 5.%e5) 5...%b6 6.he7 EhS!
7.d5 Bh7+!=

3..Hc8+ 4. &d7 Ec2 5.d5

Y el pedn avanzara hasta el final.

Algunas ideas sobre el corte vertical

Se han intentado establecer algunas reglas,
para recordar cuantas columnas de corte se
necesitan para ganar en cada caso, pero estan
llenas de parches y excepciones. En mi opinion
es mejor quedarse con las ideas: con los méto-
dos defensivos y los métodos de ataque.

Comprendiendo bien el método combina-
do, se puede deducir la mayoria de las veces
cual es el resultado correcto. No hemos anali-
zado las posiciones con los peones mas atras
de la cuarta fila, pero estas son poco frecuen-
tes y los métodos de juego son los mismos,
aunque en el caso del pedon en segunda la
complejidad de las variantes concretas llega a
ser enorme.

Por esos motivos (complejidad excesiva y
escasa frecuencia) no vamos a analizar esas
posiciones, aunque en el resumen hacemos
algunas referencias a ellas.

La unica diferencia que interesa sefialar es
que con el rey cortado en 3 columnas, la pri-
mera fase del método combinado (el avance
del rey), puede hacerse tanto por un lado como
por el otro del pedn.
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Seccion 4. El corte horizontal
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De las dos maneras de cortar al rey, vertical y horizontal, la segunda es mas eficaz, y mas
sencilla de manejar. Se puede aplicar por delante de la cuarta fila y funciona igual, pero estudia-
remos posiciones con el pedn en la cuarta o mas atras, porque su analisis ya incluye las otras.

Final 62. Corte Horizontal
Perfecto

Pedn de caballo

paa
|

.'e

Diagrama 10.17

La pesicion del diagrama ilustra el corte
horizontal. Consiste en que la torre impide al
rey cruzar filas para llegar a la zona de coro-
nacion del peon. Es importante observar desde
el principio que el corte horizontal se realiza
siempre con el rey del bando débil en el lado
largo. Si el rey estuviera en el lado corto,
entonces la torre podria tomar el largo,
comenzaria a dar jaques, y literalmente se rei-
ria del corte horizontal.

El corte horizontal puede ser con el rey en
la misma fila del peon o en la siguiente. Al
corte horizontal con el rey en la misma fila
(como en este caso) lo llamaremos Corte
horizontal perfecto. El estudio de estos ejem-
plos evidenciara porque.

1..8a8

Evitando &a4.

2.2c6

Amenazando b5 y &b4. Hay muchas otras

formas de ir progresando por ejemplo: 2.BhS

seguido de bS y &b4 también gana 2..Eb8

3.b5 Eb7 4.b4 Eb8 5.8h6 &dS 6.b6 etc.
2...Eb8 3.8a6

Ahora no es posible evitar ®a4 y bS.

3..82d5 4.0ad! ded 5.8c6+! 2dS 6.b5
Ba8+ 7.&bd

Y como puede verse se ha reproducido la
posicion inicial una fila mas arriba. Ahora el
procedimiento se repite.

7..8b8 8.Ec7 &d6 9.8a7 &dS 10.2as
&c5 11.8c7+ &d6 12.b6 Ba8+ 13.%b5 Ral
Ante la amenaza de 8h7, b7 y b6 las negras
optan por los jaques traseros, pero entonces
esta posicion desemboca de forma inevitable
en la omnipresente posicion Lucena.

Como Ejercicio el lector puede comprobar
que el corte horizontal perfecto funciona tam-
bién con el peon de caballo en la tercera fila o
incluso en la segunda. El procedimiento es el
mismo.

Pedn de alfil

=

Diagrama 10.18

Aunque jueguen las negras pierden igual
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que con el peodn de caballo.
1...2b8 2.8h5 &f4 3.c5 Bc8 4.8cd ted
5.2h6 LeS 6.c6

Por lo tanto podemos decir que el Corte
Horizontal Perfecto también sirve con el
peon de alfil en cuarta y sin necesidad de
nuevos diagramas decimos que lo mismo
sucede con el peén central.

De nuevo, como Ejercicio el lector puede
comprobar que el corte horizontal perfecto
funciona también con el peon de alfil en la
tercera fila o en la segunda, y el procedimien-
to es el mismo.

Cuando ya no funciona de la misma forma
es con el peon central en tercera o segunda
como veremos en el siguiente ejemplo.

Corte horizontal perfecto con peén central
en la tercera fila

Diagrama 10.19

Tenemos un corte horizontal perfecto con
peon central en tercera. En estas circunstan-
cias aparece un nuevo sistema defensivo.

1...2a8! 2.d4

Si 2.%%c3 2a3+ no permite el progreso
3.sc2 Ba8=.

2...2g3 3.BhS

Intentando &d3 o ®c3 con corte horizon-
tal perfecto y peon en cuarta, pero las negras
no se dejan. Otras jugadas tampoco bastan.
3.8Bh7 &f4 4 Be7 2f5 5.d3 &f6 llegando al
Final 59. 3.2h6 a3 cortando al rey (3...&2f4
también hace tablas: 4.%d3 &f5 5.&c4 Had+
6.cS5 BaS+ 7.6bb4) 4.He6 hfd= y tablas de

Los 100 finales que hay que saber

forma similar a la variante principal.

3..%g4 4.8e5 Ra3!

Necesario y bueno. El rey queda impedido
de ayudar a su peon. Curiosamente el corte
horizontal ahora lo hace la torre defensora.

5.d5 f4! 6.2e8

Con el pedn una fila mas adelante este sis-
tema no sirve, porque ahora el peon avanzaria
a séptima.

6...2as5=

Final 63. Corte Horizontal
Imperfecto

Diagrama 10.20

Llamamos corte horizontal imperfecto,
cuando el rey defensor esta cortado horizon-
talmente, pero se mantiene una fila por delan-
te del peon (como sucede en el diagrama
10.19). Aqui la ventaja no es tan grande para
las blancas, aunque los procedimientos de ata-
que y defensa siguen siendo muy sencillos. Si
comienzan las negras hacen tablas.

1...2b8!

Evitando la ganadora Eb6. Ahora es facil
ver que no hay progreso, pero para compren-
der que cualquier otra jugada pierde, en vez de
ver variantes, supongamos que en la posicion
del diagrama juegan las blancas:

1.Bb6! Tomando esta columna las blancas
logran el avance del peon a la quinta fila
1..8c7 2.5b4! En este momento la unica
jugada que gana. 2...Bc8 (2...%2d4 3.8d6+ Des
4.c5 Corte perfecto) 5.c5 &dS 6.82d6+ &eSy
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ya estamos de hecho en el corte horizontal
perfecto. 7.&b5 Bb8+ 8.8b6+-

2.2g6 Bb7!

Hay que esperar en la columna b.

3.c5 &d5=

El contraste con la posicion anterior es
claro. Por eso llamamos a esta situacion Corte
Horizontal Imperfecto.

El corte imperfecto tiene los mismos efec-
tos con el peon de caballo, (es necesario para
el bando débil tomar de inmediato la columna
adyacente al pedn), y permite una mas amplia
defensa con el peon central, pero lo mas util es
saber que la misma defensa es suficiente.

Final 64. Corte Horizontal
Aparente

Afiadimos esta posicion aqui, aunque en
realidad es un ejemplo de lado largo, porque
muchos jugadores tienden a confundir las
situaciones. Ahora vamos a ver graficamente
lo que ya hemos citado tedricamente, que el
corte horizontal no sirve contra el lado largo.

Puede parecer lo mismo que los ejemplos

Seccion 5. Pedn de torre
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anteriores, pero no lo es. La torre negra puede
dar jaques por el lado largo y el corte horizon-
tal es inofensivo.

Diagrama 10.21

1...R2a8 2.8cS

Tampoco sirven para progresar otras juga-
das. 2.&2d4 Had+ 3.dhe5 BaS+ 4.f6 Hab+
5.%f7 Bad=; 2.8f7 Ha3+ 3.¢bd4 Had+ 4.8bdS
HaS+ 5.0d6 Hab+ 6.%cS5 HaS5=

2..2d8 3.2d5 2a8 4.2d4 &f4

Lo mas facil, acercandose al peon.

5.8f5+ dgd=

Y ahora o bien la torre blanca permite &f5
o permite los jaques de la torre negra.

En este caso, el peon de torre es tan diferente, que tiene su propia teoria. Ademas el final es
muy frecuente, porque los peones de torre suelen aguantar mucho en el tablero.
Las opciones de tablas son mucho mas altas con este peon, y para ganar el bando fuerte nece-

sita posiciones muy favorables.

Vamos a clasificar este final segun la pieza que se pone delante del pedn, porque con un juego

logico es casi inevitable que haya una:

A) Si la pieza que se sitia delante del peon es el rey defensor, las tablas son seguras.

B) Si la pieza que se situa delante del peon es la torre defensora, todo depende de que rey lle-

gue primero, aunque hay algunas sutilezas de caracter tactico, cuando los dos reyes llegan

casi a la vez.

Quedan para estudiar por tanto, los casos en que se sitia delante del pedn la torre o el rey del
bando fuerte. Cada uno de ellos necesita un par de posiciones para aclararse.
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Final 65. Pedn en séptima.
Torre fuerte delante

RD: Jaques traseros. Torre detras del pe6n

Diagrama 10.22

La posicion del diagrama es una de las mas
conocidas de los finales de torre. Con la torre
fuerte delante de su pedn, el bando fuerte
siempre puede avanzar el peon a séptima y esa
maniobra o bien gana, o en caso contrario
facilita la defensa. El bando defensor tiene dos
estrategias opuestas: Si tiene tiempo, ira con el
rey a capturar el peon. Si no tiene tiempo debe
mover el rey en la direccion contraria y llevar-
lo a las casillas g7-h7.

1...g7!

Es necesario situar el rey en una de las dos
casillas g7 6 h7. Una vez hecho esto las blan-
cas no pueden progresar. Veamos que todas las
alternativas fallan: 1...Ba3?? 2.Bh8!+-;
1..e6?? 2.8e8++-; 1...2e7?? 2.Bh8++-

Ahora la torre no puede moverse, por lo
tanto el unico plan de las blancas es llevar su
rey a apoyar el peon y eso es lo que hacen

2.%13 &h7 3.ed g7 4.82d5 £h7 5.%c6
g7 6.2b6 Bb1+!

Cuando el rey de las blancas llega a defen-
der su peon, las negras comienzan a dar jaques
por detras y el rey de las blancas no tiene
donde refugiarse.

7.ca6 Bal+ 8.b5 h7

No hay ningun progreso, es tablas facil-
mente. Es interesante comprobar que con el
peon ya situado en la séptima fila, ni siquiera
un pedn de mas, si esta en las columnas de h o
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de g, es suficiente para ganar. Lo veremos en
el siguiente capitulo.

Final 66. Pedn en sexta. La
defensa de Vancura

RD: Jaques lejanos (laterales)

Ahora ya sabemos que el peon solo se debe
llevar a séptima si el rey negro no puede colo-
carse en g7-h7. ;Pero entonces que hacer con
€1? Si se queda muy atras, el rey defensor ven-
dra a comérselo, asi que lo mejor es llevarlo
hasta la sexta, donde alcanza cierta seguridad.

Diagrama 10.23

El rey esta cerca de la zona de seguridad
g7-h7 y puede alcanzarla si el peon avanza a
séptima. La primera pregunta es si puede ir a
por el peon.

1..shg7

La respuesta es jNo! Si 1...&e7? 2.a7! yel
rey negro ha sido atrapado a medio camino; no
puede volver porque no llega a tiempo al rin-
con se seguridad y tampoco tiene tiempo de
acercarse al peon, por ejemplo 2...f7 3.Eh8.
Asi pues podemos decir que con el pedn en la
sexta, la columna de rey esta minada para el
rey negro y si no la ha atravesado antes, ya no
puede hacerlo.

Puesto que las negras no pueden acercarse
al peodn se situan ya en la zona de seguridad.
(Y ahora? Sabemos que las blancas no deben
avanzar el peon pero ;Pueden hacer algo mis?
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Efectivamente pueden. Tanto es asi que
durante mucho tiempo esta posicion se consi-
deré ganada por las blancas, incluso por los
mejores jugadores del mundo, hasta que en
1924 un jugador llamado Vancura encontré un
sorprendente método defensivo.

Pero hablemos primero del plan ganador de
las blancas. Ahora el peon puede usarse de
escudo para los jaques y por lo tanto las blan-
cas tiencn un plan ganador: Llevar su rey hasta
a7, sacar la torre y luego coronar el peon. Y la
defensa de las negras es bastante dificil para
quien no conozca la posicion, como demuestra
que durante muchos afos incluso los mejores
jugadores del mundo no la encontraron.

2.%f3

Intentando ejecutar el plan de la forma mas
directa. Si las negras se quedan esperando
perderan la partida. Otras jugadas también son
posibles y el analisis de todas las posiciones
posibles del rey blanco es complicado, pero de
momento, vamos a coger la idea.

2..Bf1+

El comienzo de la defensa de Vancura. Es
un momento muy importante y debemos con-
siderar otras posibilidades, que son muy posi-
bles en la practica, lo que haremos esencial-
mente en el proximo ejemplo.

2...5h7? veamos la opcion de simplemen-
te esperar, como se hace con el peon en sépti-
ma, esta jugada en cuanto a plan, resume todas
las opciones que no son iniciar la defensa de
Vancura 3.e4 g7 4.¢0d5 &h7 5.8c6 g7
6.2b6 Ahora el rey ha defendido el peon y la
torre blanca amenaza salir 6..2b1 7.¢ka7 esta
es la diferencia, el rey blanco tiene refugio a
los jaques. Ahora saca la torre y corona el
peon. 7..h7 8.8b8 Bal 9.2b6 seguido de
#b7-a7 y a8.

3.cbed Ef6!!

La clave de la Defensa de Vancura: la torre
ataca el peon lateralmente mientras esté en la
sexta fila, de ese modo si el rey se acerca
puede dar jaques sin que el peon sirva de

escudo al rey. Ademas si el pedn avanza (ame-
nazando Hg8) la torre negra inmediatamente
se colocara detras del peon volviendo a la
posicion anterior ya conocida como tablas.
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Una vez conocido el mecanismo, la aplicacion
es tan sencilla que basta un poco de atencion
para evitar errores groseros. Consideremos
algunas opciones.

4.d5

4.che5 amenaza Hg8 4..Eb6 5.¢ed5 Bf6=;
4.a7 Ba6!=.

4..8b6 5.%c5 Bf6 6.%b5

Amenazando sacar la torre.

6...2f5+

Ahora comienza la serie de jaques.

7.6b6 Ef6+ 8.cka7 Ef7+ 9.kb6 Bf6+
10.c2¢5 Bf5+ 11.2d4 86

Las tablas son evidentes.

Defensa de Vancura (y 2)

Una vez conocido el método de Vancura es
facil de aplicar, pero una breve investigacion
en las bases de datos les puede llevar a descu-
brir a varios jugadores titulados perdiendo la
posicion de tablas. Es un caso claro de: Si no
se conoce, no se descubre sobre el tablero.

Diagrama 10.24

Pero volvamos a la interesante posicion
después de la jugada dos de las blancas. ;Qué
pasaria si les tocase jugar de nuevo? ;O si el
rey blanco estuviera en otra casilla? (por
ejemplo habiendo jugado 2.%2f2 que impide el
traslado a la tercera fila con jaque) ;O si las
negras se descuidan un poco y no llevan su
torre de inmediato a la tercera? ;O sencilla-
mente si el final empieza en otra posicion? En
resumen jcomo saber facilmente si la posicion
se gana o es tablas?
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Supuestas las piezas negras en al y g7,
Romanovsky, en 1950, hizo un analisis
exhaustivo de todas las posiciones del rey
blanco y como de costumbre establecido una
zona de tablas que es la que se ve en el diagra-
ma. Pero como ya he comentado, no soy par-
tidario de la memorizacion de zonas irregula-
res, porque no suele ser duradera. Por eso
recomiendo la observacion de los métodos,
que permitira responder correctamente en
cada caso particular.

2...8a5!?

Esta jugada, que aun hace tablas, es la mas
interesante para analizar, aunque no la mas
facil:

2..Bf1+! 3.cke4 Bf6 es la variante analiza-
da en el anterior ejemplo y la forma mas segu-
ra de hacer tablas.

2..Ea4!? Impidiendo alcanzar la zona
ganadora, también hace tablas y puesto que
impide "subir" al rey blanco, mas facil que en
la variante principal 3.%e3 Eb4 4.8a7+ g6
5.8b7 Had 6.a7 &f5 y el rey negro gana la
carrera hacia al peon.

En ultimo lugar vamos a considerar que
sucede si las negras pierden un tiempo "tonta-
mente": 2..2a2? 3.%ed! El rey cntra en la
zona ganadora. Veamos que pasa si ahora las
negras "despiertan"” e intentan llevar su torre a
la tercera fila. 3...8a5 (3...Be2+?! por aqui ya
no llega 4.%d5+-) 4.%d4 El rey blanco se
acerca a b4. Ahora es urgente mover la torre
por la cuarta fila para luego ir a tercera.
4..8bS 5.Ea7+ Hf6!? (5..f8?7! el rey en
octava facilita las cosas 6.2b7 Ra5 7.a7+-;
5...%bg6 6.8b7 Za5 7.a7 Como ya dijimos en la
introduccion de esta seccion, ahora todo se
reduce a una carrera entre los reyes que gana
el blanco. 7..f6 8.%cd4 Le6 9.&2b4 RHal
10.&2c5+- y el rey llega a b8) 6.8h7! (6.8b7?
aqui el rey negro llega a tiempo en la carrera
de reyes porque gana un tiempo al atacar la
torre blanca 6..2a5 7.a7 &e6 8.&c4 &d6
9.%b4 ¢c6=) 6...EaS 7.a7 he6 8.cbcd 2d6
9.kb4 Hal 10.&b5!+-

3.bed

3.Ba7+ este jaque ahora permite varias
opciones pero la mas sana es casi siempre
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bgb. 3... g6 4.hed EbS=.

3..82bS

La torre negra esta a punto de llegar a la
fila salvadora.

4.2a7+ dg6!

En este caso la tnica, porque $f6 permite
a la torre blanca situarse favorablemente en h6
y la octava fila esta minada por la maniobra
8b7 y a7. 4...%f6 5.8d4 Bb6 6. Bh7+-

5.8b7

En cualquier otra casilla de la séptima fila
el rey negro también ganara un tiempo al ir al
flanco de dama.

5...Ea5 6.a7 &f6! 7.2h7!?

Un intento peligroso para las negras.
7.%2d4 es una carrera con final ya conocido
7...5ee6 8.coca od6 9.82b4 hcb=

[

Diagrama de analisis 10.25

7...52g6!!

Realmente paraddjico (como siempre a
primera vista). El motivo es que la torre negra
no debe salir de la cuarta fila (por ®dS-cé,
etc.) y el rey sufre un percance tactico si va
demasiado pronto al flanco de dama. 7...%e6?
8.Zh6+! &d7 9.Eh8!+- un tema conocido,
pero brillantemente ejecutado.

8.Ec7 &f6 9.52d4 te6 10.2cd d6=

Estas variantes no son exhaustivas, pero
creo que ilustran bastante bien lo que pasay
nos ayudan a sacar algunas ideas que nos
deben orientar en la practica.

Conociendo bien estos temas y calculando
con precision se puede jugar correctamente
este final.

Resumamos las principales ideas, desde el
punto de vista del defensor:
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1) La torre debe trasladarse a la tercera
fila. Si no, se pierde, porque el rey fuerte
se oculta en a7.

2) Si la torre puede ir a la tercera fila
mediante un jaque, apenas hay que cal-
cular nada.

3) Si debe trasladarse sin jaque, no basta
con que tenga tiempo para llegar.
Entonces las blancas tendran un tiempo
libre en medio del traslado, que usaran
para activar su torre, y las negras ten-
dran que calcular dos cosas: a) Algunos
trucos tacticos y b) Una carrera de los
reyes hacia el flanco de dama.

4) Si se traslada sin jaque conviene
hacerlo restringiendo el avance del rey
blanco al maximo.

Final 67. Pedn de torre en
séptima con rey delante

RD: Encierro del rey, Jaques lejanos

Ahora vamos a estudiar la posicion con el
rey atacante por delante. Comenzamos por
estudiar el peon en séptima, porque si esta mas
atras puede seguir avanzando sin necesidad del
apoyo de su torre, cuya tarea mas util es "cor-
tar al rey rival". Por otro lado, si el rey blanco
apoya a su peon pero trata de no ponerse
delante, la torre negra le dara jaques y le obli-
gara a ocultarse delante.

La posicion mas importante del final de
torre y peon de torre contra torre. Para ganar el
bando fuerte debe tener cortado al rey rival en
la columna de alfil del otro flanco. Si consigue
hacerlo con el pedn mas atras, podra luego
avanzar el pedon comodamente. Si no puede
cortar en esa columna, mas vale que use su
torre haciendo de cortina para su rey, antes de
que se acerque el rival.

La maniobra para ganar es larga y comple-
ja, pero si se sabe que en esta posicion se gana

es relativamente facil de encontrar sobre el
tablero (contando siempre con el beneplacito
del reloj).
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Diagrama 10.26

1.2h2!

Una vez llevado el peon a séptima, la torre
se dirige a la casilla b8, para lo cual necesita
tres jugadas por cualquier camino que vaya.
Por este motivo el rey del bando débil debe
permanecer en la segunda fila. Si el rey negro
esta en la tercera fila la torre blanca llega a b8
en 2 jugadas y entonces puede ganar incluso
con el rey negro una columna mas cerca.

1...cke7 2.Bh8 &d6!?

Una buena jugada que trata de dificultar la
salida del rey blanco por las columnas b y a.

2...82d7 pierde mas facil 3.2b8 Zal 4.5tb7!
(4Eb7+? be8=y el rey blanco ya nunca sal-
dra del rincon. Para el que no conozca esta
posicion merece la pena probar un poco, por-
que se producira muchas veces en sus partidas
rapidas (y alguna vez en las otras). 5.2b2 c7
6.8c2+ d7 7.82b7 Bbl+ 8.50a6 Bal+ 9.%b6
Bbl+ 10.%c5 Hal=) 4..8bl+ 5.%a6 Bal+
6.5b6 Bbl+ 7.cbcS5+-

3.Eb8

La torre blanca llega justo a tiempo de
ofrecer cambio y permitir la salida de su rey,
que no podria lograrse si el rey negro estuvie-
ra en las casillas c6 o c7.

3..Eal 4.c2b7 Bb1+ 5.%c8!

5.%a6 Hal+ 6.&b6 Bbl+ 7.%as Hal+ y
por este lado ahora las blancas no progresan.

5..Bcl+ 6.%d8 Eh1!

Un recurso que dificulta la victoria al
maximo. 6...Bgl esta distancia no es suficien-
te 7.be8! Hg8+ 8.%f7+-

7.Eb6+!

Una maniobra unica. 7.%e8? Eh8+ 8.7
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Bh7+= cae el pedn; 7.bc8 Bcl+ repite la
posicion

7...8c5 8.8c6+!!

Este jaque que obliga al rey negro a elegir
entre un lado y otro es necesario. 8.8a6? Zh8+
9.%c7 Bh7+ 10.6d8 Eh8+ 11.e7 Bh7+
12.&f8 Eh8+ 13.&f7 Ha8! 14.e7 &b5
15.8al &b6=; 8.8b8? Zh8+ 9.&c7 Eh7+=;
8.8b1!? también gana, pero teniendo que
jugar el final de dama contra torre. 8...8xbl
9.a8W+-

8...2b5

8..&d5 9.Ha6 (9.Bc8 &d6) 9..Eh8+
10.bc7! (10.%e7?! Eh7+! 11.2f8 Eh8+
12.52g7? Ha8=) 10..Eh7+ 11.5b6+-

9.2c8! 2h8+ 10.&2c7 2h7+ 11.2b8

El pedn corona.

Resumen de ideas de este final:

1) Con el rey por delante del peén lo mas
importante es cortar el rey rival lo mas
lejos posible.

2) Si se corta en la columna de alfil del
otro flanco, entonces se lleva el peén a
séptima y luego se gana, forzando su
salida del rincén con ayuda de la torre.

Final 68. Torre y rey apoyando
el pedén

Si se corta al rey mas cerca ya se ha visto
que es insuficiente para llevar el peon a sépti-
ma y luego sacar el rey del rincon. Pero en ese
caso la oportunidad de ganar existe, si se pro-
duce una posicion favorable de las piezas, que
permita escudar al rey antes de que el peon
llegue a séptima, como vemos en el siguiente
ejemplo.
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El diagrama siguiente muestra la posicion
critica con el rey y la torre apoyando el peon.
Si las blancas juegan, ganan, jugando 1.a6 y ya
no es posible detener el peon. 1...Bbl+ 2.Eb6
Hcl 3.a7 Bc7+ 4.%2a6 Hc8 5.8b8+-

Si las negras juegan, hacen tablas con
juego preciso. Logicamente si el rey negro esta
mas lejos o €l peon mas adelantado las blancas
ganan mas facil.

Teniendo en mente esta posicion limite es
posible resolver correctamente este tipo de
finales, aunque las sutilezas son muchas.

Diagrama 10.27

1..Eb1+! 2.8b6 Ecl!

Esta es la disposicion ideal de la torre para
dar jaques.

3.a26

3.Bb2 Dejando mas casillas libres al rey y
amenazando Xd2 tiene mucho sentido.
3..Bc7+ 4.8b6 c8!=y el rey negro se pone
delante del pedn o impide salir al blanco.

3..8c7+ 4.%a8 Hc8+ 5.%a7

5.8b8 &cl (pero no 5...%kc7? 6.a7+- con
doble zugzwang) 6.a7 &c7!=

5..8c7+ 6.82b7 8! 7.b6 Ecl 8.Eh7
Bbl+ 9.%a7 Hal=

No hay progreso.
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11. Torre y dos peones contra torre

En los finales de torres, hay bastantes posiciones en que dos peones de ventaja no son sufi-
cientes para ganar. Esta tendencia tablifera solo es superada por los alfiles de diferente color.

Las posiciones en que torre y dos peones no ganan contra la torre solitaria, tienen un gran
interés tedrico-practico por varios motivos:

a) Se producen bastante a menudo.

b) Algunos de ellos no son faciles de jugar si no se sabe la idea basica.

c) Son una introduccion muy util para comprender los temas de los finales de torres con mas
peones, sobre todo el importante concepto de la torre del bando fuerte pasiva, y la del débil acti-
va.

Para el estudio de estos finales vamos a identificar cinco casos interesantes, en los cuales hay
muchas posibilidades de tablas. Estos cinco casos son:

1) Peones doblados.

2) Peones de torre y alfil del mismo flanco.

3) Peones ligados pero bloqueados por el rey.

4) Torre atascada delante de su peén en séptima.

5) Peones detenidos por el método de Vancura.

Esta clasificacion no considera todas las posiciones posibles de tablas, pero si las mas impor-
tantes y frecuentes. De todos modos es conveniente no fiarse nunca de que sean ganadoras aque-
llas posiciones en que las piezas del bando fuerte ocupen posiciones pasivas.

Primer caso

Final 69. Peones centrales Con peones doblados casi siempre es
tablas, pero lo primero que conviene saber es
que no todos los métodos que hacen tablas con
un solo peon funcionan ahora.

El mayor peligro de no conocer este final,
o no fiarse de lograr las tablas, es tomar una
decision equivocada en un final previo, desde
el cual se puede simplificar. Por eso es impor-
tante estar seguro de que es tablas, de que en
una posicion normal las tablas son faciles, y de
como hacerlas.
El mejor método defensivo consiste en
comenzar con la posicion de Philidor y
Diagrama 11.1 cambiar a Kling&Horwitz en el momento y
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la forma oportunos.

1.2b7 2g6 2.2b6

Esta es la diferencia con respecto a un
peon. Las blancas pueden ofrecer cambio de
torres y "romper" la Defensa de Philidor.
Cuando no se conoce la teoria, uno tiende a
asustarse, sobre todo si se ha analizado esta
posicion "desde lejos". Esta preocupacion
puede llevar a decisiones de simplificacion
erroneas. Por eso es importante fijarse bien en
la continuacion y espantar esos fantasmas para
siempre.

2...Bg4!

Ahora esta jugada es importante. El unico
método que se puede aplicar es el de Kling y
Horwitz, pero al colocar la torre por detras,
debe hacerse capturando el segundo pedn. Por
supuesto se pierde el final de peones y otra
jugadas, aunque pueden lograr tablas, enredan
la situacion.

2...8g1?! Dvoretzky califica esta jugada de
perdedora, en vista de la linea. 3.¢c6! Ecl+
4.d6+- que seguiria 4..Bc8 5.Ha6 Eb8
6.%e6 Hc8 7.d6 Eb8 8.H2al Hc8 9.8h1 pero en
esta variante 3...Hc8! mantiene la defensa.

2...2g7?! También perdedora para
Dvoretzky 3.8b8+! &c7 4.8a8

Diagrama de analisis 11.2

4..Bgl! (4..Eg6? este es el verdadero
error 5.d6+ &d7 6.Ea7+ &d8 7.dbc6+-)
5.8a7+ &c8 6.5c6 Bcl+ 7.82d6 Hc4! alcanza
de nuevo la correcta posicion defensiva de la
torre, pero las dificultades no acaban. 8.%ke5
Hb4! (La natural 8..%d8 pierde de nuevo
9.Ha6! Bb4 10.2d6 2c8 11.Ha8 b7 12.%cS!
Una intermedia importante y dificil. Ahora las
negras no pueden conseguir la posicion defen-

Los 100 finales que hay que saber

siva correcta 12...8b4 13. 2h8 &c7 14. Bh7
Hc8 15. &e6 Hcl 16. &d6 y la presencia del
segundo peon hace ineficaz la defensa de
Kling & Horwitz. Esta variante larga y com-
pleja no es necesario recordarla, ni siquiera
analizarla, pero es instructiva) 9.2a6 &d7.

Por lo tanto, otras jugadas son posibles,
pero en estos finales es importante no compli-
carse la vida. Si hay un método claro, lo mejor
es adoptarlo y no apartarse de él.

3.d6

3.%¢6 es la jugada mas logica pero lleva a
situaciones estudiadas en el capitulo anterior.
3..8xd4 4.8b8+ (4.2d6 &c8 5.Bc6+ &d8
6.2a6 &c8 7.2a8+ b7 8.2d8 Eh4!= Lado
largo) 4...ke7= K&H.

3.8h6 (Intentando £d6) 3...2d7! 4.Bh7+
¢d8= Y ahora el avance del rey a d6 permite
el regreso a la posicion Philidor, y si va a c6
permite la posicion K&H.

3..Bgl!

Ahora si, la torre puede ir atras para dar
jaques y el peon de d4 solo ofrece un palido
refugio antichubascos, pero no permite ningin
intento ganador.

4.%c6 Bcl+ 5.8d5 Ehl 6.Eb8+ td7
7.8b7+ &d8 8.d7 Eh5+

8..%ke7=

9.%c6 Eh6+ 10.%c5 Bh5+ 11.dS
12.d6 Bxd6!=

Final 70. Peones de caballo
Defensa de la segunda fila

Después de ver el ejemplo anterior
debe asaltar automaticamente una
duda. (Si el sistema defensivo de K&H
unico eficaz, y puesto que ese
via contra el peon de caballo? ;Que pasa
peones doblados son de caballo? ¢
método de la primera fila? Pero no hay
preocuparse: vamos a comparar
diferencias y extraer conclusiones.

En primer lugar el método de la
fila es inutil contra dos peones
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fuerte puede cambiar las torres en condiciones
favorables (en el diagrama seria con la manio-
bra g2-2f3-8f1).

En segundo lugar, y esto es ya mas tran-
quilizador, con pedn de caballo el bando fuer-
te no puede romper la posicion Philidor, por-
que le falta espacio por la derecha.

En tercer lugar, si no se consigue la posi-
cion Philidor, (como ocurre en nuestro primer
ejemplo), se comprueba que hay métodos
alternativos al de K&H, que de hecho también
sirven con otros peones.

En el caso de 2 peones de caballo hay que
estar muy atento y usar un esquema defensivo
diferente, que podriamos denominar: Defensa
de la segunda fila.

Diagrama 11.3
Kolesnikov - Bocharov
Sochi 2004

La continuacion de esta partida, nos alerta
contra el juego despreocupado.

1.2b8?

Después de esta jugada, el rey blanco es
empujado a la ultima fila y el segundo pedn
permite la victoria. Es pues necesario evitar
que el rey sea empujado a la dltima fila. Eso
puede conseguirse mediante:

1.Bb2! Gracias a la falta de espacio por la
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derecha, este esquema es inexpugnable, pero
cuidado, aunque serviria, es poco recomenda-
ble con peodn de alfil o central. 1...Ba4 2.8c2
(Aqui las blancas pueden pasar sin apuros al
método de Philidor. 2.8b3 que no puede ser
roto y si 2...82a2 3.&bl1 g3 4...Eb8 y jaques por
detras) 2..g5 3.Bb2 g3 Las negras intentan
Bf4-f2 con final de peones ganador, con esta
amenaza rompen el esquema defensivo blanco,
pero ya sabemos que el peon debe avanzar a la
sexta fila después del rey, ahora pasamos a un
meétodo bien conocido, los jaques por detras.
4.8b8=.

1.Eb7? Aunque captura el peon, pierde de
forma conocida. 1..8a2+ 2.¢egl &h3 3.8Bxg7
g3 Llegando a una posicion estudiada en el
capitulo anterior. 4.6f1 Bal+ 5.&be2 Hgl!-+

1...Ba2+ 2.egl &h3 3.8b3+ g3 4.Ebl

Solo queda esta opcion, pero ahora vere-
mos porque no sirve la defensa de la ultima
fila contra dos peones doblados.

4...2a3 5.Ecl g5 6.2b1 g4 7.Ecl g2 8.Ebl
Bf3 9.2al Bfi+ 10.Exfl gxfi¥+ 11.sbxfl
&h2 y el segundo pedn corona.

Conclusion del primer caso. Peones
doblados:
1) Con peones centrales, hay que empe-
zar con la defensa de Philidor y cuando
es rota por la oferta del cambio de torres,
aplicar la defensa de K&H, pero colocan-
do la torre en la fila del pedn retrasado,
para capturarlo.
2) Con peones de caballo hay que evitar
que el rey sea empujado a la octava fila.
Eso se logra con la posiciéon Philidor,
que no puede ser rota, o con la defensa
de la segunda fila, que consiste en man-
tener el rey y la torre en la segunda fila
hasta que el peén avance a sexta.
3) Con peones de torre la defensa es
facil.
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Segundo caso

Los 100 finales que hay que saber

El segundo caso de tablas es muy famoso... pero poco conocido. Casi todos los jugadores
saben que el final con peones de torre y alfil son tablas, pero la mayoria temen llegar a ¢él, y con

razon

Ciertamente para sostener este final no basta con saber que es tablas, ni siquiera con cono-
cer los mejores esquemas defensivos, ni con conocer bien los finales de torre y pedn contra torre
a los que se puede simplificar en cualquier momento. Todo esto es necesario, pero no suficiente;
también es necesario tener paciencia, resistencia y estar siempre alerta.

En todo caso, es un final que se va a producir alguna vez en sus partidas y conocer la técni-
ca defensiva es muy util. Desde el lado atacante puede jugarse con mas facilidad.

Comenzamos con una situacion dificil para el bando débil, cuando su rey esta cortado en la
ultima fila. Luego veremos el método defensivo normal.

Final 71. El rey cortado en
octava

La experiencia de muchas partidas y los
analisis recogidos en muchos libros, especial-
mente en el clasico "Finales de Torre" de
Lowenfisch y Smyslov, concluyen que con el
rey cortado en octava, casi siempre se pierde.
Las variantes no son faciles, pero la defensa es
como de costumbre mas dificil que el ataque.

Primero comprobamos que con los dos
peones en sexta la posicion esta perdida.

Diagrama 11.4

Las blancas amenazan h7 seguido de Eb8 y
f7. Por tanto las negras deben jaquear.

1..Bgl+ 2.%f5 Bf1+ 3.che6!

La amenaza se mantiene y el rey se dirige

a e8. Puede parecer que se gana sin ayuda del
rey pero hay un recurso diabolico.

Con unrey tan cerca de la banda nunca hay
que olvidar el ahogado: 3.sbeS Bel+ 4.2d4
Bdl+ 5.%c3 Bfl 6.h7+ (6.8Bg7+ $h8 7.f7
Hcl+ 8.82d4 Bed+ con torre loca) 6...§h8 7.f7
&xf7! con tablas.

4..Bel+ 5.22d6

5.8d7? &f7-=.

5..2d1+ 6.cee7 Rel+ 7.2d8 Bd1+

Si las negras dejan de dar jaques, para ata-
car el peon de alfil, se comprueba que es deci-
siva la intervencion del peon de torre. 7...Efl
8.h7! &h8 9. Bb8! &h7 10. ke7 el II.
&f8+. Como vimos en el Final 58 con el rey
ya en la octava no es posible detener el avan-
ce del peodn.

8.cce8 Hel+ 9.Ee7 EBfl 10.f7+ &h8
11.8e6!+- seguido de f8.

Un error seria 1 1.f8%+ Exf8+ 12.%xf8 con
un nuevo ahogado.

Una vez que sabemos que los dos peones
en sexta ganan facilmente, veamos que pueden
hacer las negras para evitarlo. Para ello acudi-
mos a los analisis de la obra de Lowenfisch y
Smyslov.
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Final 72. Pedn de alfil en quinta

(=
=

Diagrama 11.5

Las blancas amenazan f6 llegando a la
posicion anterior, por lo tanto...

1..8gl+ 2.f6

Ahora las negras tienen 3 planes diferentes,
ponerse detras del peon h, ponerse detras del
peon f, y esperar, y todos ellos son resistentes,
pero todos pierden.

2...Ehl

2..8f1 3.8g7+ &®h8 (3..2f8 4.8g5 Bhi
5.bg6+-) 4.8e7 g8 5.He8+! Hh7 6.¢ke6
&xh6 (6..Hal 7.f6 Ha6+ 8.fS BaS+ 9.8eS
Ba8 10.f7+-) 7.f6 y no se puede evitar f7 y f8
porque el jaque conduce a un final perdido.

2...8al 3.8e7 Ba2 4.%eS El rey deja paso
al peon (pero 4.2e6? BHab+=) 4..He2+
(4..Ha5+ 5.f4 Ha4+ 6.g5 HasS 7.%g6)
5.8d6 Ef2 6.¢be6 Be2+ 7.62d7 y ahora:

A) 7..Ef2 8.8e8+ Hh7 (8..f7 9.h7+-)
9.e6 He2+ 10.f7 Ha2 11.f6 Ha7+ 12.%eb
Ba6+ 13.%2f5 Ba5+ 14.8Be5+- y no es posible
evitar f7 y f8.

B) 7...82d2+ 8.ke8 8f2 9.8e5 h7 10.¢f7

11.8e6+ h7 12.f6 Ha2 y a las negras
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les falta un tiempo para alcanzar la octava fila
con la torre, lo cual les daria las tablas, como
vimos en el Final 58. 13.&f8!+- Por el con-
trario con el rey fuerte en octava se gana.

3.2g7+ &f8

3..%h8 4.8e7 Bxh6+ 5.¢f7 2a6 Una vez
mas la torre no puede llegar a octava, ahora
por culpa de la posicion de su rey 6.f6 $h7
7.&f8+ de nuevo el rey fuerte en octava
7...cog6 8.f7 &f6 9.cbg8!+-

4.%g6 Bgl+ 5.&h7 Bf1 6.2a7 Hgl

6..8xf5 7.¢g6! Efl 8.2a8+ e7 9.h7+-

7.f6 Bg2 8.8g7 Bf2 9.g6+-

Cuando se acaben los jaques no se podra
parar h7 seguido de Eg8.

Hemos visto que con los dos peones en
sexta se gana facilmente, y con el peon de alfil
en quinta (y el de torre en sexta) se gana
mediante una maniobra muy precisa y com-
pleja. Uno de los objetivos del libro es conse-
guir el maximo de conocimientos con el mini-
mo de analisis (ver introduccion), pero en
algunas posiciones los analisis complicados
son inevitables.

Con estos dos ejemplos hemos visto las
maniobras mas complicadas, pero si no vemos
mas, seguramente la impresion instintiva sobre
otras posiciones sera equivocada, porque a
pesar de lo que parece, y lo que se dice en
muchos libros, con el rey cortado en octava
no siempre se pierde.

Por eso vamos a completar el cuadro con
tres series de diagramas cuyo analisis es sen-
cillo, si conocemos los anteriores. En todos
ellos juega el bando debil.
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Serie de los peones de torre y alfil. Rey cortado en
octava peodn de alfil en sexta
K ) §
Blancas ganan Tablas Tablas
Analizado Jaques por detras Jaques por detras
Para convencerse de las tablas en el segun- L
do y tercer diagrama de esta serie basta con Conclusu&_n: No hay que avanzar el
repasar el método ganador en el primero y pegn ge talf" ahla sclalxta :ntes de que el
observar la variante de la séptima jugada. Con gfa n de torre haya flegado a esa misma

el peon de h mas atras es tablas igual.

Peodn de alfil en quinta

]
m
I

|t
[mE

fimE

Blancas ganan

Blancas ganan
Mismo método

Blancas ganan
Mismo método

Analizado

negras no tienen tiempo de tomarlo y

a tiempo la efectividad lejana en el lado
Esto nos permite sacar una

interesante:

En esta serie es interesante observar que
los métodos de defensa clasicos fallan:

1) La defensa de Philidor, porque es una
defensa de espera y las blancas avanzan tran-

quilamente su pedén h a la sexta y luego su
Conclusion: Con el rey cortado en

peon f a la misma fila.
2) La defensa de K&H, por el mismo octava, el peon de alfil en la quinta filaes
motivo. la mejor garantia para ganar.

3) Atacar al peodn torre falla porque las
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Peodn de alfil en cuarta

LT

Tablas

Con el peon de alfil en cuarta, la posicion
del peon torre es decisiva. La primera posicion
es muy interesante, porque puede producirse
en el transcurso normal del final, como vere-
mos en el siguiente ejemplo. En ellas las
negras hacen tablas con el sencillo método de
dar jaque y atacar el pedn h (1.8gl &f6 2.
Bh1). Este sistema no sirve en la segunda
posicion porque las blancas pueden contestar
sencillamente 2...f5, ignorando la amenaza a
su peon de torre, y vuelve a ser efectivo con el
peon h en cuarta o mas atras.

Final 73. El sistema defensivo

Cuando los peones estan mas atras y sobre
todo, cuando el rey defensor no ha sido empu-
jado a la ultima fila, las posibilidades del
bando defensor son mejores.

El ejemplo de este diagrama es el de la
partida Gligoric-Smyslov, que estudian varios
libros, y realmente es un compendio perfecto
de todas las ideas defensivas. Estudiar con
atencion este ejemplo debe ser suficiente para
enfrentarse a esta situacion en la practica. A
medida que lo reproducimos vamos a ir lla-
mando la atencion sobre los detalles mas
importantes.

El primer detalle a observar. La torre
negra esta bien situada en la quinta fila evi-
tando el avance cémodo del rey rival. Si los

Blancas ganan

Tablas

dos peones llegan a la quinta fila, entonces la
mejor posicion para la torre es la esquina (b1 o
al).

{
L

L1

Diagrama 11.6
Gligoric - Smyslov
Moscu, 1947

1.Bg6+ [1.f5 Bb1!] 1...&f7!

El segundo detalle importante. " A igual-
dad de otras cosas, el rey debe elegir la
columna f a la h." Aunque 1...2h7?! no es
perdedora.

2.8Bg5

Desplazando a la torre negra de la quinta
fila. El avance directo de los peones deja al rey
blanco sin refugio comodo.

2.f5 Bbl! Tercero: En cuanto los dos peo-
nes llegan a la quinta fila, la torre se prepa-
ra para dar jaques por detras. 3.cbg5 Bgl+
4.5h6 Bf1 5.8g7+ &6 6.8g8 &f7= Las blan-
cas no pueden progresar.
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2..2b1!

Cuarto: L a torre se mantiene en el angu-
lo izquierdo, preparada para dar jaques por
detras y laterales.

Llegamos a una situacion critica:

ale

Diagrama 11.7

3.8cS

La torre blanca recupera una posicion mas
desahogada y plantea la amenaza &g5, segui-
da del desplazamiento del rey negro a la octa-
va. En las préximas jugadas la lucha por no
verse desplazado a la octava fila es la clave.

Recordamos por el final anterior, que con
los peones situados en estas filas, el rey en
octava pierde. El avance del pedn h es otro
intento interesante de progreso. Los analisis
son lo bastante complejos para recomendar
que le dediquemos un estudio independiente lo
que haremos en el siguiente diagrama.

3...%f6

Lo mas logico, oponiéndose a las intencio-
nes de su rival.

4.2c6+

Ahora la torre no cubre los jaques en la
quinta.

4..bg7!

La logica de esta jugada es dificultar la
oposicion de los reyes que podria enviar al rey
negro a la octava fila. Ejemplo: 4..%&f7?
5.%2g5! (amenazando Ec7) 5..8Bgl+ 6.2f5 y el
rey va a la octava porque no es posible
6..2g7? 7.8g6++-

5.cg5 RBgl+! [Necesario] 6.%f5 Ral
7.8c7+ [7.8g6+ &f7=] 7...£h6 [Nunca ir a la
primera fila] 8.8e7 [8.52f6 bxh5=] 8...8b1

Los 100 finales que hay que saber

Las negras esperan en el angulo inferior
izquierdo. De momento no pueden comer el
pedn, pero las blancas tampoco pueden
maniobrar con libertad.

9.2e8 [9.%f6 &xh5=] 9...g7

La politica de espera con 9..2al seguia
siendo posible

10.2e5 Eal 11.2d5 Ef1

La unica jugada caprichosa de Smyslov en
este final. No es un error pero seguir mante-
niéndose en la esquina es el procedimiento
natural. 11...8bl!

12.2d4 Eal [Regresando a la base princi-
pal] 13.2d6 Ba5+ 14.&g4 Bal

Merece la pena observar que las negras
podian regresar a la posicion inicial con
14...8Bb5

15.8e6 Bgl+ 16.%15 Bal 17.h6+
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Por fin las blancas se deciden a hacer algo.
En pocas jugadas se llegara a un final tedrico
de tablas de torre y un peon.

17..&h7!

Otro detalle importante: Cuando un
peon avanza a sexta el rey se coloca delante.

17...5£7?! También es posible, porque con
los peones en estas filas el rey en octava no
pierde (como hemos visto en el final anterior)
18.8b6 para dar jaque 18...2a5+ 19.chg4 Hal
20.sbg5 Bgl+ 21.%f5 y el rey negro cacenla
octava, pero después de 21..Hal (para dar
jaque lateral) 22. Bb7 g8 23. hgb gl 24,
&6 Bh1! Tablas.

18.8d6 Ea2 [Esperar] 19.%g5 Bg2+
[Impedir el desplazamiento del rey] 20.sf6

Pasando a un final tedrico de tablas
20.bh5 Bh2=; 20.&f5 Ha2=.
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20...&2xh6! 21.ske7+ &h7

21..sg7 también hace tablas, pero viendo
un detalle tactico 2.f5 Be2+ 23.He6 &f2! (No
23..Ha2?? 24.f6+ &h7 25.f7+-) 24.f6+ g6
25.8el Ba2!=lado largo.

22.f5 Be2+ 23.Ee6 Ea2 [Lado largo] 24.f6

Hemos estudiado una posicion similar con
el peon de rey (Ver final 58). Las blancas
amenazan ©f8 y ganarian. Es preciso tomar la
octava fila.

24...2a8! 25.&17 &h6!

Si comparamos con la posicion similar del
Final 58 del anterior capitulo esta es la jugada
correcta. Pero en este caso, debido a que la
torre negra tiene mucho espacio hace tablas
también 25...Bb8 porque la torre no pierde la
efectividad lejana.

26.8el Ra7+ 27.He7 Ba8 28.8Ed7 &h7
29.8d1 Ba7+ 30.%e6 Ea6+ 31.2d6 Ea8
32.8d4 &g8 33.Bg4+ &f8 %-Y

Y por fin tablas. Un ejemplo impresionan-
te de habilidad técnica por parte de Smyslov,
del que sacaremos varias conclusiones, des-
pués de estudiar los diagramas siguientes.

Una variante importante. El avance del
peén de torre

Diagrama 11.9

Nos situamos ahora en la posicion después
de la interesante alternativa 3.h6 del final
anterior. El avance del peon de torre tiene
logica porque es del que se ha quedado corta-
do el rey defensor.

3..Bal!

La torre mantiene la opcion de dar jaque si
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el rey pasa a f5. Las negras deben tener
paciencia y esperar hasta que el peén llegue
a la séptima. Veamos por qué 3..Bgl+?
4.%f5 Bhl 5.8g7+! esta es la clave 5..5f8
6.82g6 Como ya sabemos, casi todas las posi-
ciones con el rey atrapado en octava se pier-
den. 6...8Bgl+ 7.h7! Bfl 8.8a7! (8.8Bg4 &f7)
8...Bxf4 la torre captura el peon, pero su mala
posicion momentanea permite a las negras
coronar su peon h. 9.&g6 Egd+ 10.¢f6! Bf4+
(10...s2g8 11.8g7+!+-) 11.bgs Bf1 12.8a8+
&f7 13.h7+-

4.2g7+

Es el intento mas interesante. 4.5 BaS+=
no progresa y 4.h7 Egl+! ahora si, el peon h
cae sin lograr un final ganador de torre y un
peon. 5.&2f5 Bhl=.

4.2hS Es la otra jugada exigente para las
negras. La ventaja es que la respuesta es unica:
hay que bloquear el amenazador peon h con el
rey. 4...2g8 5.f5 &h7 El rey negro esta res-
tringido al estar delante del pedn, pero lo ataca
y eso disminuye la actividad de las piezas
blancas. 6.8h3 Egl+ 7.6bhS 2fl 8.cbg5 Bgl+
9.bf6 Hal! 10.He3 Ha2 11.Be6 xh6!
Llegando a una posicion estudiada en un final
anterior.

4...16 5.8c7

Amenazando Bc6 y g5 que llevaria el rey
negro a octava.

5..%g6

También se puede jugar 5..Bgl+!? 6.5f3
8hl=; e incluso 5..Bh1?! 6.8c6+ &f7 7.¢hg5
y aunque el rey negro se ve forzado a ir a octa-
va es tablas como hemos visto en el analisis de
la jugada 17 del ejemplo anterior.

6.h7 Eh1!

En caso de 6...8gl1+? 7.&2f3 Bh1 se pensa-
ba que también era tablas, pero las tablas de
Nalimov demuestran que las blancas ganan
con una variante muy precisa, que no es nece-
sario conocer, pero es realmente instructiva.
8.cbe4 EhS 9.2a7 Ehl 10.8d7 (10.sdS5 Edl+
11.5ee6 Bel+ 12.82d6 Bd1+ 13.ske7 &xh7=)
10..8h5 11.Ec7 Ehl 12.¢d5 Bd1+ 13.%c6
Bcl+ 14.52d7 Bd1+ 15.%%e8 Bal 16.2d7 Hel+
17.8e7 Bal 18.&2f8 Bh1 19.dhg8+-

7.%13
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No se ve otro modo de progresar. Aunque
las negras no amenazan el peon de h7, la torre
blanca esta atada a su defensa. 7.f5+ &f6=; o
bien 7.8c5 Hgl+ es muy facil.

Pero si las blancas esperan 7.Eb7 las
negras deben empeorar la posicion de su torre
7..Bh2 y ahora después de 8.Eb5 no pueden
capturar el peon, pero aun tienen. 8...&bg7! y
las blancas no pueden progresar; a cualquier
movimiento significativo de las piezas blancas
se comen el pedn de h7. 9.Bg5+ (9.%g3
Hxh7=; 9.f5 8xh7=) 9...&h8! 10.8b5 Zh1=

7...f5!

El rey negro toma contacto con el peodn
blanco y las tablas se hacen evidentes. Las
blancas solo pueden romper el estatus quo
entregando un pedn y siempre se llega a un
final de tablas.

8.2f7+ g6 9.Bb7 &f5 10.&g3 &f6
11.2g4 g6 No hay progreso.

Tercer caso

Final 74. Peones ligados
bloqueados

Este tercer caso de tablas sorprende la pri-
mera vez que se ve. jVale que dos peones
doblados no ganen y puede pasar que dos peo-
nes aislados y demasiado cercanos permitan
una defensa exitosa, pero que dos peones liga-
dos no ganen! Eso parece absurdo.

Sin embargo asi sucede en muchas posi-
ciones, en las cuales el rey débil se incrusta
entre los peones y los bloquea.

La posicion con los peones de caballo y
torre ya fue estudiada por Kling y Horwitz en
1851. En realidad, una vez alcanzada la posi-
cion de bloqueo, bastante poco se puede hacer.
En esta posicion los dos peones ligados dan
mucho menos guerra que la pareja tablifera de
torre y alfil.

Los 100 finales que hay que saber

Como hemos visto, las variantes son com-
plicadas y las ejemplos vistos no agotan, ni de
lejos, la cuestion. Simplemente nos hemos
armado, para enfrentarnos a estos finales en la
practica, con algunas ideas.

Vamos a recordarlas de forma resumida:

1) Conviene evitar el rey cortado en la
octava, que pierde a menudo.

2) La torre esta bien en la quinta dificul-
tando el paso del rey, pero normalmente
debe esperar en el angulo del tablero,
preparada para dar jaques por detras y
por el lado.

3) El rey debe esperar en g7 o f7, no
dejarse echar a octava y si recibe jaque
en la columna de caballo, a igualdad de
otras circunstancias ir a la de alfil.

4) Cuando un peodn llega a sexta, el rey
defensor se coloca delante.

Diagrama 11.10

1.2d4 2b6 2.2d8!

La primera tarea es "sacar al rey" de su
resistente posicion y a ello se dirige la torre
blanca.

2...Eb4+ 3.2e5

Si el rey se va hacia atras, las negras pue-
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den jugar como en la partida o dar mas jaques.
3..Bb7!

También aqui se puede dar algun jaque
mas, pero lo mas claro es amenazar ya con la
captura del pedn g, a la vez que la torre cubre
las importantes casillas g7 y h7.

3...xg5?? Directa pierde, claro 4.h7+-

3...Eg4? Un poco mas dificil, pero también
pierde 4.8g8+ &h7 5.&f5!+-

3..Bb5+?! Simplemente se complica la
vida 4.8d5 Bb7 5.%e6 y a pesar del progreso
del rey blanco se pueden seguir forzando las
tablas 5...Eb6+ 6.cbe7 Bb7+ 7.8d7 EbS (ame-
nazando Bg5) 8.h7 Eb8!= con tablas.

4.8g8+

4.bf4 repite la posicion.

4..%h7 5.8e8 &g6

Y estamos en las mismas, aunque de hecho
aqui las negras tienen un truquito que fuerza
las tablas. 5...Bb5+ 6.5f6 Bxg5!=.

6.4 Bbd+ 7.eS Bb7=

Pero si trasladamos el tinglado de los dos
peones y el rey defensor hacia el centro, el

bloqueo se puede romper.

Peones ligados centrales

Diagrama 11.11

En este ejemplo, las blancas pueden forzar
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un final de peones ganado.

1.Ee4 Bb6 2.2e6+!

Bastante simple, solo hay que fijarse bien
donde tienes el rey (por ejemplo con el rey en
g4 seria tablas).

2...2xe6 3.fxe6 Pxe6 4.g5+-

Esto nos puede hacer pensar que el bloqueo
de dos peones ligados solo funciona en la
banda pero no es asi.

Otro ejemplo de peones centrales

Terminamos con un caso en que el bloqueo
funciona contra peones centrales, pero es
debido a que el rey blanco esta cortado.

Diagrama 11.12

1.&2f6 Bel 2.8g3 He2= es muy claro que
no hay forma de progresar.

Este ejemplo es muy simple, pero nos
puede dar ya una imagen bastante global:

Normalmente con dos peones ligados
se gana. Las dificultades aparecen cuan-
do el rey defensor se coloca entre los
peones, sin embargo para que sea tablas
se necesita alguna otra dificultad aiadi-
da, como la banda del tablero o la pasivi-
dad de alguna de las piezas blancas.
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Cuarto caso

Final 75. Torre atascada delante
de su pedn en séptima

El cuarto caso de tablas es tal vez el mas
conocido, y a casi todos nos ha ocurrido algu-
na vez, pero no deja de sorprender. Si se lleva
un peon pasado a séptima con la torre por
delante, dicha pieza pierde totalmente su acti-
vidad y eso impide aprovechar una ventaja tan
grande como son dos peones.

Diagrama 11.13

Aunque la situacion es mas conocida con
peon en séptima de torre, puede pasar también
con otros peones.

El analisis es realmente sencillo: las piezas
negras se limitan a esperar en sus posiciones
ideales (la torre en la columna a y el rey en g7

Quinto caso

Los 100 finales que hay que saber

o h7) y unicamente la torre debe dar jaques si
el rey blanco llega a defender el peodn a.

La presencia del segundo peon, el peon g
en este caso, no cambia el resultado, porque no
puede usarse para sacar al rey negro de su
zona segura.

1.%f3 Ra2 2.%ed Bal 3.2dS Ea2 4.cc6
Hal 5.&b6 Ebl+ 6.%c6 Bal 7.g4 Ha2 8.g5
2al 9.g6 a2

Naturalmente las negras no tienen ninguna
intencion de comer el peon.

10.b7 Bb2+=

De una simple observacion comparativa se
puede establecer que si el segundo peon blan-
co estuviera en la columna de h tampoco ser-
viria para ganar (incluso si fuera mas de uno
doblado en la misma columna). Tampoco ser-
viria de nada que el peon atascado en séptima
estuviera en otra columna.

Por ultimo, si seria ganador el final si el
segundo peon blanco estuviera en cualquier
otra columna, por ejemplo la f (se ganaria con
su simple avance).

Conclusion: Pensarlo muy bien antes
de avanzar un pedén a séptima con la
torre propia delante. Incluso en finales
con mas peones puede echar a perder la
ventaja.



Torre y dos peones contra torre

Final 76. Defensa de Vancura
contra 2 peones

El quinto caso de tablas es seguramente el
menos conocido, pero también es bastante
frecuente.

Diagrama 11.14

Con peones en las columnas a y h existen
algunas posiciones de tablas. La mas impor-
tante es una extension de la defensa de
Vancura.

1...Eed!

Con su primera jugada, muy importante y
Unica para hacer tablas, las negras toman la
posicion defensiva de Vancura, e impiden que
la torre blanca salga de su pasiva posicion por
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delante del peon.

A partir de aqui la defensa es facil porque
realmente las blancas no pueden hacer ningun
progreso. Por el contrario si las negras toman
una disposicion defensiva erronea, las blancas
ganan sin problemas. Una pequeiia comproba-
cion en las bases de datos demuestra que eso
es lo que ocurre mas a menudo.

1...Bal? 2.¢f4 &h7 3.che5 g7 4.a5 &h7
5.a6 y como ya sabemos por el estudio del
Final 66, aqui las blancas ganan sin necesidad
del peodn h.

2.a$

2.hS5 &h7 3.¢bf3 Bh4 4.cke3 BxhS las blan-
cas comen el peon con tiempo suficiente para
alcanzar una posicion defensiva correcta.
5.8d4 BgS 6.¢bcd4 Bgd+! ahora unica 7.%bb5
g5+ 8.bb4 Hgd+ 9.cS5 Bf4 Vancura.

2...BeS!

Manteniendo Vancura.

3.%f3 2hS 4.¢hg3 EcS 5.26 Bc6! 6.4

Si el peon blanco fuera a séptima ahora
(con 6.a7) o en cualquier otro momento la
torre negra se situaria detras y estariamos en el
Final 76.

6...2h7 7.ckeS Eb6 8.%dS Eg6 9.¢hcS Ef6
10.2b5 Ef5+! 11.&2b6 £f6+!

Y en cuanto el rey se aleje del peon a,
podran cesar los jaques. No hay progreso.
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12. Finales de peones

Después de muchos capitulos, volvemos a los finales de peones, ahora para tratar las posi-
ciones con mas de un peon en el tablero.

A pesar de lo limitado del material, los finales de peones suelen ser muy complicados y exi-
gen una gran cantidad de calculo. Tanto es asi, que algunos jugadores recomiendan realizar la
ventaja, si es posible, sin trasponer a finales de peones, en los cuales es facil pasar por alto una
sutileza tactica. Este consejo de viejo zorro, se justifica si se miran las estadisticas, y se com-
prueba que los finales de peones, son los que terminan menos veces en tablas.

También es curioso que no haya demasiadas posiciones teoricas importantes. Pero por el con-
trario si existen muchos temas que es necesario conocer. Por ese motivo este sera el unico capi-
tulo en que analizaremos alguna posicion con muchos peones, porque es la unica forma de ilus-
trar bien algun tema que considero basico.

Seccion 1. Rey y dos peones contra rey

Ya conocemos lo que pasa con un solo pedn. Logicamente con rey y dos peones contra rey se
gana casi siempre (el 95% de las veces segun nuestra seccion estadistica), y descontando que uno
de los dos sea capturado por fuerza, el porcentaje seria aun mas alto.

Podemos diferenciar 3 casos:

1) Peones ligados. En este caso los peones se defienden entre si y luego el rey los apoya. Si

un peon no es capturado, se gana siempre. Pero conviene saber que si uno es el peon de torre

y esta en séptima, hay que entregarlo para coronar el de caballo.

2) Peones doblados (Final 77).

3) Peones aislados (Final 78).

Final 77. Peones doblados Es el caso mas interesante de esta seccion.
Si los peones son de torre, ya sabemos que el

nimero no importa, si no unicamente la posi-
cion del rey defensor. Ahora veremos que pasa
si no son de torre.

1.%kc3!

El procedimiento habitual, (y facil) con-
siste en usar el peon mas atrasado para gastar
un tiempo, cuando se llega a la situacion criti-
ca, que es la oposicion de los reyes en la sexta
fila. En este caso las blancas lo hacen asi, pero
tienen que tener un poco de cuidado, por dos
circunstancias que conviene observar:

Diagrama 12.1 1) Los peones son de caballo, que siempre
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dan temas de ahogado.

2) Los peones estan juntos, lo cual dificul-
ta la defensa del pedn delantero. La siguiente
variante ilustra esta idea: 1.&c4?? &b6!=

1..sc7 2.&2d4 b6 3.2cd &7 4.%c5
&b7 5.b6 £a6!

Intentando poner los maximos problemas,
la variante directa seria: 5..2b8 6.%c6 &c8
7.b7+ &b8 8.%c5! hay que entregar el pedn
delantero para ganar las casillas criticas del
otro. (8.b5 Parece la logica y ganaria facil-
mente con cualquier otro pedn mas central,
pero no con el pedn de caballo. 8..&a7 y de
todos modos ahora es necesario entregar el
peon delantero porque 9.%¢7?? Ahogado)
8...2c7! 9.b8W+ hxb8 10.56b6 y con las casi-
llas criticas se gana del modo conocido.

6.b7! [6.8c6?? Ahogado]

6...2xb7 7.&b5 1-0

Es facil deducir que si el peon mas atrasa-
do no puede perder un tiempo, no es posible
ganar. Esto sucede si dicho peon esta en la
quinta fila. Si tiene alguna duda le recomien-
do comprobarlo como Ejercicio.

Conclusion: Dos peones doblados
ganan siempre, exceptuando las dos
siguientes situaciones:

1) Peones de torre.
2) El pedn mas atrasado esta en quinta.

Final 78. Peones aislados

También con dos peones separados, las
probabilidades de ganar son muy grandes. La
Unica situacion discutible es cuando estan
amenazados por el rey rival. Pero normalmen-
te pueden utilizar uno de estos dos recursos:

1) Defenderse entre si, evitando la captura
de uno gracias a la amenaza de coronacion del
otro.

2) Retrasar la captura del primero, hasta
que el rey fuerte llega, y alcanza las casillas
criticas del otro.

Defendiéndose entre si
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Diagrama 12.2

Aqui veremos el primer recurso: Dos peo-
nes separados por una columna pueden
defenderse entre si, siempre que el rey no
ataque al mas avanzado.

1.hS!

Con este avance el pedn de h defiende a su
compaiiero de ser capturado y da tiempo para
acercar el rey.

1...&f6

Si el rey se come el pedn de atras se queda
fuera del cuadrado.

2.&b2 &g7

El rey se dispone a capturar el peon avan-
zado, pero...

3.f5 &h6 4.f6! 1-0

Se reproduce la situacion de la jugada uno.
El pedn de f6 impide la captura del otro. Basta
con acercar el rey y coronar uno de ellos.
Hemos visto un procedimiento muy util, que
es aplicable sobre todo en finales con mas
peones.

Si la pareja de peones estan mas separados
la situacion se hace mas interesante, pero
sobre todo si hay mas peones en el tablero,
porque si no, es casi imposible que rey del
bando fuerte no llegue a apoyar la coronacion
de uno de ellos.

Retrasando la captura

En la posicion del diagrama juegan las
negras. A pesar de ello, ;no hay una sola
casilla en el tablero! desde la cual el rey blan-
co no llegaria a apoyar a sus peones. Veamos
una variante:
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Diagrama 12.3

Los 100 finales que hay que saber

1...2d5 2.a5!

Evitando la captura del pedn central.

2..%0c6 3.0g2 &b5 4.2f3 a5 S.ded
&b6 6. £dS 2c7 7.6 +-

El rey blanco ha llegado a las casillas cri-

ticas del peon d4.

Por eso la situacion es mas importante
cuando hay mas peones y volveremos sobre
este tema en el final sobre el cuadrado errante
(Final 88).

Seccion 2. Rey y pedén contra rey y pedn

Cuando los dos jugadores tienen un peodn, la situacion es mas complicada, pero no tiende
tanto a las tablas como se podria pensar. Si vemos la seccion de estadisticas, descubrimos que el
45% de las partidas tienen definicion. Vamos a dividir el estudio en 3 situaciones con caracte-
risticas muy diferentes: Peones bloqueados, peones en columnas adyacentes y peones pasados.

Final 79. Peones bloqueados.
Las casillas criticas

Teodricamente el caso mas interesante es el
de peones bloqueados porque hay reglas utiles
y ademas dichas reglas se pueden aplicar (con
cautela) en finales con mas peones. Con los
peones bloqueados también existen unas casi-
llas criticas. El rey que logre colocarse en una
de ellas se comera el pedn contrario (que no es

lo mismo que ganara la partida). Las casillas
criticas estan en la fila del peon y son las 3
adyacentes por la izquierda y por la derecha.

En el diagrama para el peon negro las casi-
llas criticas son c6, d6 y e6 (no consideramos
a6 porque no hay acceso a ella). Para el peon
blanco son c5, d5 y e5. ;Qué rey crees que lle-
gara mas pronto a las casillas criticas del peon
rival? Basta con contar, ambos reyes se dirigen
hacia adelante.

1.g3! &b7 2.8f4 7 3.%ke5 &d7
4.d5

Una vez mas la oposicion garantiza el paso
a la fila siguiente y por lo tanto la ocupacion
de las casillas criticas.

4..0c7 5.526

Yaesta el rey blanco en las casillas criticas.
Ahora veremos el procedimiento para comer-
se el peon que es muy facil e inevitable.

5..%c8 6.2d6 &b7 7.¢2d7

Elrey blanco se comera el peon y al hacer-
lo quedara situado en una de las casillas criti-
cas para coronar y por tanto coronara.
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7...2b8 8.c6 a7 9.cc7 a8 10.2xb6
Y se gana, como ya hemos visto en ejem-
plos anteriores.

Este concepto de las casillas criticas para la
captura de un pedn bloqueado es de gran
importancia porque puede aplicarse en pre-
sencia de mas peones. Siempre que la base de
una cadena de peones esté bloqueada por un
peon rival, el rey se asegura comerlo si alcan-
za una de sus casillas criticas.

El ataque con reserva de casilla.

Cuando ambos reyes tienen acceso a las
casillas criticas del peonrival se puede produ-
cir una situacion de zugzwang mutuo que
interesa conocer. El primer rey en atacar el
peon rival debe reservarse (si puede) la
importante casilla de ataque y defensa, en este
caso d6 para las blancas y f5 para las negras.

Diagrama 12.5

1.d7!

1.8d6?? &f5!-+ Zugzwang y ganan las
negras.

1...Bf5 2.2 d6!

Ahora el zugzwang favorece a las blancas.

2...sg6 3.2xe6 1-0

Una aplicacién con mas peones

Hemos hablado en muchos ejemplos y
muchas introducciones de que una de las ven-
tajas de conocer estos finales, es que algunos
de sus principios se pueden usar en posiciones
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mas complejas. En este caso concreto (las
casillas criticas de los peones bloqueados), la
aplicacion a casos con mas peones es segura-
mente mas importante que el final tedrico en si
mismo. Por eso vamos a presentar una aplica-
cion en un caso muy simple.

Diagrama 12.6

Jugando las blancas, las tablas serian
inmediatas. Jugando las negras, su rey consi-
gue una posicion dominante, desde la cual
fuerza el cambio favorable del pedn no blo-
queado, captura el otro pedn y gana. El proce-
dimiento es muy simple.

1...%hd 2.&12 &h3 3.¢bgl g3 4.hg3

Un intento ingenioso seria 4.%hl pero
después de 4...g4 llegamos a lo mismo.

4..sbg3

El rey negro esta en las casillas criticas del
peon d3, por tanto lo captura y corona el suyo.

Final 80. Peones bloqueados
mas atras (o de torre)

Pero no siempre que se alcanza una casilla
critica se gana. Recordemos que lo que se ase-
gura es capturar el pedn, por lo tanto no se
ganara en aquellos casos en que se llegue a un
final de Rey contra Rey y peon, que sea tablas.

Naturalmente, esto es mas frecuente con
peones de torre, pero también sucede con los
otros peones, si no han superado la mitad del
tablero.

El ejemplo que veremos a continuacion es
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sencillo, pero provoca muchos errores entre los
jugadores con escasos conocimientos de fina-
les.

Diagrama 12.7

Los peones ain no estan bloqueados pero
van a estarlo muy pronto. Dada la posicion
dominante del rey negro, las blancas tienen
perdido el pedn. Pero como ya hemos citado
antes de pasada, perder el pedn no significa
perder la partida. Ahora veremos por qué;
después de capturar el peon blanco las negras
aun tienen que coronar el suyo.

1.f4!

Jugada tnica para salvar la partida. Ahora
el rey negro debe capturar el pedn en f4, y esa
no es una de las casillas criticas para coronar
el peon propio, asi que las blancas tienen tiem-
po de forzar un final de rey y pedn contra rey
de tablas.

1.8f2?? Por el contrario esta jugada seria
un gravisimo error, que se da muy a menudo,
por la tentacion refleja de defender el propio
peon. 1...f4! Inmediatamente el peon avanza a
la quinta fila. Ahora cuando el rey negro cap-
ture el peon blanco ya estara colocado en una
de las casillas criticas para coronar. 2.&e2
3 ya esta en las casillas criticas para comer
el pedn. 3.2 d3 4.%g2 He3 5.dbgl 2xf3y
al comerlo en las casillas criticas para coro-
narlo. 6.%f1 &e3 7.%el f3 8.&f1 f2-+

1...ed 2.c2g2!

Esperando para tomar la oposicion cuando
el rey negro capture en f4. 2.&2?? Seria un
grave error 2...%2xf4 y el rey negro accede a las
casillas criticas.
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2...hxf4

2...%he3 3.&f1 es lo mismo.

3.%12

Las negras han comido el pedn pero no
podran coronar el suyo.

3...ked d.be2 f4 5.2M2 3 6.1 el
7.el 2+ 8.f1 A3 1i-%

En este caso (cuando el rey que captura el
peon no logra automaticamente un final gana-
do), pueden alcanzar cierta complejidad y gran
interés las maniobras previas de los reyes.

Pero si hemos comprendido bien los dife-
rentes caminos del rey (ver introduccion), todo
resulta muy claro.

Las maniobras previas a la captura. Los
multiples caminos del rey

Asi que cuando los peones estan mas atras,
o son de torre, el interés se traslada a las
maniobras previas a la captura. En este caso
ambos reyes tratan de interponerse en el cami-
no del otro, aprovechando lo que ya desde la
introduccion hemos llamado, los multiples
caminos del rey

Diagrama 12.8

En la posicion del diagrama, las blancas no
llegan a tiempo de capturar el pedn negro, asi
que tendran que pensar en defenderse. Eso
significa llegar a la casilla clave b4 en el
momento en que el negro capture en b6.

Puesto que las negras necesitan 5 jugadas
para capturar el peon y las blancas 6 para lle-
gar a b4, podemos concluir que si las blancas
salen, lo van a conseguir, pero esto podria ser
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una conclusion apresurada, porque no todos
los caminos sirven.

Como ya sabemos de la introduccion, las
blancas tienen 141 formas de ir de h4 a b4 con
el rey, pero en este caso jsolo una de las 141
sirvel, y es, logicamente, la que se aleja mas de
la trayectoria del rey negro.

1.ceg3!

1.%g4? &c2! (también el rey negro tiene
multiples caminos para llegar a b6 y elige
aquel que interfiere en el camino del rey blan—
co) 2.3 d3! (y obliga al rey blanco a per—
der un tiempo) 3.2 thed 4.%e2 bS5 5.8d3
xb6 6.%c3 Rb5S—+

1..c2 2.%212! &d3 3.bel &ed 4.8d2
&b5 5.&c3 &xb6 6.2bd=

Consiguiendo el objetivo.

Es facil ahora observar, que si el rey blan—
co hubiera estado en h5 en la posicion inicial,
dicha posicion estaria perdida, a pesar de que
también llega de muchas maneras a b4 en 6
Jjugadas, pero ninguna de ellas es efectiva. Por
el contrario desde hl (a pesar de tener menos
caminos) llegaria comodamente. Por ultimo si
elrey negro estuviera en f1, las blancas perde—
rian. Si ve claro todo esto, su comprension de
los caminos del rey, y de la capacidad mutua
de obstruccion de ambos reyes es clara.

Si tiene alguna duda, merece la pena
tomarse la molestia de comprobarlo como
Ejercicio.

Pedn de torre

En el caso del peon de torre, el bando
defensor tiene mas facil llegar a las casillas
adecuadas, porque le basta con encerrar al rey
fuerte en la columna de torre.

No se asuste al ver dos reyes negros. Se
trata de hacer una comparacion. Imagine pri—
mero la posicion con el rey de b2. Las blancas
necesitan 5 tiempos para capturar el peon de
al y las negras por su parte deben llegar a c7
enese momento. También necesitan 5 jugadas,
pero si el rey blanco elige un camino obsta—
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culizador no pueden conseguirlo.

Diagrama 12.9

1.&2e6

Un error seria 1.%e7? dc3 2.60d7 &d4
3shc7 &ds 4.8bb7 Rd6 5.xa7 bcT=y el rey
negro llega a su objetivo.

1...2c3 2.2d5!

Aqui es el momento en que el rey negro
tiene que perder un tiempo.

2...%d3 3.&c6 d4 4.2b7 2d5 5.%xa7
®c6 8.2b8+—

Un desarrollo que ya es elemental.

Ahora imagine al rey negro en h2, desde
donde parece estar mas lejos y de hecho solo
tiene un camino para llegar a c¢7, y compruebe
como Ejercicio, que a pesar de eso, hace
tablas. {Mas vale un camino despejado que
muchos carriles atascados!

Conclusion: (de los finales 79 y 80)

1) Con peones bloqueados el primer rey
que llegue a las casillas criticas del peén
rival lo capturara. Las casillas criticas
son las 3 a la derecha y a la izquierda del
peon.

2) Si el peén del bando fuerte esta en la
quinta fila (o mas adelante) y no es de
torre, la captura del pedn rival garantiza
la victoria. Cuando los peones estan blo-
queados mas atras (o son de torre), el
bando débil puede hacer tablas, si llega
a la casilla adecuada con el rey.
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Final 81. Peones en columnas
contiguas

La entrega del peén para cambiar las casi-
llas criticas

Diagrama 12.10

En el caso de peones en columnas adya-
centes es facil calcular las consecuencias de la
llegada de los reyes a capturar (o defender) los
peones. Solo hay un recurso interesante que es
necesario conocer.

En esta posicion el pedn blanco esta perdi-
do, y cuando lo capture el rey negro quedara
colocado en una de las casillas criticas para
coronar. ;Pueden las blancas hacer algo par a
salvarse?

1.eS!

Si pueden. Entregando el peon las blancas
transforman las casillas criticas, que de ser e4,
f4 y g4, pasan a ser d3, e3 y f3 y ahora el rey
negro no consigue alcanzarlas. Las demas
jugadas pierden.

1.82g27? &fd4 2.2f2 (Ahora no sirve 2.e5
porque las negras pueden capturar con el rey
2...%bxe5 3.bf3 &f5-+) 2..&xed Aqui las
negras ganan porque su rey ha tomado las
casillas criticas de su pedn que estan en la
quinta fila.

1...fxe5 2.ceg2 &f4 3.bM2

Ahora las negras no pueden ocupar las
casillas criticas con su rey y por lo tanto es
tablas.
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Final 82. Peones pasados.
Maniobras del rey con doble
objetivo

En el caso de dos peones pasados, la
mayoria de las posiciones son sencillas, por-
que consisten en una simple carrera. Sin
embargo hay una serie de situaciones de gran
interés, cuando las maniobras de los reyes son
necesarias para apoyar al peon propio y obsta-
culizar al contrario, y estan lejos de ser evi-
dentes.

En estos finales nos encontramos con un
tema importante, que se repite en posiciones
con muchos peones, y que consiste en las
jugadas de los reyes con un doble objetivo.
Una vez conocida esta idea y poniendo una
clara atencion a los objetivos de cada bando,
debe ser facil calcular con precision estos
finales.

Duras, 1905

Veamos este conocido estudio de Duras, en
el cual se producen varias jugadas con doble
objetivo.

1.&c5!

La jugada clave, a la cual solo puede lle-
garse analizando las alternativas y prestando
clara atencion a los dos objetivos:

1) El rey blanco se mantiene en el cuadra-
do del peon negro, pero a la vez.

2) Se prepara para obstaculizar la coloca-
cion del rey negro delante del pedn blanco.
Otras jugadas no son suficientes: 1.&c4? dgb
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2.b4 &f7 3.b5 De7=.

1...g6

Una jugada poco deseable, porque obstru-
ye el pedn propio, pero necesaria para evitar la
coronacion del peon negro. Veamos que las
alternativas fallan 1...g5 2.b4 g4 3.d4+- y
mientras el rey blanco esta en el cuadrado del
peon negro, el rey negro no puede entrar en el
del peon blanco.

2.b4 &f7 3.b5 e

El rey negro sigue en el cuadrado del peon
blanco, y amenaza situarse delante, con lo cual
aseguraria las tablas.

4.c6!

La jugada correcta, que fue preparada con
1.%¢5; el rey blanco impide al negro situarse
delante del peon.

4..d8

Dificultando al maximo la tarea blanca.
4...g5 5.b6+- es elemental.

5.&b7!

Necesaria para impedir que el rey negro se
sitie delante del pedn. Las blancas obstruyen
su propio peon y necesitaran otro tiempo para
darle paso, pero uno de los tiempos se recupe-
rara gracias a la coronacion con jaque.

Por eso era necesario un calculo preciso
desde el principio. Ahora todo se reduce a la
carrera

5..85 6.b6 g4 7.%a7 g3 8.b7 g2 9.b8W+

Y ganan.

El final de Reti

Diagrama 12.12
Reti
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Aunque Reti compuso unos cuantos finales
sorprendentes, el que se representa en el dia-
grama ha pasado a la historia unido a su nom-
bre, por la poderosa combinacion de la senci-
llez de medios y lo sorprendente del resultado.
Gracias a esas cualidades se ha convertido
también en el ejemplo inevitable para ilustrar
dos ideas muy relacionadas: 1) "Las manio-
bras del rey con dos objetivos" y 2) "Los mul-
tiples caminos del rey". He visto muchos juga-
dores, que no lo conocian, preguntar si el
enunciado o la posicion eran correctos. Pero
una vez comprendida la idea, es facil aplicarla
a muchas otras posiciones.

El rey blanco esta claramente fuera del
cuadrado del pedn de h4, por el contrario el
peodn blanco esta claramente controlado por el
rey negro. Sin embargo, las blancas hacen
tablas, moviendo a su rey con una maniobra de
doble objetivo. Los dos objetivos estan claros:
Uno entrar en el cuadrado del pedn negro, el
otro apoyar a su propio pedn. Observemos un
importante detalle. La casilla clave para apo-
yar a su propio peon es d6. Si el rey blanco
llega a d6, su pedn corona. Para evitarlo el rey
negro tendra que gastar DOS tiempos, justo
los que le faltan al rey blanco para entrar en el
cuadrado del peon negro. Pero ahora hace falta
encontrar la ruta correcta. Para eso nos ayudan
los multiples caminos del rey:

En este grafico, la cifra en cada casilla, es
el nimero de caminos diferentes, para que el
rey llegue a esa casilla, en el minimo de juga-
das. Segun el grafico, el rey blanco puede lle-
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gar a d6 de ;9! maneras diferentes, pero solo
una de ellas, (la ruta de los unos en negrita), le
mantiene en cada paso lo mas cerca posible del
cuadrado del peon negro. Logicamente esa es
la ruta correcta.

1.s2g7! hd 2.&f6 &b6

Hay que gastar ya el primer tiempo, si
2..h3 3.&e7 h2 4.c7= y ambos peones coro-
nan

3.keS! dxc6

Y habia que gastar otro tiempo para evitar
que el rey blanco apoyara su peon. Ahora el
rey blanco, cambia de direccion y entra en el
cuadrado.

4.bf4=

Atraccion del rey a una casilla

Uno de los objetivos mas frecuentes de las
maniobras con doble intencion es atraer al rey
rival a una casilla concreta. Es tipica en estos
finales la coronacion con jaque. A menudo
dicha coronacion se produce de manera natu-
ral, y es una circunstancia mas en el calculo,
pero otras veces puede ser preparada median-
te un habil juego previo.

Diagrama 12.13
Ljubojevic - Browne
Amsterdam 1972
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En la posicion del diagrama, las negras no
vieron ninguna circunstancia especial en la
carrera, y se conformaron con tablas, pero con
un juego preciso, basado en las ideas de estos
dos ultimos ejemplos pudieron forzar la victo-
ria.

1...2d5!

El rey se aparta del jaque del pedn, pero a
la vez impide al rey blanco entrar en el cua-
drado del peon negro. Ahora todo se reduce a
una carrera, en la cual el pedn blanco parece
mas adelantado, pero la desafortunada posi-
cion de su rey, en la banda, torpedea su mar-
cha.

En la partida siguio 1...f5? 2.5b4 f4 3.cbc4
y tablas.

2.b4

2.5kb4 hd4! y el rey blanco no puede pasar
3.&a5 f5 4.b4 f4 5.b5 &cS5! 6.b6 b lleva a
la variante principal.

2...f5 3.bS f4 4.b6

Hasta aqui el peon blanco ha ido por
delante, pero ahora viene la sorpresa...

5...2c6!

Atrayendo al rey blanco hacia la casilla
fatidica.

6.%2a6 f3 7.b7 12 8.b8¥ f1¥+

Y la dama blanca se pierde.
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Seccién 3. Dos peones contra uno

En los finales de peones, la ventaja de un pedn es mas importante, a medida que el nimero
de peones aumenta. Con dos peones contra uno, las posibilidades de ganar son grandes, (75% en
vez del 50% de un peon contra ninguno), pero disminuyen mucho en el caso en que los dos juga-
dores tienen peones en una de las columnas de torre.

Las diferentes configuraciones se multiplican y aunque estan muy analizadas, no es el obje-
tivo de este libro investigarlas todas. Solo nos ocuparemos de algunas situaciones que conside-
ramos las mas utiles en la practica.

Un final muy frecuente e interesante es el de peones de torre bloqueados y un peon de ven-
taja pasado. Cuando el peon bloqueado no es de torre se suele ganar y el plan es sencillo: Se trata
de entregar el pedn pasado, para capturar el otro, y llegar a un final ganado, de rey y peon con-
tra rey. Si los peones bloqueados son de torre, el mismo procedimiento no siempre es suficiente.
Para un estudio mas claro dividiremos esta situacion en tres grupos: Pedn pasado alejado, pedn
proximo (en la columna de alfil) y pedn menos proximo (en la columna central mas proxima a

los peones bloqueados.

Final 83. Peones de torre y un
pedn pasado alejado

El resultado de este final depende de varios
factores:

a) La casilla de bloqueo de los peones de

torre.

b) El grado de avance del pedn pasado.

¢) La posicion de los reyes.

Sin embargo se puede reducir a unas pocas
reglas. Pasaremos por alto las posiciones en
que el rey fuerte puede forzar la coronacion del
peon pasado y también aquellas en que la
posicion permite un contraataque del rey
débil. Ademas consideraremos en un final
separado el caso de peon de alfil del mismo
flanco que los peones enfrentados.

En las posiciones restantes, el plan ganador
es siempre el mismo: entregar el peon pasado
para capturar el peon de torre y evitar que el
rey negro llegue a la zona de tablas.
Logicamente si el peon bloqueado no fuera de
torre, el rey defensor nunca llegaria a la zona
de tablas.

En primer lugar veremos un caso en que el
peon de torre del bando fuerte ha alcanzado la
quinta fila.

Diagrama 12.15

1.2d4 &d7 2.he5

Es necesario mantener al rey negro separa-
do del peon. 2.cked4 &d6 3.&f5 llevaria a
tablas, como es facil comprobar.

2..she7 3.f5 &d6

Y ahora comienza realmente la carrera de
los reyes.

4.chg6 &d5 5.8xh6 Leb 6.g7

Y esta claro que el rey negro no tiene tiem-
po de regresar y crear problemas.

De este final, que es facilmente analizable
con el peodn blanco en cualquier otra posicion
de las columnas a, b, ¢, y d, y con algunas
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excepciones que estudiamos mas adelante
también la e, se puede extraer la siguiente
conclusion:

Conclusion: Si el peén de torre del
bando fuerte ha llegado a la quinta fila (o
la sexta) se gana siempre.

A partir de esta es facil extraer otra con-
clusion: A ambos jugadores les interesa avan-
zar al maximo sus peones de torre y si no estan
ya bloqueados, esas seran las primeras jugadas
del final.

Pero ademas nos interesa observar la
maniobra del rey blanco, que una vez captura-
do el peon mueve en diagonal para evitar la
llegada del rey negro a la columna f (que es ya
la zona de tablas).

Peones bloqueados mas atras de la quinta
s 'y

|

i

Diagrama 12.16

Ya dijimos que en este final lo primero es
avanzar el peon de torre lo maximo posible. Si
el peon del bando fuerte llega a la quinta fila
ya se gana. Si el peon no ha llegado a la quin-
ta fila, (tanto si queda en cuarta como en
segunda o tercera) existe una regla de tipo
geométrico para calcular rapidamente si se
gana o no (de hecho dicha regla también se
puede aplicar para el pedn en quinta o en
sexta). El primero en formularla fue W. Bahr.
Como todas las reglas que exigen el recuerdo
de figuras geométricas sobre el tablero, la
posibilidad de olvidarla es muy grande.

Tal vez por eso diferentes autores han tra-
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tado de reformularla para hacerla mas simple y
mas general. En este caso yo también he caido
en esa tentacion.

Se siga la regla que se siga, es convenien-
te comprender porqué funciona y fijarse en
algun aspecto que ayude a recordarla. En este
caso el método para recordarla consiste en
observar con atencion las maniobras de los
reyes, que son de hecho las que la determinan.

1.&2d4!

Después de capturar el peon blanco, el rey
negro debe dirigirse a la zona de tablas, y de
ella las casillas mas proximas son f7 y f8. Por
eso el blanco debe dejar el peon pasado lo mas
atras posible, para que el rey negro tarde mas
en capturarlo y llegar a la nueva zona de bata-
lla.

1.b4? en este caso seria un grave error que
facilitaria el regreso del rey negro y llevaria a
tablas. 1...&b6 2.decd thc6 3.2d4 bS5 4.5es
bxb4 5.¢f5 S el rey negro se dirige a f7o
f8, casillas que darian las tablas, y por lo tanto
la linea f es la linea de colision de los reyes y
la clave para dibujar la linea de tablas 6.%g5
&d6 7.%xh5 te7 8.82g6 &f8 y el rey negro
llega a la columna clave.

1..stb4 2.eS &xb3 3.Bf5 ded 4.8g5
&dS 5.&xhs &e6 6.5g6!

Al contrario que en la variante 1.b4?, el rey
blanco, al ponerse enfrente, llega justo a tiem-
po de impedir al negro ocupar la columna f.
Merece la pena observarlo en un nuevo dia-
grama.

2
5

Diagrama 12.17
6...e7 7.g7 1-0
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Los reyes estan enfrente, desafiantes, y el
rey negro no puede colarse por la columna f.
Llamaremos a la columna f, linea de colision.

De este ejemplo extraeremos una idea mas,
dejando las conclusiones definitivas para el
siguiente: Al bando fuerte le interesa tener
su peon pasado lo mas atras posible.

Lineas de tablas

Por fin, en este diagrama, que se produce
después de la jugada 1.b4? en el diagrama
12.16. vamos a dibujar las lineas que nos per-
miten saber si el final se gana o no, y vamos a
explicarlas.

Diagrama 12.18

Las lineas estan basadas en las trayecto-
rias de los reyes: La columna f es la linea de
colision (donde los reyes chocan). El rey
negro debe capturar el peén de b4 y luego ir
en diagonal hacia esa linea de colisién
(desde b4 hacia f8). El rey blanco debe cap-
turar el peén de hS y luego ir en diagonal
hacia la misma linea de colision (aunque
solo llega a la columna g). Si la trayectoria
del rey negro cruza la columna f mas arri-
ba que la del blanco (en el sentido en que
vemos el diagrama), entonces podra colarse
y sera tablas. Si la cruza por la misma casi-
lla 0 mas abajo, chocara con el rey blanco,
no podra pasar y perdera.

Esta regla vale para todas las posiciones de
peones de torre bloqueados (incluso pedn
fuerte en la quinta o sexta fila, en cuyo caso no
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hay paso posible para el rey negro) y para
todas las posiciones normales de los reyes con
respecto al otro pedn. También es facil extra-
polarla si las posiciones de los reyes se apartan
de lo normal.

En el caso del diagrama, segun las lineas
dibujadas, las negras deben hacer tablas.
Veamos el analisis:

1.&b3 &b6 2.¢cd4 dc6 3.2d4 &HbS
4.5ke4 &b4 5.8f5 &S 6.2g5 &d6 7.&h5
the7 8.c2g6 &8 y el rey negro se ha colado en
la zona de tablas.

Final 84. Pedén pasado central
préximo

Si el peodn pasado esta en la columna cen-
tral mas proxima a los peones de torre blo-
queados, el rey defensor tiene mas facil lanzar
un contraataque sobre los peones, y ademas el
rey fuerte tiene menos espacio para lanzarse
sobre el peon de torre rival.

Estas dos circunstancias cambian mucho el
planteamiento del final.

Pedn bloqueado en sexta

Diagrama 12.19

Comenzamos con el caso del peon blo-
queado muy avanzado, que (al contrario del
anterior final) es el menos favorable para el
bando fuerte.

1.skcl &d4 2.c2 &cd 3.d3+ Sd4

El inmediato contraataque 4..&b5 hace
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tablas facilmente, pero seguimos esta variante,
para comprobar que el resultado seria el
mismo con cualquier grado de avance del pedn
pasado.

4.2d2 &d5 5.&c3 &es!

El unico momento en que el contraataque
no vale y es necesario mantener al rey blanco
fuera de las casillas criticas de coronacion.
5..8c6 6.8c4! Hb6 7.8d5! Ra6 8.Hc6
encerrando el rey y ganando de una forma que
veremos con mas detalle en los proximos dia-
gramas. Otras jugadas como 5...2d6 6.%2d4
pierden porque las blancas logran la corona-
cion del peodn d.

6.d4+ dS 7.c2d3 &d6 8.ccd 6 9.d5+
&d6 10.2d4 &d7 11.2c5 &c7 12.d6+ &d7
13.&d5 &d8 14.2¢c6 &8

La posicion que queriamos ver. Con los
peones bloqueados en sexta el rey fuerte no
tiene espacio para pasar a atacar el pedn a
negro.

15.d7+ &d8=

Pedn bloqueado en quinta

?::&ff. .

Diagrama 12.20

Con el peon bloqueado en quinta las
opciones del bando fuerte mejoran.

Si el peon central estuviera una fila mas
atras, el contraataque haria tablas de inmedia-
to. Aqui veremos lo que pasa:

1.&2e2! dhes 2.e3 &bS

Iniciando el contraataque. La defensa pasi-
va no funciona: 2...82d5 3.d4 &d6 4.ched He6
5.d5+ &d6 6.82d4 &d7 7.8bcS 7 8.d6+ &d7
9.82d5 &d8 10.c6 £c8 Aqui el rey blanco si
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tiene espacio para capturar el peén a. 11.52b6
&d7 12.xa6 &xd6 13.b7+-
3.cbd4! &xas 4.&c5!

Diagrama de analisis 12.21

Observar bien esta instructiva maniobra. El
rey blanco dificulta la salida de la banda del
rey negro y logra coronar primero.

4...ad 5.d4 a5 6.d5 b3 7.d6 a4 8.d7
a3 9.d8¥ a2 10.Wd4+-

Pedn bloqueado en cuarta

Diagrama 12.22

Con el pedn bloqueado en cuarta el
traataque solo funcionaria en posiciones
ciales de los reyes.

1.el dcd 2.ke2! &b4

De nuevo la defensa pasiva falla 2
3.d3 &c5 4.%e3! Vigilando siempre el
traataque 4...%2d5 5.d4 d6 6.5ked deb
d6 A partir de aqui ya estamos en
la Regla de Bahr, que da ganador al
8.%d4 &d7 9.&hc5 dc7 10.2b5+-

3.d3! dxad 4.c4!

De nuevo la misma técnica que en el
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anterior. Ahora solo consigue que los peones
coronen a la vez, pero la posicion de los reyes
permite la victoria de modo excepcional.

4..2a35.d4 a4 6.d5 ©b27.d6 a3 8.d7 a2
9.d8¥ a1¥ 10.%d2+!+- (Final 20)

No veremos ejemplos con el pedn mas
atras, pero dado que el contraataque no es
posible, la regla de Bahr sigue vigente.

Resumen del Final 84:

Con peones bloqueados en sexta, lo
normal es tablas.

Con peones bloqueados en quinta,
sélo si el pedn central esta muy atras es
posible el contraataque, por lo tanto se
suele ganar.

Con peones mas atras, la Regla de
Bahr vuelve a estar vigente.

Final 85. Pedn pasado de alfil
del mismo flanco

Otro final interesante, por ser frecuente, y
porque contiene algunas sutilezas, es el de la
pareja de peones de alfil y torre contra el peon
de alfil. La cercania del peon pasado hace que
el desarrollo del final no tenga nada que ver
con los anteriores.

En este caso es conveniente (para ambos
jugadores) tener el peon de torre en la casilla
de origen. En el caso del bando débil, para
poder defenderlo mejor, en el caso del bando
fuerte para poder moverlo una o dos casillas, a
voluntad, en el momento clave.

El peén defensor no ha movido

Como veremos en este ejemplo, con el
peon de h del bando fuerte en segunda se gana
siempre. Basta con llevar el peon de alfil a
séptima y obligar a mover al peon rival.

Es facil ver que esta posicion con el pedn
blanco en h3 seria tablas, dejamos como
Ejercicio descubrir a que casilla deberian las
negras mover el peon en ese caso.

147

Diagrama 12.23

1.%f6 h5
1...h6 2.h4! h5 3.2g6+-
2.h3 hd 3.5g6 1-0

Conclusiéon: Con su peén de torre en
segunda, el bando fuerte gana siempre.

Final 86. El peén defensor ha
movido. La triangulaciéon

En el caso de que las blancas hayan movi-
do su peodn de la segunda fila, también ganan,
si las negras han hecho lo mismo. Sélo el caso
del peon fuerte avanzado y el débil en segun-
da fila requiere un analisis detallado, que no
vamos a abordar en este libro.

El caso del diagrama 12.24, ademas de
demostrar el método ganador con el pedn del
bando débil avanzado, introduce un tema muy
importante en el final de peones, por lo cual le
dedicamos una atencion especial.

Se trata del tema de las casillas conjuga-
das, que aunque claro conceptualmente, puede
llegar a gran complejidad analitica.

Como considero su aplicacion practica de
escaso interés, no vamos a profundizar dema-
siado en ello. Para los lectores interesados en
el tema, les recomiendo las siguientes obras:
"Finales de Peones de Maizelis" (Martinez
Roca), "Secrets of Pawns Endings", de
Lamprecht y Miiller (Everyman) y "The Final
Countdown", de Hajenius y Van Riemsdijk
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(Cadogan).

Diagrama 12.24

Aqui sin embargo se trata del caso mas
simple y mas frecuente de las casillas conju-
gadas, la triangulacion, que si es necesario
conocer, porque es muy frecuente. Por eso
vamos a explicar detalladamente el método de
juego en este final.

En primer lugar salta a la vista que las
blancas no pueden coronar el peon ¢ y por lo
tanto deberan capturar el pedn a negro. Para
eso deben llegar a la casilla b6 y este es el
punto clave del problema.

Si las blancas juegan 1.%c5 las negras
deben jugar &c7 para impedir al rey blanco
llegar a b6. Por otro lado si las blancas juegan
1.82d6 para coronar el pedn las negras tienen
que contestar $2d8; estas son las dos posicio-
nes claves de la defensa.

Aunque parece que las negras siempre tie-
nen recursos contra las amenazas blancas, esa
necesidad absoluta de contestar a cada casilla
del rey blanco con una muy especifica del rey
negro nos debe hacer sospechar. ;Qué pasa por
ejemplo si el rey va a una casilla desde la cual
amenaza las dos casillas claves (c5 y d6), en
este caso dS, que es la que ocupa? La respues-
ta evidente es que el rey negro debe ir a una
casilla desde la cual contestar a las dos ame-
nazas, o sea una desde la que vigila d8 y c7, en
este caso la unica es c8.

Una vez mas las negras han encontrado
una casilla para contestar a &d5, pero de
nuevo es unica y eso da mala espina, ademas
esta tercera casilla se ha convertido en una
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tercera posicion defensiva critica.

Se trata de seguir buscando casillas desde
las cuales amenazar dos (o si fuera posible las
3) casillas criticas y ver si el rival puede res-
ponder a todas adecuadamente. Sin necesidad
de profundizar mucho en la teoria se puede
llegar a descubrir la triangulacion a través de
las casillas d4 y c4, (ambas amenazan c5 y
dS). Las negras no pueden hacer nada pareci-
do y pierden la conjugacion y la partida.

Si escribimos un numero en cada casilla de
ataque del rey blanco y el mismo en la casilla
con la que debe contestar el rey negro es mas
facil seguir el analisis y el razonamiento. Se
dice asi que se establecen pares de casillas
conjugadas (o correspondientes). Observando
bien estos pares de casillas se puede ver si es
posible romper la defensa o no.

La conjugacion de casillas es un paso mas
alla de la oposicion. La idea es la misma, pero
la oposicion se entiende facilmente por su
aspecto grafico, mientras en la conjugacion los
pares de casillas correspondientes no tienen
una distribucion tan evidente y eso complica el
analisis. Sin embargo el caso de la triangula-
cion, que es el del diagrama, ademas de ser el
mas frecuente, es bastante facil de manejar.

El juego correcto a partir de la posicion del
diagrama es facil, una vez establecido el obje-
tivo.

1.s2d4!

Directo a triangular. Naturalmente cual-
quier jugada puede acabar ganando si luego s
vuelve al plan correcto. Las blancas amenazan
las casillas ¢5 y d5.

1..sd8

Las negras por tanto vigilan las casillas
correspondientes ¢8 y c7.

2.%cd

Zugzwang. Las blancas amenazan de
nuevo las casillas ¢5 y dS. Las negras no pue-
den ya vigilar a la vez c8 y c7.

2...c8

Lo mismo que haciamos en la oposicion,
una vez que el rival ha perdido la conjugacion,
debemos tomarla nosotros. Las negras han
ocupado ¢8 y su conjugada (o correspondien-
te) es dS, por tanto.
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3.&d5 &7

Ahora la correspondiente es c5, por tanto:

4.c5

Y a continuacion el rey blanco entra en b6
y come el segundo peodn.

Este tipo de maniobra se puede aplicar en
muchas posiciones con mas peones.

En lo que se refiere a la pareja de peones
de alfil y torre contra pedn de torre, si el pedn
del bando defensor esta mas adelantado, las
blancas no necesitan tantas sutilezas para
ganar, les basta avanzar su peon e invadir la
casilla al lado del peon negro para capturarlo.

Por otro lado este final nos permite extraer
una conclusion, con respecto a este tipo de
posiciones, que enunciamos a continuacion, no
sin antes repetir, que en este caso, la idea de la
triangulacion, es mas importante que el resul-
tado de la propia posicion en si.

Conclusiéon: En el final de peén de
torre y alfil contra el de peén de torre, si
el pedn del bando débil esta avanzado,
para posiciones normales de los reyes,
el bando fuerte gana siempre.

Final 87. Peones caballo y torre
contra peon de torre

El final de peones de torre y caballo con-
tra el peon de torre del mismo flanco merece
atencion por varios motivos: el primero es que
se produce con cierta frecuencia (y de nuevo
podemos encontrar en ¢él, a algunos grandes
maestros dando la nota), pero el segundo
motivo es en este caso el mas importante y es
que resulta una buena introduccion a un
nimero considerable de ideas interesantes y
utiles en finales con mas peones. Para resumir
algunas de estas ideas serian: la planificacion,
los tiempos de reserva, la regla de Steinitz ("la
utilidad de mantener un pedn en segunda"), la
oposicion, la antioposicion, los recursos de
ahogado, las casillas criticas y el rodeo.

Si el pedn negro se mantiene en la segun-
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da fila, las negras tienen un plan defensivo
muy tenaz consistente en dificultar la entrada
del rey blanco sin mover el pedn. Dicho plan es
suficiente para hacer tablas, si las blancas no
mantienen al menos uno de sus peones en la
segunda fila (la razon la veremos mas adelan-
te).

Pero si las blancas mantienen sus peones
en la segunda fila, dicho plan no tiene éxito y
sus esperanzas entonces se basan en avanzar el
peon y tener el rey como minimo en la cuarta,
buscando el cambio de peones o un contraata-
que sobre los peones blancos.

Todos los peones en segunda

L

Diagrama 12.25

En la posicion del diagrama las blancas ya
tienen el rey en la cuarta fila y mantienen sus
peones en la segunda fila, por lo tanto tienen
una posicion muy favorable que conviene
recordar. De momento vamos a ver que ganan
jugando las negras, pero ganarian aun siendo
mano, utilizando alguno de sus tiempos de
reserva, como veremos en el proximo diagra-
ma.

1...2g6

Ya hemos dicho que si las blancas mantie-
nen sus peones en segunda y su rey ha llegado
a la cuarta fila, la tactica de espera no sirve.
Por lo tanto una variante muy importante e
instructiva es 1..h6 Aqui las blancas ganan
utilizando sus tiempos de reserva. 2.g4! (Es
interesante ver que si los peones blancos estu-
vieran en g3 y h3 la posicion seria tablas como
demuestra la variante 2.g3 g6 3.h3? &f6
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4.g4 g6 5.h4 &f6 las negras tienen la oposi-
cion y las blancas no pueden progresar 6.s2e4
Re6 7.2d4 &d6=) 2...g6

Diagrama de 1

Ahora estamos en un momento muy inte-
resante que usaremos para recordar la llamada
Regla de Steinitz: "En un final de peones es
util tener un peén en segunda para poder
elegir jugar a 3 0 a 4 en un momento dado".

Aqui las blancas ganan con h3 pero no con
h4, y no ganarian si su peon estuviera en h3.
Naturalmente la Regla de Steinitz es un caso
particular de una teoria mas general segun la
cual: "En un final de peones es util tener
tiempos de reserva, para romper las situa-
ciones de zugzwang".

3.h3! &f6 4.h4

Diagrama de 12.27

Otro momento interesante y decisivo para
la evaluacion de este final. Las blancas ganan
gracias a la oposicion que les permite rodear y
ganar las casillas criticas del peon de h6 y
capturarlo. Es cierto que el peon h no esta blo-
queado, pero si avanza las blancas juegan g5y
ganan gracias al pedn pasado apoyado, aunque
no sin alguna dificultad. Si las negras aguan-

Los 100 finales que hay que saber

tan con el rey la maniobra de rodeo es muy
instructiva.

Veamos las dos variantes:

A) 4...h5 5.g5+ &f7 6.%eS5! Otro momen-
to instructivo, que es un buen ejemplo de que
la oposicion, aunque uno de los mas eficaces,
es so0lo un caso particular de las casillas con-
jugadas y por tanto de la lucha general de los
reyes por ganar las casillas claves en cada
situacion. En este caso las blancas rechazan la
oposicion por motivos concretos, pero no se
pueden sacar reglas generales de ello, tan solo
la importante idea de estar muy atento a cada
caso. Muchas veces funciona la oposicion y
algunas veces (muchas menos) la antioposi-
cion. (6.bf5 &g7 7.g6? &h6! y gracias al
recurso de ahogado las negras hacen tablas)
6...52g7 7.5bf5 &f7 8.g6+ Hg7 9.¢bg5+-

B) 4...%e6 5.¢he4 26 6.82d5! Comienza la
maniobra de rodeo: 6...%%e7 lo mas resistente
7.%e5 Hf7 8.8fS g7 9.e6! Segunda parte
de la maniobra de rodeo. 9...&g6 10.h5+! Un
momento importante, esta es la unica forma de
romper la resistencia del rey negro. Ahora de
hecho el pedn de hé6 esta bloqueado y las casi-
llas de la sexta fila permiten capturarlo, pero
se esta permitiendo un contraataque que no
funciona por poco. 10...%g5 (10...2g7 11.ce7
®h7 12.5bf6 g8 13.%g6 y el pedn cae)
1117 dxgd 12.g6 &f4 13.xh6 &fS
14.&g7+- y el pedn corona.

2.cbg4

El plan de las blancas es llevar el rey a h6
y luego avanzar los peones y llegar a un final
de peones ganado. Veamos como lo ejecutan.

2...&f6

2...5bh6 Niega el paso hacia h6, pero per-
mite de nuevo una maniobra de rodeo 3.f5!
&hS (3...8g7 4.8¢5 Lleva a la variante prin-
cipal) 4.g3 Ahora el rey blanco ya no dejaa su
rival salir de la banda y solo tiene que pensar
como capturar el peon de h7 (o h6 si avanza)
pasando a un final ganado. 4...$bh6 5.$bf6 &hs
6.2g7 h6 7.hd+-

3.&hs &g7

De nuevo estamos en una posicion instruc-
tiva. Las blancas quieren ocupar h6 y lo pue-
den hacer de muchas maneras, pero una
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ellas es erronea y conviene observarlo.

4.g3

4.%g5 o bien 4.h3 o 4.h4 que también
ganan, pero no 4.g4? h6!= Conviene observar
esta posicion. Ahora para ganar las blancas
tiene que sacar el rey hacia f4 y su propio pedn
de g4 les estorba. Es interesante por tanto
anotar que con el peon en g4 (aunque el otro
esté en h2), es casi imposible ganar porque no
sera posible llegar a la casilla h6, por culpa de
este recurso. 5.&h4 g6 6.82g3 h5!, forzando
las tablas.

4..%f7

4...h6 aqui el rey blanco si puede ir a f4 sin
problemas. 5.&bg4! g6 6.4 y gracias a los
tiempos de reserva las blancas se aseguran
lograr la posicion del diagrama 12.27.

5.2h6 g8

e

Diagrama de analisis

Por fin el rey blanco ha llegado a h6. Ahora
gana gracias al peon de h en segunda fila. Si
las blancas no hubieran tenido ningin pedn en
la segunda fila, las negras tendrian que haber
elegido la casilla de espera, contando previa-
mente los tiempos de los peones blancos.

6.g4 &h8 7.g5 g8

Ahora las blancas pueden elegir y tienen
que contar los tiempos para llegar a jugar g6
conel rey negro en h8. Naturalmente basta con
contar y no deberia tener ninguna dificultad,
pero a veces uno se lia con aquello de si debo
contar la jugada que hago o no, o la ultima, o
YO muevo una vez mas porque empiezo etc.

En honor a los perezosos y a los apurados
de tiempo vamos a citar la Regla de los colo-
res de Bird, que sirve para ambos jugadores:
Silos reyes ocupan casillas del mismo color,
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los peones deben ocupar casillas del mismo
color y viceversa. Aqui ocupan casillas de
distinto color luego el peon debe ir a h3.

8.h3!

8.h4?? &h8 9.h5 &g8 10.g6 hxg6 11.hxgb
&bh8=

8...%2h8 9.h4 g8 10.h5 h8 11.g6 hxg6
12.hxg6 g8 13.g7+-

Un final muy interesante, hemos visto un
monton de ideas y todo parece claro, pero creo
que las ideas pueden fijarse mejor analizando
todavia un par de diagramas similares.

La misma posicién jugando el blanco

Por una vez repetimos diagrama. Vamos a
analizar de nuevo la posicion 12.25, pero
ahora jugando el blanco.

Diagrama 12.29

Como ya dijimos, las blancas ganan aun-
que tengan que mover primero. Tres de los
cuatro avances de peon posibles son ganado-
res. Solo uno es erroneo.

1.h3

Es lo mas simple. En esta posicion las
blancas ganarian aunque jugaran otra vez.

1.h4 también gana 1...ceg6 2.cbgd+- y el
rey conquistara la casilla h6 sin necesidad de
mover el peon g

1.g3 también gana, aunque lleva a una
posicion en que las blancas ya no tienen mas
tiempos de reserva antes de conquistar la casi-
lla h6. 1.g4? seria un error porque el rey ya no
llegara a h6.
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1... kg6

1..h6 2.g3! 2..<hg6 3.g4 Rf6 4.hd+-
como ya sabemos.

2.c2g4 &h6 3.5 &hS

3..hg7 4.g5+-

4.g3 &hé

4..h6 5.%2f4 Bg6 6.g4 &6 7.hd+-

5.&f6 &hS 6.5g7 h6 7.hd+-

Un pedn ya avanzado

Si uno de los peones blancos ya ha movi-
do. las posibilidades de ganar disminuyen, en
ese caso es preferible tener el pedn de caballo
en segunda.

Diagrama 12.30

Ahora tenemos la posicion del diagrama
anterior, con la jugada g3 hecha y jugando las
blancas. ;Siguen ganando? La respuesta es no,
las blancas no tienen buenos tiempos de reser-
va, puesto que g4 no sirve y mover el pedn que
queda en la segunda fila no debe hacerse hasta
estar con el rey en h6, asi que ya no ganan.
Veamos la defensa correcta de las negras.

1.h3

(Que hacer si no? 1.g4 es tablas como ya
conocemos. 1.s2g4 g6 2.2h4 &h6 no pro-
gresa, porque g4 sigue siendo inutil 3.g4 g6!
pero no (3..&2g7 4.8g5! y se gana la casilla
h6) 4.h3 dg7= ahora ya no importa.

1...&2g6

Aqui 1...h6 también sirve, pero si no hay
peones blancos en segunda el método de espe-
ra es el mas facil y seguro.

2.chg4 &f6 3.&hS &g7 4.8g5

Los 100 finales que hay que saber

Y ahora es el momento clave para las
negras. A la proxima jugada las blancas haran
&hé y luego avanzan los peones.

Hay que contar estas jugadas para colocar-
se en h8 cuando las blancas hagan g6: Son 6
tiempos blancos, o sea en la séptima jugada
negra a partir de ahora debemos ir a la negra,
luego en la primera también a la negra. O bien
aplicar la Regla de Bird: Como los peones
estan en distinto color cuando las blancas jue-
guen h6 el rey negro debe ir a casilla de dis-
tinto color, o sea a g8, por tanto es la unica
casilla a la que no debe ir ahora.

4...5h8!

4..5g87? 5.h6+-

5.%2h6 g8 6.g4 £h8 7.g5 g8 8.hd &h8
9.h5 g8 10.g6 hxg6 11.hxg6 Hh8=

Una importante posicion defensiva

Pero incluso si los peones blancos estan en
sus casillas iniciales, las negras tienen algunas
posibilidades de tablas, con su rey en la cuar-
ta fila.

Diagrama 12.31

La posicion del diagrama es una importan-
te posicion defensiva, que conviene recordar.
Las negras no pueden ceder el paso al rey
blanco, pero hacen tablas con una jugada
defensiva que tardd mucho tiempo en ser
conocida.

1...hS!

Asi las negras pueden mantener la cuarta
fila y las casillas criticas de su peodn en todos
los casos. Las demas jugadas pierden: 1...h6
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2.g4+ g5 3.%g3! hS (3...%f6 4.52f4 posicion
ya conocida) 4.hd+ g6 5.g5+- posicion teo-
rica conocida. 1..2g5 2.%%ed4 hS 3.%e5 h4
4. h3+-

2.e3

2.h3 h4=y la oposicion permite defender
las casillas criticas del peon bloqueado. 2.h4
cheS y también se defienden las casillas criti-
cas.

2...%2e5 3.g3 &f5 4.h3

4.3 dg5 5.h3 &f5=

4...e5=

No hay progreso.

Aunque no podemos considerar haber
agotado el analisis de todas las posiciones, si
estamos en condiciones de extraer algunas
conclusiones utiles.

Conclusiones:
1) Al bando fuerte le interesa mantener
sus peones en las casillas iniciales
(sobre todo uno de ellos) y avanzar con
el rey.
2) Si el bando fuerte lleva su rey a h6
manteniendo un peén en la segunda fila,
gana.
3) El peén en g4 puede dificultar alcan-
zar la casilla h6, porque da a las negras
el recurso de jugar h6 en el momento
oportuno. Por eso al bando fuerte le inte-
resa mas mantener en segunda el peén g
que el peén h.
4) Si ambos peones del bando fuerte se
han movido, el bando débil hace tablas
manteniendo su peén en segunda.
5) Pero si ambos peones estan en
segunda, no sirve de nada mantener el
propio, en ese caso la mejor defensa es
avanzar con el rey y si consigue la cuar-
ta fila es posible defenderse avanzando
el peén de torre a cuarta.

Seccidn 4. Finales con mas peones. Algunos temas de

los finales de peones

En esta ultima seccion vamos a analizar algunos ejemplos con mas peones, cosa que no

hemos hecho en los finales con piezas.

El motivo es que en los finales de peones, existen bastantes situaciones tipicas (o temas), que
no son simplemente un factor posicional mas o menos importante, si no que representan una ven-
taja muy concreta, a menudo decisiva, y que se puede realizar siempre mediante procedimientos

conocidos.

Ademas estos temas se pueden aplicar en posiciones con mas piezas, aunque en ellas su apli-
cacion suele ser mas compleja. De este modo su estudio en las posiciones de finales de peones,
las mas desnudas posibles, es un paso inicial imprescindible para comprender bien su naturale-

za y ser capaz de aplicarlos con buen sentido.

Para ilustrarlos vamos a usar las posiciones con el menor numero de peones posibles, pero a
menudo siguen siendo temas decisivos en posiciones con mas peones.
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Final 88. La lucha del rey
con 2 peones pasados

El cuadrado errante

La lucha del rey con varios peones pasa-
dos, es mas frecuente con muchos peones en el
tablero, pero para entender sus principios es
mejor estudiar algunos ejemplos idealizados,
aunque sean mas improbables en la practica

Diagrama 12.32

En la posicion que hemos elegido como
ejemplo, el rey negro no puede participar en la
batalla, porque tiene que atender a la pareja de
peones blancos, pero puede perder tiempos, lo
cual en este caso es indiferente, pero en otros
casos podria ser decisivo.

La verdadera batalla, se centra en el rey y
los dos peones negros. Existe una regla que
ayuda en estos casos de rey contra dos peones
separados y que enunciamos a continuacion:

Regla del Cuadrado Errante:

Si los dos peones estan en la misma
fila y el cuadrado que dibujan hacia ade-
lante llega al final del tablero coronan
por si solos. Si no, no coronan.

En el caso de que no coronen el resultado
es diferente segun el grado de separacion de
los peones como vamos a ver en estos ejem-
plos. Con dos columnas de separacion el rey
puede capturarlos y ganar la partida.

Es lo que sucede en este caso sin depender
de quien juegue.

Los 100 finales que hay que saber

1...a4

Si mueve el blanco: 1.82¢3 &h6 2.2d4 a4
3.%c3 ganando, como en la linea principal.

2.sc3!

Ir frontalmente a por el peon avanzado
puede ser un error. 2.2b2? d4-+ y ahora el
cuadrado errante llega hasta el final del table-
ro y los peones coronan. Es facil comprobarlo.

2...2h6 3.2b4+- d4 4.bxad

El rey sigue en el cuadrado del pedn d por
lo tanto lo captura y gana.

Tres columnas de separacion

Diagrama 12.33

Con tres columnas de separacion, si el
cuadrado errante no llega al final del table-
ro, el rey puede contener a los peones pero
no capturarlos.

1.&c4!

Para mantener controlados a los peones el
rey tiene 3 casillas en la fila en medio de los
peones. Manteniéndose en ella los peones no
pueden avanzar. Si sale de esas casillas los
peones mueven el cuadrado errante y coronan.

1.82d4? seria un terrible error por 1...a5!
2.%c4 €5 y el cuadrado errante ya llega al final
del tablero. Los peones coronan solos 3.$2b5
ed 4.5bc4 ad-+

1...2h8!

Aqui vemos que en este caso es funda-
mental para el negro poder perder tiempos con
su rey. Si los peones se mueven mientras el rey
blanco esta en las casillas de control, este los
captura. 1...a5? 2.&b5 €5 3.&xa5+- y estd en
el cuadrado del peodn e.
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2.%c5

Ahora unica.

2...2h7 3.4 &h8

Las tablas son evidentes.

Una columna de separacion

Diagrama 12.34

Cuando los peones tienen una sola
columna en medio, pueden defenderse entre
si, si su cuadrado no llega al final del table-
ro, pero necesitan del zugzwang para coro-
nar solos (cosa que no necesitaban los otros).

1...%h8

El rey negro solo puede perder tiempos,
pero eso es bastante para ganar en este caso.
Abhora el rey blanco debe dejar pasar a uno de
los peones, porque su casilla defensiva es
unica.

2.82c2 a2-+

Final 89. El pedn pasado
defendido

En un final de peones un pedn pasado
defendido es siempre una gran ventaja, sobre
todo si hay mas peones por los dos lados. El
motivo es que obliga al rey a mantenerse den-
tro de su cuadrado para evitar su coronacion,
mientras el otro rey esta libre.

La ventaja es menor cuanto menos peones
hay en el tablero, y no siempre es suficiente
para ganar.

Vamos a revisar algunos ejemplos en que el
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bando débil tiene otro pedn alejado. Esta
situacion tiene cierta importancia teorica, pero
como sucede en todos los ejemplos de esta
seccion, es mas importante la posibilidad de
extrapolar la situacion a posiciones mas com-
plejas.

Diagrama 12.35

En esta posicion, el rey negro se las arre-
gla para mantener la zona y defender el pedn
alejado.

Naturalmente el rey blanco ganaria si
pasara a la cuarta fila.

1...&d5! 2.¢2d3

La oposicion no sirve de mucho en este
caso, porque el rey blanco no puede pasar a la
siguiente fila.

2...e5!

2...%c57? seria un errror 3.bed+-; 2...&c6?
3.hed+-

3.&c3 &d5 4.2b4 6!

Es el momento mas apurado, el rey negro
defiende el peon manteniéndose dentro del
cuadrado. Merece la pena comprobar por uno
mismo que los intentos de triangulacion no
tienen éxito.

5.&as &es

Y las blancas se ven obligadas a jugar f6 y
cambiar peones.

6.f6 £d6 7.2xb5 e6 8.&c5 bxf6 9.80dS

Las blancas ganan el peon de g5 pero como
ya sabemos (Final 80) es tablas. No seria lo
mismo con el pedn negro en la sexta fila.

De aqui podemos sacar la siguiente con-
clusion:
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Conclusién: El rey defensor puede
defender un peon si esta en el cuadrado
del peén pasado o una columna mas
lejos, pero sélo si alcanza una posicion
favorable.

Peén dos columnas fuera del cuadrado

Diagrama 12.36

Aqui el cuadrado del pedn blanco, no
permite al rey negro defender su peon alejado.
Por lo tanto pierden.

1.8d3 &d5 2.&c3 &c5 3.&b3 &d5
4.%ad+-

Pedn pasado en sexta fila

Diagrama 12.37

Con el peon bloqueado en la sexta fila, que
el cuadrado permita defender el otro peon
sirve de bastante poco.

1.52d4 &d6 2.scd he6 3.c2c5 Rd7 4.17!

Las blancas fuerzan el cambio de su peon

Los 100 finales que hay que saber

pasado por los 2 peones negros y llegan a un
final teorico ganado.

Conclusiéon: Con el pedén pasado en la
sexta fila, se gana siempre (si el peén
bloqueado no es de torre).

Final 90. El peén pasado alejado

Otra ventaja importante en un final de
peones es el peon pasado alejado. El motivo es
que dicho pedn se puede usar para "alejar" al
rey de la zona principal de batalla simplemen-
te avanzandolo. Asi pues el peén debe estar
alejado no simplemente de los reyes, si no de
la zona de batalla, donde haya otras "debilida-
des capturables".

La importancia de este tema se produce en
finales con mas peones, pero también en algu-
nos finales de piezas (de nuevo con varios
peones), especialmente en el final de caballos,
también en el de alfil contra caballo, en el de
alfiles del mismo color y en menor grado en el
de torres. Si comprendemos bien la idea que
esta detras del principio del peon alejado,
veremos con claridad en que caso puede ser
una ventaja.

Diagrama 12.38

En este ejemplo ideal las blancas ganan
con la estrategia tipica:

1) Avanzan su peén.

2) El rey negro tiene que ir "a por él".
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3) El rey blanco irrumpe y se come todo
por el otro lado.

Normalmente el proceso es mas complejo,
pero siempre se basa en esa idea.

1.h4 e6 2.h5 &f6 3.h6 g6 4.xeS
&xh6 5.c2d5+- g6 6.&c5 216 7.82xb5 e
8.2¢6 con un final ganado.

Final 91. Peén doblado
En el lado de la mayoria

Normalmente un peon doblado es una des-
ventaja en cualquier momento de la partida,
aunque mucho depende de la situacion con-
creta. En un final de peones la principal des-
ventaja radica en que tiene mas dificultades
para crear un peon pasado.

A veces lo hace imposible, como en este
caso. Eso provoca que si el peén doblado esta
en el lado donde su bando tiene una mayo-
ria, es practicamente un peén de menos.

Una vez mas presentamos una situacion
idealizada como ejemplo. El plan tipico del
bando fuerte es:

1) Crean su peon pasado.

2) Lo avanzan y atan al rey rival a esa
zona.

3) En el momento oportuno van al otro
lado y capturan los peones del rival.

15+ gxf5+ 2.gxf5+ f6 3.4

3.€2d5? seria precipitado, porque hay dos
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peones para comer y €so cuesta tiempos.
3..0xfS 4.%cS DeS 5.2xb5 &d4 6.2b6
ded=

3... 217 4.eS de7 5.f6+ Bf7 6.5 De8
7.50e6 2f8 8.2d6 7 9.c7 &xf6 10.xb7
de7 11.2b6 2d8 12.¢xb5+-

En el lado sin mayoria

Por el contrario si el peon doblado esta en
una zona donde su bando no tiene mayoria de
peones, puede cumplir sin problemas su papel
defensor, aunque su falta de flexibilidad es
siempre un inconveniente a vigilar.

Diagrama 12.40

Las negras hacen tablas juegue quien jue-
gue. En caso de jugar ellas con 1...f5!, en caso
de jugar las blancas...

1.s2d4

1.g5 £5+! Sélo asi (1...fxg5 pierde debido a
la posicion dominante del rey blanco. 2.fxg5
Bhd6 3.bf5 de7 4.che5 d7 5.d5+- y el rey
blanco comera el peon de bS5 y ganara la
carrera). 4.2d4 &d6 no hay manera de pasar.

3..2d6 4.f5 e6=

No hay progreso.

Final 92. Rupturas lejos del rey

Cuando hay muchos peones, son moviles,
y los reyes estan lejos, hay que estar atentos a
posibles rupturas que permitan coronar a uno
de ellos, aunque dichas rupturas incluyan
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entregas de muchos otros.

Este es un tema evidente cuando se cono-
ce, pero muchos jugadores han "picado" en él,
a lo largo de la historia. No se puede estable-
cer una regla general para las rupturas, pero no
importa: basta con vigilar todas las rupturas
posibles.

Analizando wunos cuantos casos, se
desarrolla un cierto sentido del peligro, pero
nunca hay que confiarse.

Diagrama 12.41

El caso del diagrama es uno de los mas
conocidos. Si juegan las blancas pueden forzar
que su peon llegue a la coronacion. Si juegan
las negras no deben acercar su rey, que no
llega a tiempo, pero con 1...b6! evitan todas las
rupturas.

1.b6!

Y capturen como capturen las negras un
peodn blanco llega a la octava fila. 1.82d1? b6=

Los 100 finales que hay que saber

(1...d4? 2.b6!+-).
1...axb6
l...cxb6 2.a6!+-
2.¢6 bxc6 3.a6+-

Preparaciéon de la ruptura. Una pareja de
peones inocente

Diagrama 12.42

Este caso es interesante, porque la pareja
de peones blancos parece inocente y porque
nos ensefia una nueva técnica. A veces es mas
eficaz avanzar primero el peon de la columna
que tiene rival.

Esta inocente pareja de peones se ha

cobrado muchas victimas, ente ellas
Capablanca.
1.h6!

Y las blancas ganan. El rey no puede parar
el futuro peon pasado de h.
1...2e6 2.g6+-
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13. Diferentes relaciones de material

En este ultimo capitulo teorico, incluimos varios finales que tienen importancia por diferen-
tes motivos, aunque la relacion material que se produce no sea muy frecuente.

Final 93. Mate de alfil y caballo

El primero de estos finales es la oveja
negra de los mates al rey solitario. Desde
siempre el mate de alfil y caballo ha creado
ciertos recelos entre los aficionados, porque
aunque viene explicado en muchos libros, su
ejecucion practica no es facil. Mas de un
maestro se ha tenido que ir colorado a casa
después de no acertar a darlo, o conseguirlo
con una técnica mejorable.

Lo cierto es que la situacion no es muy
frecuente, tal vez porque el jugador con venta-
ja material se preocupa de evitarlo anterior-
mente, y tampoco tiene aplicacion practica en
otros finales, como no aceptemos que su estu-
dio puede mejorar la comprension de la com-
penetracion del alfil y el caballo. Pero jhay que
saberlo! Tal vez sea porque a nadie le gustaria
pasar por el mal trago de no acertar a darlo en
un torneo, tal vez porque un buen ajedrecista
debe respetar su propia cultura, el caso es que
hay que saberlo. Y a eso nos vamos a dedicar.

Antes de comenzar a ver diagramas hare-
mos algunas consideraciones previas:

A) Posiblemente el error mas frecuente sea
querer aprender a dar este mate de forma
totalmente mecanica, como el mate de la dama
o el de la torre. Es conveniente aparcar esa

idea, el mate de alfil y caballo es facil, pero no
mecanico, requiere cierta reflexion en
momentos claves. Si nos mentalizamos de ello
tanto mejor. Al fin y al cabo, la partida de aje-
drez requiere cierta reflexion, ;0 no?

B) El mate solo puede darse en un rincon
del color del alfil, en los rincones del otro color
simplemente es imposible.

C) También es importante saber que hay
imagenes de mate en la banda, y aunque no
puede forzarse el mate alli, estas imagenes
pueden presentarse en alguna variante, para
evitar el escape del rey.

D) En la posicion inicial peor posible, el
mate se puede dar en 33 jugadas. Esto parece
que esta realmente cerca del limite legal de 50
y que da poco margen para el error, pero no es
asi. Con una buena técnica es dificil perder
muchas jugadas con una imprecision. Solo hay
un par de momentos, en que se debe ser real-
mente preciso, para no tener que volver a
empezar, lo cual si seria grave, pero logica-
mente son esos momentos los que vamos a
subrayar.

Antes de ver la técnica del mate con un
ejemplo, sera util observar la siguiente serie de
diagramas.
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Diagrama 13.1
Barrera

Como podemos ver en estos diagramas,
que se pueden producir en el proceso de la
busqueda del mate, el alfil y el caballo, bien
coordinados, y jsiempre situados sobre casi-
llas del mismo color!, tienen la habilidad de
crear barreras para el rey negro, y hay muchas
mas barreras que las 3 mostradas en los dia-
gramas. De este modo dificultan el escape del
rey negro en momentos clave.

En el 13.1 necesitan la ayuda del rey para
impedir la salida por arriba, pero se supone
que cuentan con ella. Si el rey negro esta por
ejemplo en b5, para huir tendria que dar un
granrodeo, y el rey blanco llegaria sin proble-
mas a taponar la salida.

En el 13.2, que se produce en una variante
muy importante de la etapa clave del final, las
blancas necesitan la presencia de su rey en d6
(y precisamente suele estar ahi).

Pero especial importancia tiene el tercero,
en el cual la barrera formada por las 2 piezas
menores es infranqueable y deja al rey negro
encerrado en un verdadero cajén. Esto permi-
te al conductor de las blancas jugar con mas
tranquilidad el resto de las jugadas. Lo mas
interesante, es que esta posicion se puede pro-
ducir en el transcurso del método mas habitual
para dar mate, y lo mejor jse hace sin perder
tiempos en la maniobra mas corta del mate!

No es necesario memorizar estas posicio-
nes, basta con que haya leido las observacio-
nes sobre ellas. Ahora vamos a pasar a ver un
ejemplo del mate. Utilizaremos el método cla-
sico, aunque el método de los triangulos o de

Diagrama 13.2
Barrera
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Diagrama 13.3
El cajon

Deletang, también es muy apreciado.

Precisamente los diagramas 1 y 3 de la
anterior serie son pasos intermedios del méto-
do de los triangulos, concretamente los trian-
gulos mayor e intermedio. Aunque no reco-
miendo estudiar dos métodos, si es util obser-
var el diagrama 13.1 atentamente y saber que
esa disposicion de las piezas menores puede
ser util en las etapas iniciales de acorrala-
miento del rey.

Diagrama 13.4

La posicion de partida es una de las
para las piezas blancas, que estan todas
del centro. Jugando a la perfeccion las
dan mate en 30 jugadas, pero nosotros
jugaremos perfecto, sino logico, y
4 jugadas por el camino.

De todos modos les avisaré cada vez
perdemos una jugada y si a ustedes la |
mas rapida les parece mas logica, no hay
que objetar. Quien si jugara perfecto y
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siempre la jugada mas resistente (en la varian-
te principal) es el negro. Primero definamos
nuestro plan:

1) Llevar nuestro rey al centro para desalo-
jar al rival.

2) El caballo también se centraliza, porque
es una pieza de corto alcance.

3) Se empuja al rey a la banda donde ele-
gira dirigirse al rincon de color contrario al
alfil (si no lo hace asi acorta la solucion en
muchas jugadas). Lo llamaremos Rincén
seguro. En este caso sera a8.

4) Nuestro rey se coloca en la casilla de la
gran diagonal enfrente del rincon (en este caso
c6) que llamaremos Casilla pivote.

5) Se desaloja al rey del rincon seguro con
el caballo (desde c7 o b6).

6) Se desaloja al rey de la casilla adyacen-
te al rincon con el alfil (desde a7 o b8).

7) Se conduce al rey al rincon de color
contrario (Rincén del mate) con una
maniobra muy precisa y que detallaremos
mas en el momento de producirse.

8) Se mete al rey en el cajon. Verel diagra-
ma 13.3.

9) Se acerca al rey a la casilla a tiro de
caballo de ese rincon, f7 o g6, que llamaremos
La casilla del mate.

10) Se prepara el mate, que se dara siem-
pre con dos jaques seguidos, uno de cada
pieza.

Recomendamos una especial atencion a la
ejecucion de la séptima parte del plan.

1.&g3

1) Llevar el rey al centro

1...he5 2.&13

2.2f2! Ahorra un tiempo, pero yo sigo el
plan de llevar el rey al centro.

2...0d5 3.0f4 &d6 4.hed 6 5.2g3

2) El caballo se centraliza.

5...8d6 6.25+ &c6 7.e5 &d7 8.&d5
te7 9.8¢5

3) Se lleva al rey a la banda. Este es el
momento en que es mas facil perder alguna
jugada, porque las mas rapidas no ponen el
énfasis en llevar el rey a la banda. Pero este es
un criterio claro y facil. El alfil Se prepara
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para contestar a ©d7 con £d6 que llevaria al
rey a la banda de inmediato. 9.2d6! &d7
10.2b5 Ahorra un tiempo, pero no logro
enmarcar su logica en un plan claro.

9...4b7 10.%2d6

Esta lleva el rey a la banda. 10.22d6+! de
nuevo gana un tiempo.

10...&b8

10...%2a6 Es un intento algo ilogico de
escaparse hacia el rincon del mate, pero hay
que analizarlo. 11.%c6 %aS 12.8d4 &b4
13.2e3 Y las piezas crean una barrera que,
con ayuda de su rey, encajona definitivamente
al rey en las cercanias del rincon del mate.

11.s2¢c6

4) El rey toma la casilla pivote.

11...%a8 12.2d6

5) El caballo va a desalojar al rey del rin-
con desde la casilla c7.

12...%b8 13.2b5 &a8 14.2c¢7+ &b8
15.£2d4 &c8 16.2a7

6) Se desaloja al rey de la casilla adyacen-
te al rincon seguro.

de
(Trayectoria del caballo)

Ahora comienza la fase que mas dificul-
tades crea en la practica. Esta fase si hay
que memorizarla, pero no es tan dificil, si se
analiza una vez, y se sigue el hilo de su l6gi-
ca.

Hay que conducir el rey desde el rincon
seguro al rincéon del mate, y existe una
variante, en la cual el rey se sale de la
banda, y parece que se escapa a toda velo-
cidad a campo abierto, pero si estamos
atentos no es asi: hay una jugada muy ficil
para evitarlo y siempre es la misma.
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De momento recordemos de memoria
este método, el caballo blanco (que necesa-
riamente tiene que estar en esta casilla c7
para desalojar al rey), a partir de aqui hara
la siguiente ruta (marcada en el tablero), el
caballo, al menos una vez, ira de 7 a Sy de
5 a7 (dibujando una V), después depende de
la decision del negro en el momento clave; si
se pone cabezén y se mantiene en la banda
el caballo repetira el camino,de 7aSydeS5
a 7 (completando una W), pero si el rey
trata de escapar, primero se le creara una
barrera con las dos piezas y luego el caballo
se trasladara a construir el cajon.

(Quién dirian que descubrio toda esta
maniobra? jExacto, fue Philidor!

16...2d8 17.2d5 &e8 18.%2d6

Es el momento de la decision crucial del
rey negro, en la practica preocupa mas el
intento de escape. Y es la opcion mas larga
también.

18...217

18...%2d8 En esta variante (mas floja) el
caballo repetira su maniobrade 7a 5y de5a
7 una vez mas. De momento debe completar el
primer ciclo. 19.2e7 e8 20.e6 &d8
21.8b6+ De nuevo el alfil desaloja de la casi-
lla negra. 21..%e8 22.8&c7 De nuevo zugz-
wang 22...52f8 23.)f5 El caballo repite la ruta
23...e8 24.90g7+ HfY 25.f6 g8 26.¢hgb6
(26.2e6 &h7 27.84f4 g8 28.%g6 &hs
29.¢f7 &h7 30.0f8+ &h8 31.2e5#) 26..21f8
27.2d6+ Y de nuevo el alfil vigila las negras
27...%eg8 De paso el rey blanco ha quedado ya
situado en al casilla del mate. Solo hay que
preparar el mate con dos jaques seguidos.
28.9f5 &h8 ;Verdad que ahora, si damos dos
jaques, el rey se escapa?, jpues perdamos un
tiempo! 29.8c5 g8 30.Hh6+ Lh8 31.8d4#

19.2e7 &f6 (diagrama de anlisis 13.6)

Parece que el rey se ha escapado, pero es
una ilusion optica. Observe las dos casillas que
controla el caballo. Seguro que adivina que
casilla debe controlar el alfil (g5), y por lo
tanto que jugada debe hacer. Si el rey negro
hubiera ido a g7, el alfil con la misma jugada
controla también la casilla (h6) por la que
quiere escaparse el rey (diagrama 13.2).
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Diagrama de analisis 13.6

20.8e3!

Esta es la jugada relativamente dificil del
final, pero solo si no se conoce. El caballo y el
alfil crean una barrera que impide al rey negro
escaparse por la derecha, y por la izquierda
esta el rey blanco.

20...%17 21.8g5

Ahora el alfil comienza a construir el cajon.

21...he8

21...g7 facilita las cosas por 22.%e6.

22.5c6

El caballo también va a construir el cajon.

22...%17 23.2e5+ Le8 24.%e6

El cajon esta construido. Ver el diagrama
13.3.

24..5 18 25.%d7 &g8 26.%e8

26.2h6! Ahorra una jugada, y tiene senti-
do porque crea un nuevo cajon, mas estrecho,
pero el acercamiento del rey me parece mas
natural.

26...2g7 27.ce7 &g8 28.8h6 &h7
29.818 g8 30.ke8 h8 31.%17

Elrey toma la casilla del mate.

31..2h7 32.2g4

Se prepara el mate.

32..%2h8 33.2g7+ £h7 34.0f6#

Ahora observe con calma los diagramas
13.5, 13.6 y 13.3. No trate de memorizarlos.
Reflexione sobre lo que cada uno representa.
Son 3 momentos clave en la ejecucion del
mate con el método clasico, y casi inevitables
en cualquier otro método.
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Torre y alfil contra torre

El final de torre y alfil contra torre se pro-
duce bastante a menudo en la practica. Aunque
la evaluacion tedrica de la mayoria de las
posiciones es de tablas, en la practica el resul-
tado favorece a menudo al bando fuerte.

Esto es asi, porque la defensa es dificil, y
sobre todo tediosa, y el cansancio puede ayu-
dar a caer en alguna de las posiciones perde-
doras, o incluso a cometer un error grave.

Con el sistema de juego actual, partidas a
finish, y ritmos de juego bastante acelerados,
es casi imprescindible conocer los métodos
defensivos, para tener alguna oportunidad de
sostener el final en la practica. Los métodos de
ataque en las posiciones ganadoras también
son dificiles, y por tanto es util haberlos estu-
diado alguna vez, pero dado que el bando
defensor no suele resistir con las jugadas mas
tenaces, pueden ejecutarse si se tiene una idea
aproximada de lo que se busca, y no necesitan
una memorizacion tan precisa.

Final 94. Rey en la banda
Posicion Philidor

Aunque no es posible lograrlo contra una
defensa correcta, las posibilidades de ganar
del bando fuerte, (descartando un descuido),
pasan por llevar al rey contrario a la banda del
tablero y situar al propio en oposicion. En las
posiciones similares a las del diagrama, las
blancas ganan con una maniobra muy precisa
analizada por Philidor ya en el siglo X VIIL

Una vez analizadas todas las sutilezas, no
queda mas remedio que descubrirse ante la
exactitud analitica del genio francés y el des-
pliegue de talento que significa. Es solo una
muestra de lo que era capaz de hacer la mente
humana, antes de que se descubrieran los
modulos de analisis.

Se conoce la posicion del diagrama como
posicion Philidor y las caracteristicas que la
definen son la posicion de los dos reyes y del

163

alfil blanco. Si en la posicion inicial juegan las
negras, pueden mantener las tablas, pero solo
mediante 1...2d7 jaque, por lo tanto si su torre
no puede dar ese jaque (por ejemplo si esta en
e2), pierden aunque tengan la mano.

Diagrama 13.7

Jugando las blancas, ganan. La maniobra
es larga y compleja, por lo tanto dificil de
memorizar por completo, y mas si considera-
mos que pueden pasar aifios hasta que la posi-
cion se nos produzca en una partida de torneo.
Por lo tanto merece la pena analizarlo atenta-
mente una vez y fijar las ideas basicas. Si lo
hacemos asi, es posible que sobre el tablero,
con tiempo suficiente, podamos reconstruir la
maniobra. Para comenzar observemos la som-
brilla que las casillas controladas por el rey y
el alfil construyen alrededor del rey negro.

1.2f8+!

La primera jugada es evidente, hay que
quitar la segunda fila a la torre negra.

1...Ee8 2.8f7

Ahora las negras deben decidir. Ante la
amenaza Ea7-8a8, la torre negra debe salir de
la primera fila, pero es dificil adivinar que
casilla es mejor sie3, e2 oel.

2..Be2!

Esta es la casilla mas resistente y el moti-
vo (que puede servir para orientar nuestra
memoria en el futuro), es que la casilla de
jaque en la columna e es de color negro, y no
puede ser controlada por el alfil. Ahora las
blancas deben perder un tiempo y obligar a la
torre negra a abandonar su posicion ideal.
Otras jugadas pierden mas rapido pero es inte-
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resante seguir las variantes, porque las manio-
bras del bando atacante se repiten.

2..c87 3.Ha7 Bd8+ 4.%2c6 Lb8 5.8b7+
Pa8 (5...c8 6.2e6+) 6.8bS a7 7.8a5+ &bs
8.bb6+- y el mate es inevitable; 2..8h8?!
3.Ha7 Bh6+ 4.£e6 acaba rapido.

3.2h7! Eel!

Las jugadas de rey pierden de modo evi-
dente y desde e3 la defensa de las negras es
menos tenaz. Veamoslo: 3...He3 4.2d7+ Este
jaque que persigue ganar tiempo, para colocar
la torre en la cuarta fila amenazando mate con
£.¢6 jaque, es uno de los recursos tipicos de la
posicion. El camino de las negras es estrecho:
4..He8 (4..c8 5.8a7+- y mate porque no
hay .Eb3) 5.8a7 &f8 6.8f7+ de nuevo la
ganancia de tiempo 6...%e8 7.2f4! (amenaza
£c6) 7..Hd8 (7..8d3 8.Hgd) 8.&ed!+- La
jugada clave, la torre negra queda inutilizada,
no puede dar jaque ni volver a la primera fila y
no hay defensa contra la amenaza de mate.

4.8b7

El paso de la torre al lado contrario es otro
de los recursos tipicos del final. Ahora la torre
negra tendra menos casillas en comparacion
con la variante 4.£b3 Be2! y la torre vuelve a
la resistente segunda fila.

4..8cl

Diagrama 13.8

4..c8 5.8a7 Ebl 6.2f7! de nuevo al otro
lado 6..%b8 (6..8b6+ 7.8c6) 7.Bf8+ a7
8.2a8+ thb6 9.8b8++- y se gana la torre.

5.8b3!"!

La autentica clave del final. El alfil con-
trola la casilla d1 (evita el jaque) y la c2 (evita
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el regreso a la segunda), y ademas crea una
posicion de zugzwang: El rey no puede mover
y la torre debe empeorar su posicion.

5..8c3

5..%c8 6.Bb4 (amenaza £e6) 6..2d8
7.Eh4 Bel (7...5c8 8.2d5 &b8 9.8ad y mate)
8.2a4! (Otra fina jugada, amenazando mate a
la vez que controla d1) 8...2c8 9.8b4+- y no
hay defensa contra £d7.

6.8e6 (amenaza mate) 6...2d3+ 7.2d5

La amenaza de mate impide a la torre
recuperar la posicion defensiva correcta

7..Bc3

Ahora la maniobra blanca es similar a la
que rompia la defensa, 3...Be3.

8.8d7+

De nuevo este jaque para ganar tiempo.

8..&c8

8...he8 9.Bg7+- y mate porque no hay
Ef3.

9.2h7 &b8 10.8b7+

De nuevo la ganancia de tiempo.

10...%2¢8 11.Eb4

Se amenaza £e6 y se prepara la siguiente
jugada.

11...2d8

11..8d3 12.Had+-

12.8c4!+-

La posicion es casi la misma que en el final
de la variante de 3...Ee3.

Si ha seguido los analisis con atencion,
seguramente ahora mismo seria capaz de
encontrar la maniobra ganadora sin acudir al
libro, pero también se habra dado cuenta de la
gran complejidad que hace imposible retener-
lo en la memoria a largo plazo.

Muchos grandes maestros han errado el
camino una vez lograda la posicion Philidor.
Mas aun, hace afos, concretamente en una
partida aplazada Celaya-San Claudio, del Cto.
de Espana por equipos jugado en Ponferrada
en 1992, pude comprobar como varios grandes
maestros trataban de reconstruir este final sin
éxito. Por eso creo que merece la pena hacer
un resumen de las ideas esenciales. Fijar esas
ideas, unido a una situacion de concentracion
y tiempo suficiente nos permitira atinar con las
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jugadas si un dia se nos presenta frente al
tablero.

Resumen de ideas clave:

Las mejores lineas de defensa son la
segunda y la primera.

La mejor es la segunda (porque tiene
jaque en casilla de color contrario al
alfil).

Para sacar a la torre de la segunda hay
que hacer uso del zugzwang.

Una vez la torre fuera de la segunda
fila hay que combinar los jaques ganan-
do tiempos con el cambio de flanco
(colocando peor a la torre negra) para
preparar la jugada clave del alfil.

Dicha jugada clave del alfil debe con-
trolar la casilla de jaque de la torre
defensiva.

Una columna a la izquierda (Lolli)

La maniobra de Philidor es igualmente
eficaz en las 4 columnas centrales, aunque la
posicion en la columna de alfil fue analizada
por Lolli y hay algunas variantes diferentes. La
damos sin comentarios.

Diagrama 13.9

1.Ee8+ Ed8 2.Ee7 Ed2

2...8h8 es una defensa diferente que no es
posible en las columnas centrales, pero no
tiene éxito: 3.Ba7 &b8 4..Eb7+ a8 (4...2c8
5.82d6+-) 5.£d6 Ehl 6..8g7 Hcl+ 7.&c5 Hbl
8.2g4 y el mate es imparable empezando con
Had.

3.Bf7 Ed1 4.2a7 Ebl 5.2a3 Bb3 6.£d6

165

Bc3+ 7.8¢5 2b3 8.82c7+ b8 9.2h7 a8
10.82a7+
10.Eh4 es ahora una jugada mas rapida.
10...£b8 11.8a4 &c8 12.2bd+-

Posicion en la columna de caballo (Lolli)

Diagrama 13.10

Sin embargo, en la columna de caballo, la
maniobra de Philidor no funciona. Esta posi-
cion se conoce como posicion de Lolli y es
tablas. Dado que la defensa de las negras es
unica, y eso a veces hace las cosas mas faciles,
se puede usar como método defensivo, si nos
encontramos en posicion apurada.

Es muy importante observar que en ese
caso, al bando débil le conviene llevar el rey al
rincon del color del alfil. Se podria llegar a
pensar que este sea un método seguro para
hacer tablas, (y lo es, si eres un ordenador),
pero la defensa de las negras es muy apurada,
y por lo tanto no recomendable. En principio
no es necesario estudiarlo. Damos algunas
variantes con pequeiios comentarios.

1.Ed8+ Ec8 2.Ed7 Ecl 3.Bf7 Bc2 4.8g7

La tactica de esperar no lleva a nada por-
que no hay zugzwang.

4..E2cl 5.82a4!

Esta es la jugada mas peligrosa.

5..8c3 6.£c6 Bb3+! 7.8b5 Ec3! 8.8c6
#b3+ 9.c5

El rey se dirige a d6 y las negras no pue-
den impedirlo.

9...2b1

Otras jugadas también pueden hacer
tablas, pero como dijimos, mas vale tener una



166

idea clara y el limite del tablero es una buena
referencia.

10.£d5

10.¢d6 Ef1! unica.

10...Ef1!

Es necesario estar preparado para dar jaque
al rey en la sexta fila.

11.sd6

Construyendo una especie de posicion
Philidor pero con el rey negro en b8 en vez de
d8. Otro intento es 11.2b7+!? c8 12.He7
b8! 13.&b6 .Hcl! 14.8e6 Bbl+ 15.¢c6
Bcl+ 16.%d6 Bhl 17.£d5 Bh6=.

11..8Bf6+! 12.£e6 Efl 13.Bg8+ a7!
14.£d5 Bdl 15.2a8+ &b6 16.2b8+ &a7
17.8a8+ b6 18.2a2 Ebl

Llegando a la defensa de la segunda fila.

Posicién en la columna de torre

Diagrama 13.11

En la columna de torre también se pierde.
Damos el analisis sin comentarios. El procedi-
miento es similar a una de las variantes de la
posicion en la columna de alfil.

1.2h2

1.2c8+ Eb8 2.Bc7 Eb7!

1...Bbl

1..Ba7+ 2.52b6 Eb7+ 3.cbc6 Ebl 4.8c3!
Eb7 5.Bg2!+-

2.8hé6

2.2h3 b7 3.8b67?? Ea7+!=

2..2b7 3.£b6 Ba7+ 4.2bS5 217 5.ckc6 BfS
6.8c7 Bg8 7.2d6 He8 8.2h1+-
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Final 95. Rey lejos de la banda.
Defensa de Cochrane

La mayoria de los finales de 8+& contra &
comienzan con el rey débil en una posicion
cualquiera, lejos de la banda del tablero. Las
jugadas posibles son muchas, y es por lo tanto
imposible analizar el final por completo. Sin
embargo, si se desea tener €xito, es necesario
conocer bien una serie de maniobras que sir-
ven como modelo. Estudiaremos estas ideas
desde el punto de vista del bando defensor, que
con un juego correcto debe mantener el equi-
librio. La primera idea que hay que desechar es
la de mantener el rey cerca del centro del
tablero. Tarde o temprano el rey débil tendra
que acercarse a la banda y cuando eso suceda
tendra que hacerlo en las condiciones idoneas.

Existen dos sistemas defensivos bien
conocidos, que se denominan:

1) Defensa de la segunda fila.

2) Defensa de Cochrane.

Aunque ambos son correctos, el bando
fuerte tiene los suficientes recursos para
enturbiar las aguas y separarse de ambos sis-
temas cuando se producen. A partir de una
posicion normal, la forma mas sencilla de
defenderse es aplicar la Defensa de Cochrane.

En este ejemplo vamos a ver en que con-
siste dicho sistema defensivo y vamos a inten-
tar ofrecer sefiales suficientemente claras que
nos permitan orientarnos para llegar a €l, y
para mantenernos dentro.

La defensa de Cochrane consiste en
clavar el alfil en una de las columnas (o
filas) centrales, pero de tal forma que el
rey fuerte quede una fila (o columna)
mas alejado del rey débil que en la posi-
cién Philidor, como muestran los diagra-
mas 13.14 6 13.15.

Para ello ahora mismo las negras deben
fijarse en las 4 lineas centrales (columnas e y
d, filas 4 y 5) y saber ya en que lado debe
situarse su torre y su rey en el momento criti-
co. Las 3 casillas marcadas (ademas de la que
ocupa) representan el lado de la torre, por
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tanto el rey debera estar en el extremo contra-
rio de esas lineas.
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Diagrama 13.12
Budnikov - Novik
Moscu 1991

1...BbS

De momento las negras pueden esperar. La
mejor forma de hacerlo es cortar el paso al rey
blanco con su torre, respecto al rey propio,
para obligarle a usar el alfil para cruzar la
linea.

2.8Bh6+ te7

De momento siempre hacia el centro.

3.Ba6 BcS

Sigue la espera.

4.2d3 Bc7 5.%e5 Be5+ 6.82d4 BgS

Sigue la espera con la torre en la quinta fila.

7.2e4 Bh5 8.8g6 a5 9.2d5!?

Las blancas no tienen otra forma de pro-
gresar. Es el primer momento de alarma. El
rey va a pasar la quinta. Inmediatamente las
negras observan las 4 casillas ideales de la
torre y la llevan a la unica de ellas que queda-
ra en el lado contrario de su rey.

[mE

Diagrama de analisis 13.13
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9...2al!

Todas hacen tablas, pero esta es la que
sigue el sistema defensivo elegido.

10.2e5 Bel+ 11.82e4 Ee2

Mientras las blancas tengan el alfil clava-
do, la mejor tactica es la espera.

12.8g7+ &e8

Todas hacen tablas, pero la mas sencilla es
mantenerse enfrente hasta que el rey se des-
clave.

Diagrama de analisis 13.14

Esta es la posicion tipica de la Defensa de
Cochrane. Merece la pena observarla bien,
porque puede darnos muchos medios puntos,
la torre clava el alfil sin permitir alcanzar la
posicion de Philidor y el rey espera aconteci-
mientos en el limite de la misma fila.

13.2a7 Bel (espera) 14.d5!?

Las blancas tienen que romper la posicion
de espera de las negras y por lo tanto mueven
su rey. En ese momento las negras deben
mover su rey en la direccion contraria. En caso
de 14.%f5 &d8 lo mas sencillo es ir al lado
contrario 15.2d5 Be7 16.8a8+ &c7 y el rey
sale de la banda.

14...sbf8!

Merece la pena observar que 14..%2d8?
perderia 15.¢2d6!+- y las blancas alcanzan la
posicion Philidor.

15.815

Llegamos a una situacion intermedia.
Faltan muchas jugadas hasta que el rey blanco
pueda amenazar situarse en frente del rey
negro, pero esta fase "neutra" puede ser peli-
grosa. Conviene estar orientado, lo mas senci-
llo es aplicar ahora la defensa de la segunda
fila, con lo cual ademas se logra sacar al rey de
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la banda.

15...8e7 16.2a8+ &f7 17.2al &f6 18.2c8

Comparemos esta posicion con la inicial.
El rey negro esta en la misma casilla. El rey
blanco esta cortado (ahora en la columna e,
entonces en la fila 5). Durante unas jugadas las
negras mantienen al rey blanco cortado.

18...8Be5+ 19.cd6 He2 20.Efi+ g5
21.£b7 He3 22.52d5 Be2 23.2d4 Re7 24.2d5
2e8 25.217 Eb8

La torre se prepara de nuevo para clavar al
alfil y ponerse en el extremo contrario de la
columna en la que se sitia su rey.

Otra forma tal vez mas natural de hacerlo
seria: 25..8el 26.8e4 Ral 27.e5 RaS+
28.82d5 EbS5, llegando a la misma posicion de
la jugada 26 de la partida.

26.%2e5 EbS 27.Ef1 2a5 28.Egl+ &hS

de analisis 13.15

Y estamos de nuevo en la posicion defen-
siva basica de la Defensa de Cochrane.

29.8h1+ &g5 30.8b1

El blanco "tontea" un poco, pero el negro
se mantiene atento y espera.

30...%h5 31.8g1 EbS 32.¢2d4

Una vez mas el rey desclava el alfil, una
vez mas las negras contestan moviendo su rey
en direccion contraria.

32...2h6 33.Le4 BgS

Y de nuevo interponen la torre liberando al
rey de la banda.

34.8f1 g7 35.8f5 &f6 36.hed te7
37.2d1 Bg2 38.2d7+ &f6 39.Bd6+ e7
40.8e6+ £f7 41.8a6 He2+ 42.2d5 de?

La torre y el rey se situan en los extremos
de la columna.

43.8e4 Bd2+ 44.50e5 Be2

Los 100 finales que hay que saber

Por tercera vez tenemos la posicion basica
defensiva de Cochrane. En este caso la posi-
cion es casi idéntica a la que se produjo en la
jugada 12, diagrama 13.14.

45.8e6+ d7 46.Eh6 e7 47.8h7+ Le8
48.2a7 el 49.2d5 (el rey desclava) 49...f8

Y el rey negro se va al lado contrario y
vuelta a empezar...

50.8f5

50.Eb7 e8.

50...8e7 'A-%

Final 96. Defensa de la
segunda fila

Como ya hemos seiialado, la defensa de
Cochrane funciona perfectamente, aplicada en
las filas centrales, y es facil de conseguir a
partir de una posicion normal.

Cuando el final se alcanza en una posicion
mas delicada para el rey del bando débil, o
cuando una descuidada defensa impide aplicar
el principal método defensivo, a veces queda
tiempo para aplicar la llamada defensa de la
segunda fila.

Este sistema defensivo es simple, y aunque
en algunos momentos parece angustioso, no
puede romperse.

La defensa de la segunda fila consiste
en situar la torre y el rey en la segunda
fila. Cuando el rey es rechazado a la pri-
mera mediante un jaque, la inmediata
oferta de cambio de torres le permite
regresar en la siguiente jugada.

Existe una forma de rechazarlo a la pri-
mera mediante el zugzwang, pero en ese
caso la posicion se mantiene mediante
un recurso de ahogado.

En la posicion del diagrama siguiente, el
rey negro ya esta restringido a la banda, y
aunque no hay una amenaza concreta, el peli-
gro de la posicion Philidor se cierne sobre él.
Es el momento de aplicar la defensa de la
segunda fila.
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biégrama 13.16
Garcia Gonzalez - Balashov
Leningrado 1977

1...2h3!

Las negras buscan de inmediato un sistema
defensivo, en vez de realizar jugadas neutras,
que les pueden llevar a posiciones delicadas.
Se prepara Bg2.

2.8f4 Bg2 3.Bh7+ g4 4.0ed

Esta es una de las posiciones basicas de la
defensa de la segunda fila. A pesar de la situa-
cion apurada de las piezas negras, y que pare-
cen estar en zugzwang, tienen un camino sen-
cillo para mantener la posicion. Eso puede ser
una ventaja, porque es mas facil orientarse,
pero incluso los jugadores mas expertos no
estan libres de errar en este final.

-

=)
-

Diagrama 13.17

4..8c2?

Un sorprendente error que permite a las
blancas construir la posicion Philidor. La
defensa correcta es la jugada evidente:
4. Be2+! 58e3 8Bg2 y las negras se mantie-
nen. Por ejemplo: 6.8g7+ &h3 7.8g5 g4
8.8g8 g3 9.4f4+ &h3 10.8h8+ g4 y esta-
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mos en la misma posicion jugando el blanco,
que no puede molestar.

5.8e3?

Las blancas desaprovechan la ocasion de
construir la posicion Philidor. 5.8g7+ ch4
6.%f5 Bc5+ 7.8e5 y la maquina mortifera esta
montada.

5..8g2

Las negras vuelven al buen camino.

6.2h1

Otro ingenioso intento de zugzwang, pero
bien conocido. Una vez mas a pesar de la
situacion de agobio de las piezas negras, las
dos jugadas que mantienen las piezas en la
segunda fila, y que se ven como unicas, hacen
tablas.

6...hg3!

6..8g3!=

7.4+ &f2

Las negras cambian la columna g por la
genuina "segunda fila", tal vez para anotar con
mas facilidad. 7...cbg4=

8.8c1 e2 9.Bc3 &f2 10.Ea3 e2
11.£g3!?

La posicion de zugzwang a que nos hemos
referido en la introduccion. Las negras tienen
de nuevo un camino unico, pero facil y segu-
ro.

11...&f1!

11..&dl!=

12.Bf3+

12.¢bf3 Bf2+!= es el conocido recurso de
ahogado, que las blancas no quieren ni probar.

12..ske2 13.8e3+ &d2!

Ahora no es el momento de ir a fl
13...&6f12? 14.Ee 1# mate. Se amenaza Ee2 con
tablas inmediatas.

14.s2d4

14,0137 Bxg3+=

14..&d1

Se puede visitar la primera fila momenta-
neamente, siempre que haya garantias de vol-
ver a la segunda rapidamente.

De todas formas no era imprescindible:
14..8e2! 15.8a3 tc2=

15.8a3 de2 16.hed f1 17.13

Por fin las blancas deciden probar el tema
del ahogado.
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Diagrama de analisis 13.18

17..Bf2+!

Unica pero eficaz.

18.%g4

18.5ked seria repetir la posicion.

18..2c2

La torre pasa al otro lado, casi todas las
jugadas de la torre en la segunda fila son
tablas. 18...8Be2=; 18...Ed2= Pero no 18...8g2?
19.8al+ &e2 20.5bh3 y la torre esta atrapada.

19.8e3 Be2 20.Ef3+ g2 21.Ef4 Ea2
22.Ee4 Ec2

La torre negra no se aparta de su tarea de
vigilar la segunda fila. Las blancas estan ago-
tando sus ideas.

23.2d6 &fl

Preparandose para dar jaques en la segun-
da. La tactica de espera seguia siendo posible
23..Ba2=

24.2b4 Eg2+ 25.%h3 Ec2 26.£a5 Ea2
27.8b67!

Las blancas crean un tema de ahogado, que
las negras aprovechan para rechazar al rey
blanco y ganar algunas jugadas.

27..8a3+ 28.&gd4 Bg3+ 29.f4 Bf3+
30.c2es5 chg2 31.8e2+ g3 %i-Y:

Final 97. Torre y pedn de alfil
en sexta

A pesar del gran desequilibrio material,
hay varias posiciones en que una torre y un
peon no ganan contra un alfil. Descontando las
posiciones en que el pedn se pierde de modo
forzado, o unas pocas en las cuales el bando
débil no puede comer el peon, pero obliga a las

Los 100 finales que hay que saber

piezas del bando fuerte a mantener su defensa
de forma pasiva, lo normal es que una torre y
un pedn gane siempre contra una pieza menor.

Sin embargo, si la pieza menor es un alfil,
hay unas cuantas posiciones en las cuales la
torre no puede romper la resistencia. Todas
ellas se producen cerca del rincon "bueno" del
alfil (ver el Final 7).

La primera posicion de tablas es con el
peon alfil en la sexta fila. Veamos el siguiente
diagrama:

jo-

Diagrama 13.19

1.f6?

Un gran error. Pasando el rey por delante
(lo cual es una regla conocida en muchos fina-
les) las blancas ganan con facilidad. 1.&f6
g8 2.%e7 g7 3.f6+ Sgb6 4.8bl &dS
5.Bgl+ seguido de 7.

A partir de aqui las negras hacen tablas con
cierta comodidad siguiendo esta regla:
"Mantener el alfil en la diagonal a2-g8,
evitando las casillas g8 y 7, y pudiendo dar
jaque si el rey blanco va a g6".

Vamos a ver su ejecucion:

1..8a2

1...£g8? Como hemos dicho es una casilla
prohibida 2.f7! &xf7 3.&f6+-

2.¢bf4

2.f7 Es un intento interesante, pero ahora
las negras no estan obligadas a comer de
inmediato. 2...skg7!, seguido de £f7=.

2..8c4

Parece que dé igual, pero no hay que hacer
tonterias como 2...%2g8? que pierde de modo
instructivo. 3.&f5 fcd 4.cbg6 £d3+ 5.&h6 y
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ahora las dos piezas negras estan descoloca-
das, y no hay tiempo de evitar f7 5...f8
(5...8c4 6.f7+!+-) 6.f7 fed 7.8c7 &bl 8.Ec!
(8.%g5? permite 8..bg7=) 8..8a2 9.¢hg6
8xf7+ 10.&f6+-

Esta variante demuestra que si las piezas
defensoras no estan en las casillas ideales en
cada momento, hay buenas opciones de crear
problemas.

3.sbgs £dS!

Esta es la unica jugada en este momento,
para poder dar jaque al rey en g6, pero las
blancas no pueden controlar todas las casillas
de la diagonal. El alfil se mantiene siempre en
una de las casillas marcadas excepto cuando
da jaque.

Diagrama de analisis 13.20

4.8¢7 La2! 5.c2g6 £b1+! 6.2h6 La2!

Ahora si que hay tiempo de regresar a la
diagonal.

7.8a7

Si 7.7 £xf7!= Con el rey en h6 si se puede
comer el pedn.

7...8¢4= No hay progreso.

Final 98. Torre y pedén de torre
contra alfil

Pedn en sexta

Con el peon de torre la defensa es incluso
mas sencilla. Basta con mantener el alfil en la
diagonal que controla la casilla de avance del
pedn (en este caso h7) y capturarlo cuando
avance alli, llegando al Final 7.
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Diagrama 13.21

1.8c7 £d3!

1...£b3? Pierde de modo elemental 2.h7
£d5 3.8%h6+-

2.2f6 fe4 3.h7 &xh7=

Conclusién: Torre y un peén en sexta
no pueden ganar contra el alfil del rincén
correcto si los peones son de alfil o
torre.

Contra otros peones se gana, pero el
pedén central también ofrece bastantes
dificultades.

Por lo tanto, si es posible, conviene
avanzar el rey por delante del peén.

Pedn en quinta

Con el peon en quinta siguen siendo tablas,
pero la defensa es bastante mas delicada, lo
que ha provocado que varios fuertes jugadores
hayan errado el camino.

Diagrama 13.22
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Lo primero que hay que saber se deduce
del ejemplo anterior: "El alfil debe ocupar la
diagonal de avance del pedn a séptima".

1.8a7 £d3

1...£b3? Salir de la diagonal es una frivo-
lidad que lleva a la derrota. Pero el error es
frecuente, seguramente por el parecido de la
posicion con la de torre contra alfil solitario,
que lleva a la erronea sensacion de que man-
teniendo el alfil en la diagonal que cubre el
jaque, todo esta seguro. 2.6%h6 Ahora el alfil
no tendra tiempo de volver a la diagonal sal-
vadora:

A) 2..g8 3.8g7+ ©h8 (3..bf8 4.cbgb
seguido de &f6, h6, h7 y h8) 42c7 (contro-
lando el jaque en c2 y amenazando tg6)
4..8a2 5.Hc8+ Lleva a posiciones similares a
las de la variante 2...2c4.

B) 2..8c4 3.Ea8+ Qg8 4.dg5 &h7
(4..%2g7 5.h6+ es similar) 5.h6 £d5 6.2a7+
¢h8 7.Ee7! Tomando la casilla de regreso del
alfil y evitando una conocida trampa, que solo
funciona con la torre en a7, pero que ya se ha
producido alguna vez en vivo (7.h7? fLed
8.&2h6 &b7!!'=y gracias al recurso de ahoga-
do no hay modo de ganar: 9.Ba4 fed!).
7..8g8 8.0g6 &c4 9.h7+- seguido del mate
en la octava.

2.&2h6 tg8!

Si sabemos que el alfil no debe salir de la
diagonal b1-h7 es facil hacer esta jugada, de
aspecto sospechoso. Si no lo sabemos, lo mas
facil es caer en la defensa "aparente" del
comentario anterior.

3.Bg7+

de analisis 13.23
3.2a8+ &f7 y aunque el rey ha salido del
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rincon, el blanco no puede entrar. 4.@g5 &c2
5.h6 es interesante saber que incluso con las
piezas asi, las negras hacen tablas.

3...<bf8!

Y de nuevo es facil hacer esta jugada si
vemos que 3...&2h8 4.8d7+- gana de inmedia-
to. Ahora el rey esta fuera del rincon, pero el
blanco no puede mover sus piezas sin permitir
que regrese a él.

4.8g3

Intentando luego sacar el rey propio de la
columna h, a la vez que se impide al negro
volver a h8, pero ante una defensa cuidadosa,
esto es imposible.

4..8c2!

También la casilla bl da tablas, pero son
las dos unicas porque hay que evitar el truqui-
to 4...8e4? que permite al rey blanco salir de
la columna h, 5.¢g5!+- &g8?! 6. f4+,

5.2g6

Otro intento de tentar al rival, pero no hay
motivo para comer la torre.

5..£d3 6.&h7

Amenazando £h8 que ganaria y la torre no
puede comerse, pero...

6...f7!

Unica y suficiente.

7.52h6 &f8 8.8gl

8.shg5 &xgb=. Aqui si se puede comer la
torre.

8..8c2 9.¢bg5 thg8= Las blancas han pro-
bado todos los recursos.

Pedn en cuarta

Diagrama 13.24
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Con el pedn en cuarta (0 mas atras), el
bando fuerte gana. La maniobra es larga para
aprenderla de memoria, pero si se han estu-
diado bien los dos finales anteriores se puede
descubrir en el tablero. Damos el analisis sin
comentarios.

1.2h6 Sg8 2.8g7+ &f8 3.8g3 &7 4.h5
&f6 [4..8b] 5.8g5 &c2 6.%gd+-; 4. .Df8
5.8g5 &di+ 6.hg6 Hg8 7.Bc5+-] 5.BgS
£d1+ [5..8f5 6.5h6 £d3 7.8g3 Led 8.Ee3
£d5 9.8e2 &f7 10.Hh7+-] 6.2h6 &f7
7.Bg7+ &f8 [7..%f6 8.8gl Le2 9.8g2 &dl
10.8f2++-] 8.c2g6 £h5+ 9.f6+-

Final 99. Dama contra
torre y peén

La lucha de dama contra torre y pedn es
una de las mas frecuentes de los enfrenta-
mientos de material diferente (1237 partidas
en mi base de datos), y una de las mas dispu-
tadas. A pesar de la gran diferencia de mate-
rial existen muchas posiciones de tablas. En la
practica, 367 de las 1237 acabaron en tablas,
lo que arroja casi un 30%.

La teoria del final es compleja. Aqui solo
nos vamos a ocupar de unas pocas posiciones
importantes, y luego vamos a dar una tabla y
consejos sobre como conducir el final en cada
caso. Un estudio detallado del final se puede
encontrar en el excelente libro "Fundamental
Chess Endings" de Karsten y Muller.

Existen dos casos en los que el bando del
peon tiene opciones de tablas:

1) Con la torre defendiendo y empujando al
peon por detras, que no vamos a estudiar. En
este caso necesita, como minimo, que el pedn
esté en la sexta fila.

2) Construyendo una fortaleza, del modo
que veremos en los dos siguientes diagramas.

Si las piezas defensoras no logran coordi-
narse en una de estas dos estructuras, casi
siempre pierden.

La maniobra ganadora
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Diagrama 13.25

En este primer ejemplo vamos a ver ¢l
método ganador en una posicion normal, de
cierta resistencia, al encontrarse las piezas
negras agrupadas y el rey blanco cortado.

1.&f4

El rey se aparta para que la torre negra no
gane tiempos jaqueandole mas adelante. La
maniobra podria empezar también con la fase
de los jaques de dama y llegaria a la misma
posicion al cabo de unas jugadas, por ejemplo:
1.Wh7+ &f6 2.We8 de7 3.Wg7+ Rd6 4. W8+
&d7 5.¥f7+ &d6 6.We8 ReS+ 7.8f4 EfS+
8.hgd+-

1..8f5+ 2.chgd BdS

Las negras no tienen nada mejor que espe-
rar.

3. Wh7+ &f6

3..%e8 lleva exactamente a la misma
posicion en la jugada 6. 4 Wg8+ he7 5.Wg7+
&e8 6.Wf6+-

4.Wg8!

Diagrama 13.26
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Primera posicion importante. La dama deja
de dar jaques pero amenaza Wf8. Como vemos
la dama necesita maniobrar dos filas por
detras del peodn, lo cual ya sugiere que con el
peon en segunda la posicion es tablas.
También necesita maniobrar dos columnas al
lado del peon, lo cual anticipa también que con
el pedn de caballo es tablas.

4..e7 5.¥g7+ he8 6.¥f6 wd7 7.¥f7+
&d6 8.¥e8!

Una vez mas la jugada tranquila en la
octava que prepara el jaque en d8.

8..Ef5 9.¥d8+ &6 10.We7

Atacando el pedn y obligando al rey negro
a molestar a su torre. 10.82g3! es mas rapido
gracias al zugzwang, pero continuar la manio-
bra de la dama es mas consistente.

10...&d5 11.Mc7!

Diagrama de analisis 13.27

Zugzwang, las piezas negras pierden la
coordinacion cada vez mas.

11...5%ed

11..8e5 12.¥d7+ ded 13.%d6 lleva a la
posicion del comentario a la jugada 13, pero
mas rapido.

12.¥de6!

La dama blanca sigue agobiando.

12...EeS

La posicion de las piezas negras es tragi-
comica y a las blancas les basta con cederles el
turno de juego para hacerla explotar.

13.sg3 &f5

Intentando pasar al otro lado en vista de la
alternativa 13...Bg5+ 14.0h4 He5 15.g4s!+-
con zugzwang total.

14.3 EdS 15. %18+

Y por fin las blancas consiguen apartar al
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rey negro del peon, con lo cual lo capturan en
pocas jugadas.

15...sbg6

15...%e5? 16.Wfa#

16.c2ed BfS 17.We7 Ef6 18.2e5+-

Y el peon cae.

La posicién defensiva

Como hemos visto en el anterior ejemplo,
la dama necesita maniobrar dos filas por
detras del pedn para ganar.

En este caso no puede hacer nada contra la
fortaleza negra. La torre negra puede moverse
entre las casillas f6 y d6 y al rey le basta con
escapar cada vez que le dan jaque.

be (3

L 13

Diagrama 13.28

1.Wh8+ &d7 2.¥f8 Re6+ 3.&d5 Bd6+
4.shc5 Bf6

Es imposible hacer nada. Las blancas
ganarian si su rey pudiera colarse hasta la sép-
tima u octava filas, pero solo si lo hace por el
lado donde esta el rey negro. Veamoslo:
4.8d27" 5.&b6 Hd6+? (5...Eb2+! aun es
tablas) 6.2b7 Amenaza Wc8 y hace perder la
coordinacion a las piezas negras, de modo
similar al ejemplo anterior. Pero si en vez de
b7, estuviera en la casilla g7, la penetracion
del rey seria inofensiva. 6..28f6 7.Wc8+ &d6
8.Wgd Bf8 9.Wd4+ dhe6 10.52c7 BF6 11.Wc4+!
&es 12.5d7+-

5.Wa8 2d6 6.Wb7+ &d8=

No hay ningun progreso.
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Resumen del final Dama contra Torre y
peoén (columnas: de b hasta g)

En el final de dama contra torre y pedn no
es necesaria saber muchas maniobras, porque
siempre se trata de si las piezas defensoras
pueden coordinarse y construir una fortaleza y
de si esa fortaleza puede romperse o no. Las
maniobras para defenderse son casi evidentes.
Las maniobras para romper la fortaleza llegan
a ser muy complicadas, pero siempre estan
basadas en la misma idea: Romper la coordi-
nacion de las piezas defensoras, mediante la
penetracion progresiva de la dama, y el zugz-
wang,

Por ese motivo creo que no merece la pena
estudiar cada posicion, pero si resulta muy util
saber en que posiciones la fortaleza resiste o
no. Ignorando al peon de torre, que tratamos
en el siguiente final y considerando que el
bando débil construya la fortaleza del tipo del
diagrama 13.27 6 13.28:

1) Es tablas con cualquier pedén en
segunda (excepto si el rey fuerte ha cru-
zado la sexta fila y esta en el mismo lado
del pedn que el rey defensor).

2) Es tablas con el peén de caballo en
cualquier fila (pero si esta en tercera,
deben tener cuidado de mantener el rey
detras del peén).

Se pierde en los demas casos.

Final 100. Dama contra torre
y peon de torre

En el caso del peon de torre, la fortaleza
con el pedn en segunda no funciona. Es logico
puesto que la torre no tiene dos puntos de
apoyo sino solo uno y el rey tiene menos espa-
cio.

Podria parecer logico que con el pedn de
torre se pierda siempre pero no es asi. Existe
una posicion resistente con el peon en la ter-
cera fila, pero es necesario conocer varios
detalles. En la practica este es uno de los fina-
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les con mas porcentaje de errores, incluso
entre jugadores por encima de 2600.

La posicion del diagrama representa uno
de los principales dilemas de este final, que
pocos jugadores resuelven correctamente.
(Qué es mejor? ;Ir a la columna de torre 0 a la
de alfil? La intuicion debe estar en contra de
encerrarse, pero...

Diagrama 13.29

1.s2c4?

Elegimos la jugada erronea como linea
principal, porque tiene mas sutilezas. 1.%2a4!
gana muy facil, porque después del inevitable
zugzwang, el rey llega a la casilla a5. 1...cka7
2.Wc6 Bb7 3.WcS+ ka8 4.Wd6 ka7 5.Wd4+
Ha8 6.has5+-

Después de 1.%hc4 la posicion es tablas,
pero la mayoria de los jugadores la pierden.

1... ka7 2.¥f7+ Eb7!

Casi todo el mundo prefiere mantener su
torre en bS mientras sea posible y eso es
correcto, pero llegado el momento la torre
debe ir a b7. Mi propuesta es defenderse siem-
pre con la torre en b7, excepto cuando te obli-
gan a moverla, en ese momento las jugadas
que hacen tablas son faciles.

Veamos las variantes de la defensa aparen-
temente mas natural: 2..%a8 3.Wc7 Eb7
4.V¥c6 Ha7 5.Wc5+ La8 6.Wd6 ta7 7.Wd4+
¢ha8 8.¢kcS El rey atacante siempre logra pasar
la quinta fila, gracias al zugzwang, pero esto
no es todavia peligroso. Lo malo es que llegue
a la octava fila, concretamente a c8 y no pueda
ser expulsado de alli inmediatamente. 8...Eb5+
9.%2c6 Bb8 10.¥d6 (Si 10.c7 el rey llega a la
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octava fila pero no puede quedarse alli.
10...Eb7+ 11.2c8 Bb8+=).

Este es un momento importante. Cuando la
dama controla b8, y por tanto evita el futuro
jaque de la torre que expulsa el rey de c8, las
negras no pueden permitir al rey blanco pasar,
y por lo tanto deben jugar su torre a la casilla
clave de la defensa.

Los 100 finales que hay que saber

a8, b8 ya7.

8.We3+ a8 9.¥d4 &b8 10.¥h8+ a7
11.%d8

Por fin las blancas se deciden a obligar a
las negras a mover la torre de b7. Eso sdlo
pueden conseguirlo con la dama en la octava
fila, y en ese caso no pueden mantener el rey
en la zona ganadora. 11.Wc8 Eb5 12.¢bd7
b7+ es lo mismo que la linea principal.

Ahora las negras deben mover su torre y en
la casilla mas natural (aunque no es unica)
hace tablas facilmente.

11...2b5 12.¥c8 Bb6+ 13.2¢7 BbS5=

Si la dama se va, el rey recibe jaques en b7
y b8 hasta que sale de las dos ultimas filas. Si
no, el rey no puede ir a la octava.

Resumen:

El peén de torre sélo permite una for-
taleza de tablas en la tercera fila.

Si el rey del bando fuerte se coloca en
la columna de torre gana facilmente.

Si el rey del bando fuerte esta en el
otro lado, puede pasar a la sexta fila,
pero hay que impedirle que llegue a
octava y pueda quedarse, porque enton-
ces gana.

La forma de impedir que vaya a octava
es tener la torre en la casilla b7 en el
momento justo.
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14. Examen final

A
14.01 Juegan blancas 14.03 Encontrar una casilla en
¢(Cual es el resultado correcto? que un caballo negro convierte la

posicion en tablas, jugando las blancas.

"‘;".
==
4 X
14.02 Juegan blancas 14.04 Juegan negras

(Cual es el resultado correcto? (Pueden hacer tablas?
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14.05 Juegan negras
(Pueden hacer tablas?

14.06 Juegan blancas
(Cual es el resultado correcto?

14.07 Juegan negras
(Pueden hacer tablas?

14.08 Juegan blancas
;Se gana o cs tablas?

14.09 Juegan blancas
(Pueden hacer tablas?

14.10 Juegan blancas
;Pueden ganar?
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L
L

14.11 Juegan blancas 14.14 Jugando negras, Larsen no encontrd

;Pueden ganar? la manera de entablar, ;y usted?

14.12 Juegan negras 14.15 Juegan blancas
(Pueden hacer tablas? (Pueden ganar?
]
14.13 Hay alguna casilla en el tablero 14.16 (Es tablas?

donde estando el rey blanco y moviendo
las negras sea tablas.
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b

L 4
14.17 Juegan negras. Segin comentario de 14.20 Juegan blancas
ChessBase Magazine, esta posicion es tablas (Pueden hacer tablas?

muertas, pero con calidad y pedn de mas es
dificil de creer. ;o no?

i

w

14.18 Juegan negras 14.21 ;A que resultado llevan
(Pueden hacer tablas? 1.¢kc6, 1.scd y 1.55e6?

2

14.19 Juegan blancas 14.22 Juegan negras
(Con que resultado? (Pueden ganar?
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14.23 Juegan negras 14.26 Encuentre algun error en las
¢;Pueden ganar? siguientes jugadas:

90..&h7 91.Wed+ Hh8 92.Wc4 &h7
93.Wf7+ &h8 94.Wd7 BgS 95.Wb7 Hgs
96.Wb3 ®h7 97.bf7 BgS 98.We6 Bg7+
99.cbf8 BgS 100.Wf6 Hg8+ 101.bf7 Hgs
102.%d4 Bf5+ 103.c0e6 Bg5 104.cof6 Hg8
105.%d7++- 1-0

14.24 Juegan negras
¢Pueden hacer tablas?

14.27 Es muy conocido que en esta partida
Janovsky abandono en posicion de tablas,
pero lo es menos que Capablanca podia ganar
de modo forzado. ;Qué jugaria en esta
posicion donde Capablanca se equivoco?

14.25 Juegan blancas
;Pueden ganar?
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14.28 Las negras van a perder la torre. 14.31 Juegan blancas
(Pueden hacer tablas a pesar de todo? (Cual es el resultado correcto?
14.29 Juegan negras 14.32 Juegan negras
¢ Pueden hacer tablas? ¢ Cual es el resultado correcto?
14.30 Juegan negras

;Pueden hacer tablas?
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Soluciones:

14.01 Las blancas ganan. 1.b7 Qe5
2.$bb8!! Esta es la clave. Ver el Final 11.

14.02 Kamsky-Karpov, Linares 1994.
62.2g4! a3 63.Bg3+ &ed4 64.8b3 Ha2+
65.%g3 &d4 66.2f3 Hal 67.%g2 Y-V

14.03 Solo hay dos casillas validas: €8 y
h5. La partida podria seguir, con el caballo en
e8: 1.5bg8 (1.52gb Dd6=) Df6 2.82g7 De8.

14.04 Fischer-Sherwin, Portoroz 1958.
78...%e6? [78..2a8! 79.%hd4 (79.g5 Ef8=)
79..Bh8+! (79..Bf8? 80.Bxf8 &xf8
81.h5!'+-) 80.%2g5 Bg8+ 81.%2h4 Eh8+
82.chg3 EBfB!= 83.8Bxf8 &xf8 84.¢2f4 Hg8!]
79.h4 2a8 80.g5 Bh8+ 81.cbgd de7 82.g6
Ef8 83.EfS Bh8 84.%2g5 Bhl 85.2f2 Bh3 86.g7
Hg3+ 87.%6h6 Bh3+ 88.eg6 g3+ 89.%h7
Eh3+ 90.¢bg8 1-0

14.05 Medina-De la Villa, Calella 1981.

43..bc6! [43..Exa6 44.BhS+! d4
(44...2c6 45.b5++-) 45.b5 Ba8 46.2b4 Eb8
47.8h6 &©d5 48.b6+-] 44.8hS5 b6 45.b5
Ebl+ 46.%c2 Bal 47.8d5 Ba3 48.&b2 Hg3
49.¢bc2 Bh3 50.2d8 Bh7! 51.8d5 Bh3 52.¢bd2
Ha3 53.be2 Eb3 54.2f2 Bal 55.BfS Bb3
56.2e5 Ba3 57.8e3 Ha2+ 58.8e2 Ha3 59.8b2
Eh3 60.2e2 '5-Y

14.06 Stefansson-Lutz, Manila (ol) 1992.
59.g47 [59.h4 g6 60.cbgd 2f6 61.2h5 g7
62.%hg5 g8 63.5h6 Lh8 64.h5 g8 y ahora
aplicando la regla de los colores de Bird, el
pedn debe ir a casilla de color diferente.
65.g3!+-] 59..%hg6 60.h4 &f6 61.g5+ Hgb
62.82g4 h6 63.h5+ g7 64.g6 Bg8 Yr-Ya

14.07 Dutreeuw -Hovhanisian, Aalst 2005.
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76...52¢3? [76... a3 77.0b7 £b6=; 76... a2
77.8b7 £c7 78.0c5 da3l=] 77.9b7 &c7
78.9c5 £b8 [78...0b2 79.0e6!+-] 79.a5 La7
80.a6 bd4 81.0d7 &d5 82.0b6+ sd6
[82...e6 83.9c6+-] 83.5)c8+ 1-0

14.08 Moreno - Vinal, Pamplona op 2005.
Es tablas 73.%a6 £e3?? [73...£e5=] 74.b7
&f4 75.%a7 1-0

14.09 Levitt 1997.

Si 1.2g6! [1.0f3? g2 2.Del+ dg3-+;
LOFS dgll+; 1.Eh7 dgl! 203+ bg2
3.0hd+ B2-+] 1...Bg11? [1..h2 2.Hh4! gl
3.003+=; 1.2 2.6\4+] 2.0e5! ©g2 [2..h2
3.03+] 3.Hg4!

14.10 Kok 1935.

Si, 53.&2h4! &b3 54.b5 dxc3 55.b6 td2
56.b7 c3 57.b8W c2 58.Wbd+ he2 59.Wed+
&d2 60.¥d4+ dcl 61.dg3 bl 62.Wbd+
dal 63.Wc3+ &bl 64.Wb3+ &l 65.8f2 hd
66.%e2 h3 67.%d3 1-0

14.11 Si, ganan con 1.Bh4 logrando el
corte horizontal perfecto, pero no con 1.Ed7
porque dos columnas no son suficientes con el
peon de caballo en tercera. Si tiene dudas
repase las secciones Corte Horizontal y Corte
Vertical del Capitulo 10.

14.12 Najdorf- Vinuesa, 1941

Si, 1..&h3! [l..dg3 2.b5+-; 1..f4
2.che2-+] 2.b5 [2.5ke3 dg3!; 2.ke2 hg2!]
2..f4 3.ded4 bg3! 4b6 3 5b7 2 6.b8W+
&g2=%-Y%

14.13 Solo la casilla al. 1..&a5 2.&b2!
(2.d5 b6 3. pb2 cs5=) 2...coxad 3.¢bc3 &bs
4.%d3 e 5.¢hed d6=
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14.14 Taimanov-Larsen, Mallorca 1970.
63..8e5?? [63..Bh8+ 64.cbg3 heS! 65.Ha6
Eh7!=; 63..&f4! 64.8ad+ Hf3!= (64..DeS
65.2a6+-) ] 64.8a6! f4 [64..8h8+ 65.%g5
Hg8+ 66.%2h5 Zh8+ 67.82h6 Bg8 68.g5 &f5
69.8f6+ theS 70.Ef2+-] 65.8f6+ de5 66.g5
1-0

14.15 Lerner-Dorfman, Tashkent 1980.

Si. 71.8f2! [71.&b7? no llega 71...&f6!
72.%¢c6 HeS! 73.&c5 g4 74.8c4 g3 758g2
&f4 76.%2d3 &f3=; 71.Ha2? para cortar
71...%g6! la tnica defensa, para evitar el corte
horizontal y a la vez ponerse en el camino del
rey blanco (71..f6? 72.EaS!+-; 71...%h6?
72.%eb7 y el rey llega, basta contar) 72.52b7
f5 73.5c6 g4 74.0dS ©f4 75.%d4 g3!
(75...%£f3? 76.8a3+ Ganancia de tiempo
76...02 77.5ed g3 78.8f3+!) 76.80d3 bf3=]
71..%h6 72.8b7 g4 73.¢c6 dgs 74.80d5 g3
75.218 g4 76.bed 1-0

14.16 Si, pero hay que evitar el empuje
desde atras, que gana contra el peon de torre.

1.cbgd! [1.8g6 &4 2.h6 Ba6+ 3.0g7 dgs
4.h7 Ha7+ 5.%g8 &g6 6.h8D+ &Hf6-+]
l..ed4 2.h6 Bal 3.&g5 &eS 4.dg6 deb
5.&g7!=

14.17 Miladinovic-Beliavsky, Ohrid 2001.
99...gxf3? [99..Bxf3+! 100.¢bg2 Hd3 101.8c7
g5 Con idea ®hd4 y Bd2. 102.&£e5 &dS
103.&c7 (103.£g3 &d2+; 103.£h2 Ed2+
104.0g3 Ha2 105.8gl Ha3+ 106.c2g2 &f4)
103...8d2+ 104.sbg3 Bd3+ 105.&g2 bhd!-+
Y el rey negro es desplazado de su posicion de
bloqueo.] 100.&£c5 hed 101.€f2 Ahora si es
tablas muertas. Ver el Final 97. Las negras lo
intentaron 30 jugadas mas. Y2-%

14.18 Si. 3..&c5!"! La tnica jugada que
consigue las tablas. No basta con prevenir el
corte del rey en la tercera fila (que se produce
después de avanzar el pedn). Hay que prevenir
también el acercamiento del rey blanco, como
demuestran los analisis. [3...a5?? pierde en el
acto 4.Bh5!; 3..b5? permite al rey blanco
llegar 4.¢6f7 a5 5.cbe6 a4 6.82dS! Ya esta. El
rey blanco comienza a empujar lateralmente

Los 100 finales que hay que saber

antes de que el pedn llegue a sexta. Por lo
tanto, gana. 6..bb4 (6...a3 7.Eb8++- Had
8.dbc4) 7.&dd4! Y sigue. 7..%b3 (7..a3
8.8b8++-) 8.%d3 Y sigue. 8..&b2 (8..a3
Llega a la importante posicion 10 jjugando
blancas! 9.Eb8+-+) 9.8b8+ ka2 10.c2+-]
4.f7 a5! 5.&e6 a4! El pedn va avanzando
mientras el rey aguanta la posicion. 6.%2e5 a3
7.se4 [7.8a8 Es otro intento 7...$kb4 8.cd4
&b3! 9.¢d3 (Ver Final 28) 9...&b2! (9...a2
10.82b8+ a3 11.2c2! al®d+ 12.¢bc3+-)
10.52d2 a2 11.8b8+ thall=] 7...dc4 [7...a22?
8.H2a8] 8.Hc8+ &b3 9.%d3 (Ver Final 28)
9..&b2! [9..a2 10.8b8+ ka3 1l.&c2 +-]
10.8b8+ hcl! 11.c3 a2 12.2a8 bl
13.8b8+ bcl!=[13...&2al?? 14.8e8+-].

14.19 3.f5! Y las negras no pueden apli-
car ninguno de los sistemas defensivos, ni el
de Philidor, ni el de K&H. Por lo tanto llega-
remos a la posicion Lucena. 3..E2dl [3...Ha5
4.2f6+-] 4.c0e6 Hfy 5.Bf7+ Bhe8 [5..Pe8
6.8a7! tomando la columna que necesita la
torre negra para tener efectividad lejana.
6..bf8 7.8a8++-] 6.8d7 Hal 7.e7 g7
[7..8a8 8Ed8+!] 8.e8+! [8.e6 Ha8=]
8..bgb 9.8d6+! [9.e6 &f6=] 9...cbg7 10.e6
Ha8+ 11.2d8 Ha6 12.e7 Ha7 13.8Bc8+-

14.20 Si, pero solo con juego correcto
1.f2! &d2 [1..c5 2.ke3 &c2 3.che2! &3
4.bd1 tbxcd 5.8c2=] 2.c5 &d3 3.del s
4.50d2 dxcs 5.c3=

14.21 Volke - Kovalev, Minsk 1994.

1.%e6? Fue la continuacion de la partida,
que resulta especialmente interesante, porque
su analisis es un repaso de todos los temas del
final de torre contra pedn. [1.secd y 1.sc6
hacen tablas. 1.cke6 pierde. 1.&cd4! Ee7
(1..50d2 2.e5 he3 3.0cS! thed 4.6 Ha7
5.%d6=) 2.%d5 &d3 3.e5=; 1.&c6 Be7 2.82d5
d3 3.e5=] 1..Bd4! La torre se pone detras
pero en una casilla en la cual no sera obstrui-
da por su propio rey, cuando este se acerque.
[1..Bd1? 2.5 c3 (2..&d3 3.&dS!
Empujando 3...%e3+ 4.%c6! &f4 y una vez
los reyes en lados contrarios, el conteo (negras



Examen Final

4 tiempos, blancas, 3) favorece a las blancas.
5.e6 Bel 6.5d7 &fS 7.e7=) 3.&f7 Bf 1+ 4.che7
(4.2g7? Bel 5.&0f6 &d4-+) 4..2d4 5.5d6!
De nuevo empuja y sabemos que el empuje por
detras acaba en coronacion de caballo y tablas.
5..Bal 6.6 Ha6+ 7.62d7 &dS 8.7 Ra7+
9.¢6d8 d6 10.e8D+=] 2.5 &d3 3.7 Bfa+
4.he7 hed 5.e6 [5.50d6 f5] 5...eS 6.82d7
8d4+-+ 0-1

14.22 54..ched! 55.h6 &f4 56.g5 Lg6!
57.h5 &f5-+ 0-1

14.23 Berkvens-Van Beek, Dieren 2000.
Si, 55...Hg3+!! 56.2h6 [56.&xg3 c1W 57.h8¥
Wgs5+ 58.&6h7 &f7-+; 56.2h8 &Hf7-+;
56.f8 Bf3!-+] 56..&f7! 57.&cl [57.h8D+
&f6 58.2h7 g7+ 59.%h6 Bgd-+] 57..8Eh3+
0-1

14.24 Dominguez-Bruzon, Habana 2005.
89...b6? [Si, 89...8e4! 90.He7 Lb7= el rey
negro captura el peon de a7 y el alfil puede
parar el peon f, porque las dos diagonales son
de mas de 4 casillas] 90.f5 Ahora una de las
diagonales es de 4 casillas y ya se perderia en
cualquier caso, pero es que ademas el alfil no
llega a controlar el pedn. 90...2xa7?! 91.9e7!
1-0

14.25 Negulescu-Szuhanek, Bucarest
1998. Si, por la mala posicion del rey negro.
77.g4" [77.8&xf5+? permite a las negras
alcanzar las posiciones defensivas correctas.
77..%h6 78.g4 (78.&c2 £e3 79.%f6 £d2
80.%f5 dhg7=) 78...4f6!= 79.8c2 £d8 80.%e6
dg7=] 77..%h87! [77..%h6 es mas tenaz
78.g5+ &h5 79.4xf5 &h4 80.£e6! &hS5 81.g6
&h6 82.f5+-] 78.g5 Le3 79.g6 £d4 80.&xf5
£e5 [80...8e5 81.82d3 &d4 82.f5 Le5 83.f6+-
]1-0

14.26 Kramnik-Polgar, Monaco 1994.
90...2h7?2? [90..8g7!'] 91.Wed+2? [91.bf7
Hg7+ 92.%f8+-] 91..Hh8 92.¥c4 &h7??
[92..8g7=] 93.Wf7+2? [93.¢bf7+-] 93...&h8
94.Wd7 Hg5 95.Wb7 Bg8 96.Wb3 &h7??
[96..8g7=] 97.%f7 g5 98.We6 g7+ 99.%f8

185

BgS 100.¥f6 Bg8+ 101.¢ef7 HgS 102.Wd4
HfS+ 103.c2e6 Hg5 104.6016?? [104.f7 BfS+
105.ke7 BgS 106.¥ed+ Hh8 107.We6+-]
104...8g8?? [104..8Bg7=] 105.Wd7++- 1-0.
Para una explicacion, ver el Final 100.

14.27 Capablanca-Janowski, Nueva York
1916. 81.£c3+? [81.&e1! En principio es difi-
cil ver la diferencia entre esta jugada o la de la
partida, pero aqui el alfil impide que el rey
negro gane un tiempo. 81..%xg6 (81..Le7
82.842 &xgb 83.8c5+-) 82.b4 BfS 83.%d5
&f4 84.b5 el 85.%c6 &d3 86.&b7! dcd
87.%a6 &b3 88.&a5+-; 81.£d2! También
gana, porque dificulta el paso del rey negro a
la retaguardia blanca. 81...&2xg6 82.b4+- &fS
83.c2d5 &g4 84.b5 &f3 85.8c6 ted 86.Lel
&d3 87.hb7! dcd 88.%2a6) 81...xg6 82.b4
&fs 83.&d5 Aqui Janovsky abandono.
83..bf4 84.2d4 [84.b5 che3 85.dc6 d3!
esta ganancia de tiempo permite al rey negro
llegar a c4 a tiempo. 86.2e5 hcd=] 84...Hf3!
85.b5 e2!=1-0

14.28 Kamsky-Bacrot, Sofia 2006.

Si, aunque las dificiles defensas agotan.
63...ed!! [63...e4 64.HfS++-; 63..5d4
64.8f5+-; 63..8h1+ 64.22g7 Bxh7+ 65.&xh7
Reyes en lados contarios. El simple conteo da
6 contra 6, luego negras pierden, y se cumple.
65...e4 66.%g6 &d4 (66..he5S 67.8f8 €3
68.%g5 ed 69.cbgd e2 70.Re8+ &d3
71.%f3+-) ] 64.82f8 Bh1+! 65.¢g6 Exh7! Lo
importante es alejar el rey [65..&d3?
66.2d8+! &c3 (66..%e3 67.h8¥ Exh8
68.8xh8 ed4 69.¢2f5-+) 67.h8W Bxh8 68.8xh8
e4 69.2e8 d3] 66.2xh7 &d3! 67.2d8+ te3!
[67...%c3 68.8e8 hd4 69.hg6+-] 68.9g6 e
69.f5 &f3! 70.8h8 €3 71.8h3+ &f2 72.¢f4
€2 73.Bh2+ &fl 74.%f3 el®+= La partida
debia ser tablas, pero lo que paso esta en el
complemento del Final 9. 75.sg3 Hd3 76.2d2
Hel 77.8f2+ gl 78.8f8 Dg2 79.8f3 &fl
80.g3+ &gl 81.0f3 &fl 82.8f7 QDel+
83.%e3+ gl 84.he2 g2 852h7 Hfa+
86.%f3 Hd3 87.8h4 Des5+ 88.%e2 &g2
89.8e4 7 90.2e7 Dd6 91.2g7+ &h3 92.%f3
&h4 93.f4 HhS 94.8e7 Hcd 95.8e6 Dd2
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96.82c6 ©b3 97.cke3 chgd 98.8cd+ g3
99.82c3 HaS 100.2ed+ f2 101.2d5 &b7
102.8b3 £d8 103.2b8 1-0

14.29 Arencibia-Vladimirov, Leon 1991.
Si pero solo tienen una jugada 69.Ec5?
[69.82a6? &c3! © 70.8b6 (70.2el &b4-+
71.e2 &bs 72.8al c5-+; 70.cbe3 Heb+-+)
70...8d2+ 71.%el c5 72.8c6 BdS5-+; 69.%e3!
Llevando el rey a la casilla de tablas, antici-
pandose a la situacion de defensa con jaques
frontales que se va a producir. 69...%b4
70.2al c5 71.8bl1+ a3 72.8c1 EdS 73.5ked=]
69...&b4-+ 70.8cl c5 y con el pedn en cuar-
ta, y cortadas en una columna, las blancas
necesitan el rey en €3 o e4 para hacer tablas
71.8bl1+ &a3 72.8cl BdS5 [72..EHdS5 73.%e3
&b2-+] 0-1

14.30 Urbanec-Hora, Praga 1964.

Si pueden, el peon de c5 esta perdido y
llegan con su rey a la oposicion por detras,
pero necesitan usar su alfil con precision.
89...£b3? Desde aqui el alfil no podra tomar la
diagonal c8-h3. [89...8a4! 90.£f3+ &xc5
91.g4 (91.e5 &d7! 92.8e4 £g4! 93.8f4 £d7
94.8f5 2e8 95.g4 d4 96.g5 £h5 97.8b1 Le8

Los 100 finales que hay que saber

98.2f5 he3! 99.¢f6 bfa!=) 91...bd4 92.g5
8c2 93.4g4 £g6 94.4f5 Le8 95.4c2 4f7
96.f5 el 97.8f6 &fd=] 90.2f3+ Hxcs
91.cbeS!+- &f7 92.g4 £g6 [92..%cd 93.g5
$d3 94.50f6 Le8 95.8d5+- y Af7] 93.8d5
8c2 94.4f7 hc6 95.82e8+ Rc7 96.f6 2d6
97.g5 £d3 98.8g6 £c4 99.£c2 &d7 100.g6
He8 101.g7 £g8 102.8g6+ &d7 103.£f7 &£h7
104.£b3 1-0

14.31 El resultado correcto es tablas. Las
torpes piezas negras no pueden parar el peon
blanco, pero la dama tampoco puede derrotar
a los caballos. 3.a6 ©c5 4.a7 De6 5.a8¥ Las
negras tienen una conocida fortaleza (ver
apéndice).

14.32 Andrés-De la Villa, Mondariz 2000.

El resultado correcto es tablas: 50...f6!
Buena, aunque no tan unica como aparenta.
[50...see7 también es tablas] 51.gxf6 g5 52.f7!
[La partida siguio 52.fxg5 f4 53.f7 e7 54.g6
f3-+] 52...e7 53.%xc5 g4 54.%2d4 2xf7Y el
final es tablas, porque el rey blanco puede
defender su peon de c4 sin salir del cuadrado.
Ver Final 89.
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15. Apéndice

1. Fortalezas

Ya en la introduccion, explicamos el con-
cepto de fortaleza y en algunos capitulos
hemos analizado situaciones que pueden
denominarse asi. Pero hay unas cuantas forta-
lezas mas de interés teorico.

En los proximos diagramas, presentamos
posiciones que no necesitan mucho analisis,
pero que conviene conocer. En algun caso, es
la Gnica manera de conseguir tablas con cier-
tas relaciones de material; en otros, son situa-
ciones relativamente normales, que se pueden
buscar como ultima tabla de salvacion.

Basta con observarlos y comprender su
logica. Naturalmente si no esta convencido del
enunciado, es bueno comprobarlos. Caso de
encontrarse en algun final con esa desventaja
material, puede dirigirse a estas posiciones con
confianza, y encontrara la forma de defender-
se sobre el tablero.

Dama contra 2 piezas menores

F1. Karstedt, 1903
Tablas. Solo en el rincon.
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F2. Lolli, 1763
Tablas. Solo en el rincon.

F3. Tablas
La misma configuracion de las piezas
negras hace tablas por todo el tablero. Incluso
con los dos caballos pegados a la banda suele
ser tablas.

Dama contra torre (con peones)
La torre, cerca del rincon puede lograr for-

talezas contra la dama, incluso si va acompa-
fiada de algin pedn. Los siguientes diagramas
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reflejan los casos mas conocidos con un peon,
pero también puede haber fortalezas con mas
peones por bando.

F4. Tablas
Pero no funciona con el rey blanco en e2.

FS. Salvioli, 1896
Tablas. Pero no con el rey negro en b7.

F6. Tablas

Los 100 finales que hay que saber

Una de las fortalezas mas inesperadas.
Exige una defensa algo cuidadosa, comparada
con otras.

F7. Grigoriev, 1917
Tablas. Pero no funciona con el rey blanco
fuera de la columna de torre.

Torre contra alfil

El alfil cerca del rincon, puede resistir exi-
tosamente contra una torre. Merece la pena
observar otra circunstancia: casi siempre el
alfil debe estar en casillas de color contrario a
sus peones, Si esta defendiéndolos, el rey con-
trario se cuela por las casillas del otro color y
siempre gana.

F8. Tablas
El alfil debe vigilar f3, pero sin colocarse
eng2nihl.
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F9. Tablas F12. Tablas
El alfil debe vigilar f3 y el rey f2. El alfil vigila g3 y el rey espera,
incluso contra f3.

F10. Tablas F13. Fortaleza falsa
Debido al ahogado. Las negras pueden forzar el avance de
uno de los peones a h3 y ganan.

F11. Tablas F14. Tablas
El alfil debe vigilar g4. El alfil se mantiene vigilando f3. Pero falla
con el peon blanco en h2.
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F15. Tablas
El alfil se mantiene vigilando f3. Pero
falla con el peon negro en g5.

F16. Tablas

El alfil debe evitar tanto h4 como 6.

F17. Averbach, 1962
Tablas. Pero no con el rey defensor
en la primera fila.

El peén en 2T hace maravillas

F18. Tablas
Ya vimos en la introduccion varias fortale-
zas basadas en la fuerza defensiva del pedn en
28. Se podrian afiadir mas peones en la
columna h.

F19. Tablas

Tablas a pesar de la aplastante superioridad
de un alfil y un pedn en séptima. Se pueden
anadir peones negros en la diagonal h7-bl y
blancos en la h6-cl.

2. Resultado correcto con
algunas relaciones de material

A continuacion, damos una lista de los
resultados correctos con ciertas relaciones de
material, no muy frecuentes, pero que se pue-
den producir. Creo que no hay necesidad de



Apéndice 191

estudiar profundamente estos finales, pero si
es util saber qué ocurre, si se llega a ellos
alguna vez.

Una lista mucho mas completa se puede
encontrar en el libro "Fundamental Chess
Endings" de Lamprecht y Miiller, que se puede
considerar una enciclopedia moderna de los
finales y del cual he extraido algunas de las
evaluaciones de esta lista.

Dos caballos contra el rey solo. Es tablas.

Dos caballos contra el rey y un peodn. Es
el Unico final del cual vamos a presentar un
diagrama.

Linea de Troitsky

Los caballos pueden ganar, gracias a que el
pedn evita los temas de ahogado. Para ello,
considerando que las blancas tengan los dos

caballos, deben bloquear el peon al menos en
la linea del diagrama (o por detras). No creo
que sea facil recordarla, pero si es util obser-
varla y tener una idea.

Dama contra torre. Se gana, pero en la
practica no es facil.

Dama contra alfil y caballo. Se gana si no
se logra la posicion F1.

Dama contra dos alfiles. Se gana si no se
logra la posicion F2.

Dama contra dos caballos. Hay mas
posiciones de tablas que con las otras parejas
de piezas menores. Ver F3.

Dama y alfil contra dama. Generalmente
tablas.

Dama y caballo contra dama. Generalmente
tablas.

Torre y alfil contra torre. Generalmente
tablas.

Torre y caballo contra torre. Generalmente
tablas.

Dos alfiles contra caballo. Se gana. Este
final cambio de evaluacion en 1983 gracias a
los analisis realizados por ordenador.



En contraste con la constante evoluciéon de la teoria de aperturas,
la de los finales es mucho mas duradera. Si nos referimos a los finales
basicos, es casi inmutable. Por eso una vez “bien” aprendida sera un
conocimiento en el que podemos confiar para siempre. La mayoria
de los jugadores tienen deficiencias en su conocimiento de los finales
tedricos y esto incide en el resultado de sus partidas, y en la evolucién
general de su juego.

Los nuevos ritmos de tiempo, que no permiten descubrir todas las
sutilezas de un final, durante la partida, agravan la situacién de aque-
llos jugadores que no tienen sélidos conocimientos previos.

Este libro sera de gran ayuda para todos los que quieren solucionar
este problema, y con él, el autor derriba el mito de la complejidad de
la teoria de finales.

Los finales “que hay que saber” son relativamente pocos. Aqui se
han seleccionado los. 100 que el autor ha considerado mas utiles. A
través de explicaciones detalladas y amenas, con ayuda de gran can-
tidad de imagenes, ofreciendo gran cantidad de reglas simples y resu-
miendo con claridad los conocimientos mas importantes, no hay duda
e de que el lector mejorara en el desenlace de sus partidas.

“Los 100 finales que hay que saber” no pretende ser una enciclo-
pedia, que abarque todos los finales conocidos y sirva como consulta,
si no una herramienta practica, que permita mejorar el conocimiento
de los finales tedricos que se producen mas a menudo en la partida
viva.

Cuando jugamos un final, nuestros pensamientos se encaminan a
reducirlo a una posicion conocida. Si tenemos una buena base y un
conocimiento sdlido de estas posiciones, nuestras posibilidades de
éxito seran mucho mayores.

El éxito de la primera edicidon, que se agot6 rapidamente, nos ha
animado a mejorar el libro y lanzar esta segunda edicion que tienes
en tus manos.

En ella se han corregido los errores detectados en la primera, se
han ahadido nuevos ejemplos y explicaciones mas detalladas de algu-
nas posiciones, y se ha aumentado el numero de ejercicios, que deben
ayudar al lector a comprobar su conocimiento de los finales y permitirle
saber cual son aquellos que necesitan un nuevo repaso.
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