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Introduccion

La mejor forma de confundir y aturdir a tu oponente es mediante la zdcrica, una secuencia
forzada de movimientos para lograr ventaja. Este libro pretende ayudarte a utilizarla,
mostrandote combinaciones que surgen de formaciones tipicas de piezas. Reconocer estos
modelos mejorara tu capacidad tdctica, permitiéndote ganar los peones y piezas de tu rival
facilmente cuando la oportunidad se presente.

Esta coleccion de cincuenta Trucos tdcticos se ocupa de maniobras, como ataques
dobles y clavadas, y también de combinaciones tematicas que ganan material. Estd escrito
como continuacién y complemento de mi libro Cémo ganar a tu papa al ajedrez, que
contenia modelos de mate. Ante la gran acogida que ese libro recibio, parece que cubrir los
modelos de mate ha tenido eco también entre los jugadores normales. No hay razén por la
que los juveniles, o los jugadores aficionados o de club no puedan aprender estos modelos,
a fin de estar en condiciones de tomar los mismos —y, a veces, sorprendentes, atajos men-
tales que los mejores maestros.

Sélo se han incluido los temas que se producen con frecuencia en la practica.' Estoy
seguro de que dentro de poco tiempo estards colocando muchas de estas trampas tacticas a
tus amigos y compaiieros de club, o quiza incluso a tu tradicional victima, tu papa.

Murray Chandler

' Bueno, confieso que hay una excepcion: el Truco tdctico 29 (la dama kamikaze y la torre rabiosa).
Este tema es raro, pero es tan impresionante que no pude resistir la tentacién de incluirlo.

www.bibliotecaajedrez.blogspot.com



La notacion algebraica

a b c d e f g h
7 7 7 7
a8 {b87 8 {d8 7 e8 {7 g8 7h8

La notacién de ajedrez que se emplea en este libro es la sencilla notacion algebraica, de uso
en todo el mundo. Cualquiera puede aprenderla en unos minutos.

Como puedes ver en el tablero anterior, las columnas estin marcadas de "a" a "h" (de
izquierda a derecha) y las filas estdn marcadas de "1" a "8". Esto hace que cada casilla sea
un tnico punto de referencia. Las piezas estan representadas por figuritas, como sigue:

Caballo - 7))
Alfil = a
Torre = p=4
Dama = W
Rey = &

Los peones no se representan con una figurita. Cuando juegan, simplemente se indica
la casilla de destino.

También se usan los siguientes signos convencionales:

Jaque =

Jaque Mate

Captura X

Enroque corto = 0-
0
!

|
:t +

Enroque largo
Buena jugada
Jugada interesante
Jugada excelente
Mala jugada = ?

o
=i
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En el diagrama de la derecha, se ha completado la jugada 1.e4 de las blancas. Las

negras se disponen a contestar 1...23f6 (llevando el caballo a la casilla f6 en su primera

En el diagrama de la izquierda, las blancas se disponen a realizar la jugada 1.e4. El 1
Jugada).

indica el nimero de la jugada, y e4 es la casilla de destino del pedn blanco.
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Como estudiar tactica

Hay tres etapas esenciales para convertirse en un maestro de la tactica:
1) Aprender los temas tacticos basicos (como ataques dobles y clavadas).

2) Reconocer los modelos tipicos cuando puede producirse una combinacion.
3) Combinar los temas para calcular mejor que tu oponente.

Primera etapa: aprender los temas ticticos basicos

En este libro veremos los temas tacticos mas corrientes en ajedrez:

Ataques dobles Jaques descubiertos

Clavadas Jaques dobles

Enfiladas Sacrificios de pieza desesperada
Atracciones Ahogados

Desviaciones Jugadas intermedias
Sobrecargas Jaques perpetuos

Ataques descubiertos Desclavadas

Familiarizarse con estos temas es util para encontrar combinaciones en el tablero. En
realidad, son muy faciles de aprender, y hasta los principiantes pueden haberse encontrado
ya con algunas de estas ideas. Cada uno de los temas es explicado y cubierto en este libro
como un Truco Tactico.

Segunda etapa: reconocer los modelos tipicos

Quiza el mayor secreto para convertirse en un experto en tactica de ajedrez sea reconocer
posiciones en las que puede producirse una combinacion. Los jugadores fuertes saben que
en algunas formaciones de piezas las combinaciones son mucho mas habituales.

%3
(e
ELIMINANDO
UN DEFENSOR




He aqui un ejemplo tipico, en el que se incluye el minimo de piezas para ilustrar el

tema.
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1) Juegan blancas

Los jugadores expertos captaran al instante que las blancas ganan la dama con 1.Ec8
Wxc8 2.4 e7+. Este sacrificio de atraccién de la torre, seguido del jaque doble de caballo,
es facil de ver, porque las piezas clave forman un modelo conocido. Puedes ver
combinaciones similares en Truco tdctico 13.

Hay muchas trampas de este tipo en los 50 trucos ticticos de este libro. Uno de los mas
sencillos, pero al tiempo elegante es la enfilada de torre en el final (Truco tactico 35).

2) Juegan negras
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Se gana de esta forma: 1..Ehl (amenazando con coronar el peén) 2.Exa2 Eh2+,
ganando la torre blanca. Aunque no tengas la ocasién de realizar en el tablero esta
combinacidn, conocer el tema podria ser importante para decidir si conviene o no entrar en
ciertos finales de torres.
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Tactica de ajedrez para nifios estad pensado para mostrar temas, no trampas concretas.
Sin embargo, cierto niumero de trucos ticticos contiene trampas tipicas que se producen en
aperturas concretas, debido a las formaciones de peones o piezas que de ellas se derivan. La
mayoria de estas trampas puede surgir de foda una variedad de posiciones.
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3) Juegan blancas
Aqui gana 1.%)xd35, debido a que si 1...cxd5, sigue 2.2.¢7, cazando la dama negra.
Esta idea (del Truco tdctico 49) suele producirse en el Gambito de Dama Rehusado. A
lo largo de los afios, jlos jugadores con negras se las han arreglado para caer victimas de
este tema ¢\xd5! Por lo tanto, considero esta combinaciéon mas como un tema que como
una celada de apertura.

Cualquier jugador inexperto puede caer en una de las tres combinaciones anteriores.
Sin embargo, quizds te preguntes como dos jugadores fuertes que se enfrenten entre si
pueden utilizar este tipo de tactica para ganar. Esta cuestion nos lleva a la tercera etapa.

Tercera etapa: combinar los temas para calcular mejor que tu oponente

Para superar en el cdlculo a un buen jugador se requiere una combinacion profunda. La
clave es recurrir a varios temas tacticos distintos en una misma combinacion. La mayoria de
las combinaciones -hasta las mas sencillas- suele comprender méas de un tema. Algunas
brillantes combinaciones enmascaradas pueden contener una fantastica mezcla de temas,
haciendo que la trampa sea dificil de percibir... hasta que es demasiado tarde.

He aqui una combinacion jugada en un campeonato por equipos para aficionados, en
Estados Unidos. La pregunta es: ;es una buena jugada tomar un peon con 1.2)xe5?

10
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4a) Juegan blancas

La continuacién de la partida fue 1.%)xe5 dxe5 2.%xh5 Wxd3 3.Wxe5 2.d6 4.Wd4
Wh5 y las blancas han ganado un peén.

A primera vista, parece simplemente que las negras han jugado mal antes, al permitir
la desclavada de las blancas con 1.%)xe5. Sin embargo, un vistazo mas detenido revela que
hay varios temas tacticos ocultos bajo la superficie -incluidos desviacion y ataque descu-
bierto- que no llegaron a plantearse en el tablero. Es posible que las negras hubiesen visto
profundamente, pero que las blancas fuesen mas listas, jporque atn habian visto mas lejos!

Analicemos la combinacidn a cdmara lenta, a partir de 1.2 xe5 (45).

- N W R 00 0O N O
3 » Qé A \\-\§ N

4b) Juegan negras
Esta claro que la jugada con que las blancas se desclavan (1.2)xe5) da resultado si las

negras capturan la dama blanca, pues las blancas capturarian a su vez la dama negra con
ventaja (1..8xd1 2.2xd7).

11
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Lo siguiente a considerar (y descartar rapidamente) es una defensa desesperada para
las negras (después de 1..Wxh3 2.gxh3 £xdl 3.2xc6, pues ambos alfiles quedan
atacados). Asi que el juego debe proseguir como en la partida: 1...dxe5 2.%xh5 ¥xd3
3. Wxes 2.d6 4.Wd4 (4¢).

%

d e

4c) Juegan negras

Momento critico. En la partida las negras asumieron que habian perdido un pedn
(retirandose, con 4...#b5), después de lo cual es evidente que la combinacién de las blancas
habia tenido éxito. Pero quiza la intencidn inicial de las negras era diferente: efectuar el
sacrificio de desviacion 4...2.h2+, que ganaria una torre blanca tras 5.2xh2 Wxf1 (4d).

4d) Juegan blancas

Una idea inteligente de las negras, aunque, como pronto veremos, la historia no ha
terminado. Las blancas disponen de la mortal réplica 6.2h6! (4e), que crea un ataque
descubierto ganador sobre la dama negra.
12
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4e) Juegan negras

Hay que atender a la amenaza 7.Wxg7 mate. Después de 6...gxh6, las blancas juegan
7.Zxf1, ganando la dama negra.'

La combinacion anterior es un maravilloso ejemplo de cdmo ganar viendo mas lejos
que tu oponente. Practicar temas tacticos y reconocer modelos tipicos te ayudard a analizar
mas rapido, mas profundo y con mayor precision.

Por ultimo, debo afiadir que cada posiciéon de Truco tdctico en este libro se ha
producido en una partida real (incluidos los ejercicios del final). A menudo juegan las
negras (en algunos libros de ajedrez, la posicién se indica como correspondiéndoles
siempre jugar a las blancas). Creo que es importante mencionar que estos diagramas se han
producido en la vida real, que no son artificiales ni compuestos. Esto ayuda a desarrollar
tanto el reconocimiento de modelos como el sentido de la intuicidn, en cuanto a cudndo es
probable que una combinacion tenga €xito.

PIEZA SOBRECARGADA

' En esta combinacion han intervenido cuatro temas distintos (desviacién, ataque descubierto,
sacrificio desesperado y desclavada). Pueden verse en Trucos tdcticos 8, 10, 24 y 48.

13
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Truco
tactico

Un tenedor se produce cuando una sola pieza crea un ataque doble contra dos (o mas)
piezas enemigas. El defensor se enfrenta, por tanto, a dos amenazas como minimo, y no
puede resolver ambas en una sola jugada.

Cualquier pieza puede realizar un tenedor. Damas y caballos son sobresalientes en esta
figura, mientras que sorprender a tu rival con un tenedor de pedn (calzoncillos) es mas
dificil. El alfil, de largo alcance, también es bastante efectivo. Los tenedores de torre son

Ensartando piezas en dos o mas dientes...

Tenedores o ataques dobles

raros hasta que filas y columnas comienzan a abrirse, avanzado el medio juego.

Posicion tipica de un tenedor de pedn
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1a) Juegan negras

Después de 1...f5, las blancas deben reti-
rarse con Rd3 para salvar el alfil. Las ne-
gras siguen entonces con el avance de peén

2..ed (1b).
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1b) Juegan blancas

Dama y alfil blancos estan atacados por el
pedn negro de "e4". Las blancas pierden

material por el ataque doble.
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2a) Juegan negras

Comer el pedn, con 1...2xe4?, es un grave
error. El desastre es evidente cuando las
blancas responden 2.2d5 (25), un tenedor

de alfil.
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3) Juegan blancas

Los tenedores de torre casi siempre se
producen cerca del final, Aqui, 1.2d5 gana
un peon, por el ataque doble sobre "e5" y

ﬂaSI'.
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2b) Juegan negras

Los dos caballos negros, indefensos, son
atacados al mismo tiempo por el alfil blan-
co. Uno de los caballos esta perdido.

- N W A 00 o N
- N W OO0 N

4) Juegan negras

El fuerte salto 1...2)d4! es posible gracias a
un tenedor de alfil: 2.cxd4 £xd4+, con
ataque doble al rey blanco de "gl" y a la
torre de "al".

15
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TI‘LICO Tenedores de caballo

tactico El pulpo del tablero

Los caballos son magnificos ejecutando tenedores debido a su forma unica de jugar. Esto
significa que pueden realizar tenedores hasta a las piezas mds valiosas sin estar ellos
mismos atacados. Un caballo puede atacar muchas piezas a la vez (por ejemplo: dos torres,

rey y dama). Incluso hay una expresion, "jaque a toda la familia", para describir este tipo de
ataque multiple.

Posicion tipica de un tenedor de caballo
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1a) Juegan negras 1b) Juegan negras

El sacrificio momentdneo de dama, 2..%e2+ es un tenedor al rey y la dama de
1...%xc3, captura un caballo y atrae la da-  las blancas. Después de que el rey salga del
ma blanca, después de 2.¥xc3, "a tiro" de  jaque, las negras ganan pieza: 3.2f1 @xc3.
un jaque doble de caballo (75).
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2b) Juegan blancas

2a) Juegan negras

La torre blanca de "c2" se perdera por un

Este tenedor de caballo estda enmascarado.

tenedor de caballo, tanto después de 3.2g2
Del+, como de 3.2hl Exfl+ 4.&g2

Del+.

Sélo después de 1.Edl+ 2.8f1 Df3+!

(2b) se ve el objetivo.
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decisivo. A 1..Wxc3 sigue 2.Dxed+ vy

El sacrificio temporal de dama 1. Wc3!, es
3.9)xc3

4) Juegan blancas
1.Exg7+ gana. Si 1..%xg7, las blancas
tienen el mortal tenedor 2.2)f5+, ganando

3) Juegan blancas
la dama negra.
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Truco

r -

tactico

3

Ataques dobles de dama

Especialidad en la larga distancia

Aunque hay celadas elementales de apertura en las que una dama puede ganar material, la
dama se encuentra realmente en su elemento cuando el medio juego esta avanzado, y
también en el final. Una vez que la posicion se abre, esta poderosa pieza es perfecta para
cazar las piezas y los peones desprotegidos que se encuentren a su alcance.

Esto es especialmente cierto cuando el rey enemigo es vulnerable a los jaques. En los
ejemplos 3 y 4 que siguen, es instructivo ver como las negras sacrifican primero para
exponer al rey blanco. Poco después, sigue un jaque doble de dama que recupera la inver-

sion con intereses.

Posiciones tipicas para un ataque doble de dama
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1) Juegan negras

Se han efectuado algunas jugadas y las
blancas han cometido un error. Con el
jaque 1...%a5+, las negras ganan el alfil de

l!gstl.
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2) Juegan blancas
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1.¥d5+ crea un ataque doble al jaquear al
rey negro, atacando al mismo tiempo el
alfil de "c5". Este tenedor gana el alfil.
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3a) Juegan blancas

El salto de caballo 1.%)d5! ataca dama y
torre al mismo tiempo, de modo que las ne-
gras aceptan el sacrificio: 1...exd5 2. Wxd5+

(3b).
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4a) Juegan negras

Juego magistral de la partida Dao-Kaspa-
rov, Batumi 2000. Primero, 1..Exe3+!
fuerza 2. Wxe3 (4b) (puesto que 2.&xe3
pierde, por 2...He8+ 3.&f4 g5+).
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3b) Juegan negras

La dama blanca da un jaque doble al rey
negro y a la torre. De cualquier forma que
las negras respondan al jaque, las blancas
capturan con 3.Wxa8+ a la jugada si-
guiente.
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4b) Juegan negras

Ahora el rey blanco estd expuesto.
2...%x g4+ es un tenedor sobre el rey blanco
en "e2" y la torre blanca de "d7". Las ne-
gras ganan dos peones.
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Truco Clavadas (1)

té Ctico Clavadas sobre fila y columna...

Una clavada hace que sea indeseable - o imposible - que una pieza defensora se mueva,
pues de hacerlo expondria al ataque a otra mas valiosa. Una clavada puede producirse en
una columna, una fila o una diagonal, de modo que sélo alfiles, torres y damas pueden
clavar a otras piezas.

Una clavada absoluta implica al rey enemigo. La pieza delante de €l esta atacada y
clavada. No puede escapar, porque entonces su rey quedaria en jaque. Cuando la pieza
clavada no cubre al rey, es técnicamente posible que un defensor "deshaga la clavada" o se
desclave. Que esto sea o no bueno depende de la posicién.

Posiciones tipicas para una clavada a lo largo de una columna

X //i// K ’”7.9.%& % 2
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1) Juegan blancas 2) Juegan blancas

La jugada de torre 1.Eel clava la dama  Otra clavada absoluta: 1.2d6 es jaque
negra, porque detras estd el rey negro. La  mate. El peén "e" negro no puede capturar

dama negra no puede escapar del ataque y, el caballo, debido a la clavada de la dama
por tanto, esta perdida. blanca en "e2",

20
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3) Juegan blancas

1.%xd5 explota una clavada sobre la co-
lumna "c". Las negras pueden "romper la
clavada" con 1..cxd5, pero 2.¥xc8+ es

ventajoso para las blancas.
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5) Juegan blancas

1.Exe5! gana, gracias a dos clavadas mor-
tales de la dama negra. Si 1...¥xg4, enton-
ces 2.2xe8 mate, o bien 1...Wxe5 2.Wxd7.
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4) Juegan blancas

Una amenaza de mate significa que el pedén
negro de "e6" esta clavado, de modo que
1.¥xd5! gana pieza. Si las negras retoman
con 1...exd5, entonces 2.Ee8 es mate.
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6) Juegan negras

1...8d4! gana torre por alfil, debido a una
clavada sobre la columna "c¢". La torre no
puede escapar: si el blanco juega 2.Ed3,
entonces 2..Wxb5, o bien 2.8)xd4 exd4
3.2d3 Wxbs.
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Truco
tactico

Los alfiles son soberbios realizando clavadas: jNo pueden contenerse! Durante muchas
partidas los alfiles efectian clavadas rutinarias. Por ejemplo: cuando un alfil blanco clava
un caballo negro por estar en linea con la dama negra. En general, esto supone un pequefio
inconveniente para el defensor, pero no se pierde ningiin material mientras el caballo no se

mueva.

Pero también hay clavadas mortales de alfil. Puesto que damas y torres son tan

Clavadas (2)

Clavar y ganar

valiosas, cualquier clavada de alfil sobre una pieza mayor es un asunto delicado.

Posicion tipica para una clavada en diagonal
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1a) Juegan negras

Dama y rey blancos estdn expuestos a una
clavada sobre la gran diagonal "a7-g1". Las

negras juegan 1...8.b6 (15).
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1b) Juegan blancas

La dama blanca esta perdida, pues ha sido
cazada por el alfil negro, al estar clavada

por su propio rey.
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2) Juegan blancas 3) Juegan negras

1.8d5 es una clavada ganadora. La torre  1..c5 explota una clavada sobre la gran

negra de "e6" no puede mover, ya que  diagonal para ganar pieza después de

dejaria en jaque a su rey en "g8". 2.bxc5 dxc5. Si el caballo atacado juega,
las negras siguen con 3...2xb2.

a b .g f g h a b_ X« (R - S
/ 7 7 7 7
[N Tl [ W W
i EAN | E E
: ///@ %@/ /,@ A 6 //49%% ’,
o W Om oW o W EAW
d Y B 3 3. #2587 W
2 . W % Y Z
| 0 HANGH: oW @ B
'S B N NN N N
a c B g a c B
4) Juegan negras 5) Juegan negras

El sacrificio de alfil 1...2b7! también es  El timo 1..Exf5! explota una clavada de

una clavada. El pedn "c" negro corona por  dama (a 2.exf5 se contesta con 2...Wxc6).

fuerza después de 2.82xb7 c2. Las amenazas negras 2. Wf2+ y 2. Hg5+
deciden.
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Truco La enfilada
té Ctico Pincho de piezas ensartadas para cenar

En la enfilada una pieza ataca dos piezas enemigas situadas en la misma fila, columna o
diagonal. Cuando la pieza delantera mas valiosa se aparta, cae la otra pieza.

Los alfiles son magnificos para crear enfiladas sobre damas y torres, porque no
importa que el objetivo final esté defendido. El cambio entre alfil y torre siempre sera
ventajoso.

Para que una dama lleve a cabo una enfilada con éxito, la pieza del objetivo debe estar,

por lo general, indefensa. Véase también Truco tdctico 35 para una auténtica enfilada de
torre.

Posiciones tipicas de enfilada
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1) Juegan blancas 2) Juegan negras
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Con 1.2b4 las blancas ejecutan una enfi-  1..20h5 despeja una enfilada de alfil en la
lada sobre dama y torre. Una vez que la  gran diagonal. La wvaliosa dama debe
dama atacada se desplace, la torre serd  moverse, y las negras tomaran la torre de
capturada (por ejemplo: 1...¥xe5 2.2xfB). "al" con el alfil.
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Ahora vemos la clave del sacrificio.
3...8.c4 es una enfilada sobre dama y torre,
ganando material después de 4.%b1 £xf1.

3b) Juegan negras
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sian — Spassky, del Campeonato Mundial
de 1969. Las negras juegan 1...d4! 2.2 xd4

@xd3 3.%xd3 (35).

Esta posicién corresponde al match Petro-

3a) Juegan negras

8

a 'b e d e

1...axb5, sigue una enfilada de rey y torre:

cuentes. Aqui se explotan con 1. &xb5. Si
2.Ea8+ Le7 3.ExhS.

Las enfiladas en la altima linea son fre-

5) Juegan blancas

administra una enfilada ganadora a rey y

Después de 1. W8+ &f6, la dama blanca
dama negros: 2.Wh8+ g5 3. Wxal.

4) Juegan blancas
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- 0 mas bien, obligada a ir -

hacia una casilla determinada. El sacrificio puede realizarse por distintas razones, pero la

ol
mas frecuente es permitir asi un tenedor o una clavada.

497
\P

Gar

SVi'e,
Sacrificios de atraccion

N
Atrayendo piezas a su perdicion

7

Las atracciones pueden ser increiblemente fuertes y, a veces, hasta ganan la partida en

En un sacrificio de atraccidn, una pieza enemiga es atraida
el acto. A menudo se emplean en ataques de mate.

Posicion tipica en un sacrificio de atraccion

Truco
tactico
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atraida a la casilla "d1". Las negras juegan

Mision cumplida: la dama blanca ha sido
2...8)f2+, un tenedor decisivo de caballo.

1b) Juegan negras

clava la dama blanca, obligindola a la

El clasico sacrificio de atraccién 1...Edl
captura 2.¥xdl (15).

1a) Juegan negras
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2a) Juegan negras 2b) Juegan negras

Después de 3.&gl (o 3.2hl), sigue
3...%xe3. Las negras han ganado un peén
y, como premio extra, jtambién atacan
ambas torres con un doble!

Damas y caballos actian bien en equipo:
l...¥xh2+! atrae al rey blanco a una fea
casilla, donde sera victima de un tenedor de
caballo después de 2.&xh2 Dgd+ (2b).
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a c e f g h a c e

3a) Juegan negras

3b) Juegan blancas

Una version implacable de mate: 1..Ed1+
2.&h2 Ehl+! (3b). Las negras sacrifican
una torre para obligar al rey blanco a situar-
se en la casilla "h1".

3.&xhl Wxh3+! revela la clave de la mor-
tal atraccion. El peon "g" esta clavado, y las

negras dan mate en la jugada siguiente con
4. Wxg2.
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Desviaciones

Enviar el defensor a paseo

Muchos jugadores emplean a menudo los términos desviacion y atraccion con el mismo
significado. Sin embargo, hay una sutil diferencia entre los dos tipos de sacrificio.

En un sacrificio de atraccion (Truco tactico 7), una pieza enemiga es atraida hacia una
determinada casilla. En una desviacion, la pieza enemiga es obligada a alejarse de una
determinada casilla. De modo que, en la desviacidn, no importa realmente a dénde se
desvie la pieza, mientras que ya no pueda cumplir con su anterior tarea defensiva.

Posicion tipica para una desviacion
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1) Juegan blancas
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2) Juegan blancas

1.£.g4! gana material después de 1..2xg4  1.20d7+ es un tenedor victorioso a rey y
2.Exc2. El alfil negro es alejado de la de-  dama. Si 1...2xd7, 2 Wxf7 mate. El alfil es

fensa de su torre de "c2".
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desviado de su funcion esencial: la defensa
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4) Juegan blancas

3) Juegan blancas

Esta vieja posicion favorita sigue causando
victimas: 1.2d8+! £g7 (si 1..Exd8, en-

En lugar de cambiar torres en "a7", con

1.Exf8+! las blancas desvian a la otra torre

tonces 2.%xc4) 2.Exc8, ganando una torre.

de la defensa de "a7". Después de 1...Exf8

2.Exa7, las blancas han ganado pieza.
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5b) Juegan negras

5a) Juegan blancas

Si 1...£xd8, 2.2¢g7+! proporciona el moti-

Ambos bandos tienen un fuerte ataque.

vo para desviar el alfil: si 2..Exg7, 3.Zf8+.

(1.Zxf7? permite 1...¥xb2 mate). La des-
viacion de la torre es espectacular: 1.2d8+!

(3b), ya que si 1...Wxd8, 2 Exf7.

Las blancas también dan mate después de

2..2g8 3. &xe5+ 2B 4, WgT+.
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tactico

Sobrecarga

Acumulando presion

La sobrecarga se produce cuando una sola pieza defensora debe asumir demasiadas tareas
defensivas. Algo acaba cediendo y se pierde material.

Una combinacion de sobrecarga puede ser muy similar a un sacrificio de atraccion
(Truco tdactico 7) o de desviacion (Truco tdctico 8), y en cierta medida los términos son
intercambiables. La diferencia es que, en su forma mas pura, no se realiza un sacrificio
material al crear una combinacion de sobrecarga.

Posicion tipica para una sobrecarga

1a) Juegan negras

1b) Juegan blancas

El cambio 1..dxe4! (/b) resulta ser un  El problema es que 2.2xe4 Qe2+ es un
tenedor decisivo de pedn. El alfil blanco  jaque doble a rey y dama blancos. El alfil

esta sobrecargado y no puede retomar.

30

no puede proteger la casilla "e2" y captura
en "e4".
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Con la dama blanca desplazada, las negras

intercalan 2...2xe2+3.%hl, y entonces re-
toman con 3...Hxf7. La combinacion ha ga-

2b) Juegan negras
nado pieza.
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1. \f7!

también plantea los temas de desviacion y
jugada intermedia después de 2.¥xf7 (25b).

2a) Juegan negras

g

a b c d e
no puede mantener la proteccion de "d2" y

"al" al mismo tiempo.

2...8xd2+ 3. Wxd2 Wxal+. La dama blanca

No hay forma de parar la amenaza

3b) Juegan blancas
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(3b) es una sorprendente so-

bcdefgh

a

lenta, pues las piezas blancas estan desfa-

vorablemente situadas.

brecarga. Las negras ganan pieza a cdmara

3a) Juegan negras

1...Wa5!
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Truco El ataque descubierto
té ctico La peligrosa accién de una pieza oculta

El ataque descubierto es un tema importante, aunque no sea tan devastador como un jaque
descubierto (del que nos ocupamos en el siguiente Truco tactico). El principio es el mismo:
una pieza descubre, al moverse, un ataque oculto de otra pieza propia.

Los ataques descubiertos pueden plantearse para ganar material mediante un ataque
doble. A diferencia del tenedor (en el que una sola pieza ejecuta el ataque doble), aqui dos
piezas crean amenazas simultdneas que el oponente no puede atajar.

Posicion tipica del ataque descubierto
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1a) Juegan negras 1b) Juegan blancas

1...20f8 (1b), atacando una torre blanca. Al  La dama o la torre deben sucumbir, pues
mismo tiempo, descubre otro ataque sobre  las blancas no pueden atajar ambas amena-
la dama blanca (a cargo de la torre de "e8").  zas a la vez. Las negras ganaran material.
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2) Juegan blancas 3) Juegan blancas

1.%g5 (amenazando Wxh7 mate) también  1.4)xb3, con ataque descubierto al alfil, y
crea un ataque descubierto al alfil negro. gana un peén tras l..axb5 2.Wxb4. Si
Las negras pierden pieza. Por ejemplo:  1..2xd2, entonces 2.8xc7 &xe3 3.%xa8,
1...20f6 2.8 xa8. y las blancas ganan.
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4a) Juegan blancas 4b) Juegan negras

1.2xa2! (eliminando el defensor de la casi-  Las blancas ganan debido a muiltiples ame-
lla "f7") 1..Wxa2 2.2xg6! (4b) creaun ata-  nazas. Por ejemplo: si 2..hxg6, 3. Wxa2, o

que descubierto decisivo sobre la dama  bien 2...Wxd2 3.2xf7 mate.
negra.
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El jaque descubierto
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Como conseguir una jugada gratis

11

Disponer precisamente de esa amplia eleccion es lo que hace que un jaque descubierto

Los jugadores fuertes sienten terror ante los jaques descubiertos. Es casi como darle al
sea tan fuerte. Lo normal es que, al menos, una de las opciones sea

oponente una jugada gratis. Como el rey enemigo esta en jaque, la pieza que se desplaza

Un jaque descubierto es un tema tactico de increible fuerza. Una pieza juega descubriendo
puede hacerlo a las casillas mas sorprendentes.

un ataque al rey contrario de otra pieza.
Posicion tipica para un jaque descubierto

Truco
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T
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Como las negras deben atender al jaque, la
Por ejemplo:
1...%e6 2. Wxe6+ fxe6 3.2xh8.

torre de "h8" se pierde.

1b) Juegan negras

descubierto al rey negro por parte de la
dama blanca. Las blancas se deciden por

Cualquier jugada de alfil plantea un jaque
1.2xg7+ (1b).

1a) Juegan blancas
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3) Juegan blancas

2) Juegan blancas

matico de mate: 1..&xh7 2.Eh3+ g7

3.8h6+ Zh7 (6 3... 2h8) 4.2.18 jaque des-

1.¥xh7+ pone en marcha un modelo te-
cubierto |y mate!

a la captura, pues el rey negro estd en jaque

dama. El caballo blanco de "c6" es inmune
sobre la columna "e".

Una trampa de debutante: 1.%)c6+ gana la
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4b) Juegan negras

4a) Juegan blancas

to fuerza la victoria para el blanco. Luego
de 3...WeB 4. HEe7+ 18 5. Exe8+ Pxe8, las

La poderosa amenaza del jaque descubier-
blancas tienen un pedn de ventaja.

l..8xd8, 2.Exf7 gana) 2.Exd8+ £xd8

Maestro Andrei Sokolov: 1. #xd8! Exd8 (si
3.Bx{7 (4b).

Un brillante sacrificio de dama del Gran
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Truco
tactico

El doble jaque descubierto

12

La madre de todos los jaques

Un doble jaque descubierto es... jbueno, realmente aterrador! Es un tema tan potente que a
menudo desemboca en el mate. Sucede cuando dos piezas atacantes dan jaque al mismo
tiempo.

Cuando dos piezas dan jaque simultaneamente, es imposible bloquear ambos jaques, 0
capturar ambas piezas. La tinica opcion disponible es escapar: el rey atacado debe moverse.

Posicion tipica para un doble jaque descubierto

a ¢ d e f g h a b c d e f g h
A . AR "k . Aser
: ' : o\ & AL "Ks
5 5 5 //%/g % ] %”///g 5
4 4 4 &f//z, %/7////;/‘ o
3 3 S ﬁ/ ////:,, %y 3
2 2 2 %@% %lg/%a
1 = BN I BB BN

a b ¢c d e f g h a b ¢ a e T g h

1a) Juegan blancas

1.2)f6+ (1b) (1.2Dg5+ es lo mismo) sitia a
las negras en un doble jaque. La dama blan-
cas y el caballo estan atacando al mismo
tiempo al rey negro.

1b) Juegan negras

La Unica opcion de las negras es mover el
rey, pero después de 1... @h8, las blancas
dan mate con 2.%h7.
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La dama negra estd atacada. Esto impediria
un jaque descubierto normal, pero no un

doble jaque: 1...%)f3 es mate.

3) Juegan negras
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deben atajar una amenaza mas importante a
su rey. Si 2..20b47, 3.0f6+ (o 3.2Qeg5+)

3...2h8 4. %Wh7 mate.

El caballo estd perdido, pues las negras

4b) Juegan negras
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nan mediante 1.£.b5 mate. Debido al doble
jaque, las negras no pueden interponer un

Aunque con dama menos, las blancas ga-
defensor.

2) Juegan blancas

8
7

5

la amenaza de un doble jaque: 1.Exa6!

Dxa6 2.Wd3 (4b), atacando al caballo de

Un bonito tenedor de dama se consigue con
"36"_

4a) Juegan blancas
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El truco Ec8 y He7+

La torre asesina

Esta combinacion a menudo gana una dama. Plantea un sacrificio de atraccion a la casilla
"c8", seguido de un tenedor de caballo en la casilla "e7". El tenedor de rey y dama negros
explota una formacién comun de piezas, pues, tras el enroque corto, el rey queda situado en

la casilla "g8".

Los ingredientes que hay que considerar son los siguientes:

1) Un caballo blanco en "d5" y una torre blanca en la columna "c" abierta.
2) La dama negra en "d8" y el rey negro en "g8".
3) La casilla "e7" solo esta protegida por la dama negra.

Modelo tipico para la atraccién Exc8 y Dxe7+
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1a) Juegan blancas

e

g

h

1b) Juegan blancas

Primero llega el sacrificio para atraer la  La continuacién 2.%)\xe7+ es un tenedor de
dama negra a la casilla "c8": 1.2xc8 YWxc8  caballo a rey y dama negros. Después de

(1b).

38

2...2h8 3.4xc8, las blancas ganan.



g

d e
%

c

b

7
5
4

3

1

s
.

%
/

/

7

/
/G%L%s

AA

%

6 ‘%/%

Y
_

4

i

A=
g

%

/

WYy

A

7
’/%V
A1

a b ¢ d e

= N

~ 2,
& 7

v # v
£

%
Z

ol -
%%/
]
WA%@
n

\

W \

/

L <

<

T B
\ R\ 8
i
\
%@

4

@ ~ O w

b3 2P

<t

3) Juegan negras

2) Juegan blancas

El caballo puede estar situado en una

No es esencial que haya una pieza en "c8".

casilla diferente (en este caso, en "g3" en

En esta posicion, 1.Hc8 Wxc8 2.9xe7+

gana la dama negra por torre y caballo.

lugar de "d4"), pero el principio es el mis-
mo: 1..Ecl! 2.¥xcl He2+, ganando.

g

abcde

87.654321

%/Vz %@
z%m/g% B
. N (| =

N /lwg%

mente con 3. Wxcl+ 4. Wxcl QDe2+ 5.8f]

@\xcl. Las negras quedan con un pe6n de

El material sacrificado se recupera limpia-
ventaja en el final.

4b) Juegan negras
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3.Excl (4b).
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El truco &£xf7 y g5+

Una trampa de principiante que gana un peon

Si se presenta la ocasidn, esta sencilla maniobra tactica es muy fuerte. Por medio de un
sacrificio de alfil, las blancas atraen el rey negro a la casilla "f7". A continuacién, un
tenedor de caballo recupera material con ventaja. Si el tenedor de caballo recupera un alfil,
lo normal es que la combinacién reporte un peodn.

Si el caballo blanco amenaza un tenedor de rey y pieza mayor - dama o torre -, el
sacrificio del alfil blanco debe rehusarse. En tal caso, la posicion negra es igualmente
desesperada, pues el peén de "f7" se ha perdido a cambio de nada, y el rey queda mal

situado.

Posicion tipica para el sacrificio £x{7+, seguido de g5+
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1a) Juegan blancas

1.&x{7+ gana un peén. Las negras deben
rehusar el alfil con 1...2f8 6 1..&d8, pues

-

= &Di\\\\ . \\\Q"'\
={ g &2

a 1...&xf7 sigue 2.Dg5+ (1b).
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1b) Juegan negras

El caballo blanco ha ejecutado un doble
mortal. El rey negro debe salir del jaque,
permitiendo 3.%xe4, ganando la dama.
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el rey blanco juegue, las negras quedan con

Surge un tenedor familiar. Después de que
un peén de ventaja con 3...9)xe3.

2b) Juegan blancas
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1...20xg4? conduciria al desastre: 2. &.xf7+

&d8 (2..&xf7 3.8g5+) 3.8b6+!, y des-
pués de 3..axb6, el ataque descubierto

cuesta la dama: 4. Wxed.

4) Juegan negras
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puede no aceptarse (con 2.%e2), pero asi
las blancas habrian perdido un pedn por las
buenas. Por tanto, 2.2xf2 Dgd+ (2b).

Después de 1...2.xf2+, el sacrificio de alfil

2a) Juegan negras

sz%iﬂg%

7

6

negras ganan el pedn "f"' a cambio de nada,

jugador atento detectaria 1...&xf2+. Las
pues si 2.2xf2, g4+ gana la dama.

El enroque es una jugada rutinaria, pero un

3) Juegan negras
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Truco La aguda trampa de la Caro-Kann
té Cti CO Una sorprendente forma de ganar un peon

Esta trampa es magnifica. Utiliza la misma idea que el anterior Truco tactico, pero con un
pequefio ingrediente adicional: jun sacrificio de dama! En los tltimos afios, docenas de
fuertes jugadores - maestros incluidos - han caido en esta maniobra.

La estructura de piezas y peones que se requiere para esta trampa se produce, por lo
general, en la Defensa Caro-Kann. Por esta razon, suelen ser las negras quienes aportan la
sorpresa.

Posicion tipica para la trampa de la Caro-Kann

N W R O N @

- N W e 000 N

1a) Juegan negras 1b) Juegan blancas

Las negras golpean con 1..2xf2+!' 2.&xf2  Después de 3.Wxe5, la dama se recupera
(si 2.¥xf2, entonces 2..Wxe5+), y ahora  con el tenedor de caballo 3..%gd+. Las
sigue 2..¥Wxe5! (1b), proponiendo un  negras seguirdn con 4..%)xeS5, con un pedn
sacrificio de dama. de ventaja.

' Es importante que las negras realicen las jugadas en el orden correcto: 1.. Wxe5 2.Wxe5 &xf2+
seria un desastre, ya que las blancas no tienen por qué capturar el alfil (por ejemplo, 3.2f1) y
quedarian con dama de ventaja.
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La combinacion les reporta a las negras un
peon. Si 3.Wxf2, entonces 3..Wxe5+,
mientras que si 3.&xf2 Wxe5 4.Wxes

#\g4+, con doble a a rey y dama.
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Esta posicion tiene el aspecto inocente de
8

una Caro-Kann, y sin embargo las blancas
ya estan cazadas. Las negras comienzan

con 1..20xe5 2.9xe5 (si 2. Wxe5, entonces
2...8xf2+) 2..8x2+ (2b).
c

2a) Juegan negras

43

1...2xf2! tiene la idea de 2.Exf2 &g4, con
la doble amenaza 3.. Wxf2+ y 3...9e3+.

Una variacion sobre el mismo tema,
demasiado bonita para no incluirla.

4) Juegan negras

www.bibliotecaajedrez.blogspot.com

dificil. 2.&xf2 Wxe5 3. Wxe5 Dga+ 4.Lg3
Dxe5S 5.8c2 Ed2 les da a las negras un

La deliciosa 1...8.f2+! resuelve un juego
juego activo por el pedn.

3) Juegan negras
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Truco El truco &xf7+ y De5+
té CtiCO Mas diversién en "f7"

Mediante un sacrificio de atraccion, seguido de un tenedor, las blancas explotan un alfil mal
situado en la casilla "g4".

Primero se sacrifica el alfil blanco por un pedén (como hemos podido ver en el Truco
tactico 14). De nuevo, la intencidn es atraer el rey negro a la casilla "f7". Esta vez, sin
embargo, el doble que sigue de caballo tiene lugar en la casilla "e5".

Las blancas, por lo general, ganan un pedn.

Posicién tipica para el truco £xf7+ y De5+

a b c d e a b c d’ g 1T g.h
83%7 %/Q 8 82@’ %/ﬁ s
AL 1 AT EeEAl
o| 7 A7 : o\ 7A7 B )l
. s o B OB s
4 %;@'% i 4 %ﬁ %{ ///}//?,'g';////"
4 » ] : < B P A
2l AZPCA T 2 A APCAT L TLATYe
1% %g 1 1% %y% %/431

ga b ¢ d a b c d e f g h

1a) Juegan blancas 1b) Juegan blancas

El sacrificio de alfil 1.2xf7+, atrae al rey  Después de 2.2)e5+, el rey negro y el alfil

negro, después de 1...2xf7, a una casilla en son victimas de un tenedor. Las blancas ga-

la que sera objetivo de un jaque doble (/).  nan un peodn. Por ejemplo: 2... g8 3.9xg4
Dxgd 4 Wxgd.
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2a) Juegan blancas

%

Compruebe si la casilla "e5" esta cubierta.
Aqui la combinacion falla: 1.2xf7+? &xf7

2.8\e5+ (2b)
8| X 4
%
%5
A
=

JO g AU R MU LR

45

(ademas de 1...2.xf2+), ya que si 2.2xd8?,

2...2xf2 es mate.

A veces se puede elegir entre varias juga-
das fuertes. Las negras tienen 1...2e4!

4) Juegan negras

9
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La casilla "e5" esta protegida, pero, excep-
cionalmente, atn asi, la tictica da resulta-

do: 1.2xf7+ &xf7 2.9Dxe5+, y si 2...dxe5,

3) Juegan blancas
entonces 3.Wxds.
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Truco Clavando la dama (1)
té ctico Atraccion fatal

Este tema se produce en posiciones tempranas del medio juego, cuando uno de los
jugadores ha enrocado corto y avanzado el peon "f"'. Este avance deja al rey vulnerable a
los jaques y clavadas a lo largo de la diagonal en que se encuentra.

Si la dama enemiga acaba situada en la diagonal, corre el grave peligro de ser clavada
por un alfil. La versién cldsica es un sacrificio de caballo (o un cambio de caballos) en la
casilla "d5" ("d4" para las negras), que atrae la dama a la linea fatal.

Posicion tipica para clavar la dama

[¢]

7

{ 4

N
Lk

a b h
s\ B T @8 Rl Eps
7w 2WAT ARAl A7
sld” A A& I L
B niE | g s
2| AT QT AR AR
2 2YW EE | & |

a b c d e f g h g h

1a) Juegan negras 1b) Juegan negras

La jugada anterior de las blancas (1.f4) fue = Dama y rey blancos son objetivos claros, al
un tremendo error. 1...20xd4 atrae la dama  estar alineados en la diagonal "a7-gl".

blanca a la diagonal fatidica después de  2...8c5 clava la dama blanca.
2.Wxd4 (1b).
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2a) Juegan blancas

Un sacrificio de caballo sirve para abrir la
diagonal "a2-g8" y atraer a la dama blanca:

1.xd5! Wxd5 (2b).
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3) Juegan negras

Un sacrificio de torre por el peén "d" es
menos frecuente, pero sirve para el
proposito: 1..Hxdd4, y si 2.Wxd4, 2...8.c5,

0 bien 2. We3 2¢5.

o

a ¢ o
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| AW RAR
s ED
c 8- T

2b) Juegan blancas

—-mca-hma:-qm

Rehusar el sacrificio de caballo significaria
arruinar la posicion de las negras, pero esto
es aun peor. 2.4.c4 gana la dama negra.

& b.e 18
of 7 Elids
A4 T ,
o| AA A4 :
. AN :
7 W 7 4
Ji g 3
2 : %/g%///;@ :
1% y"@%ﬂ 1

a D:,.0 d° 8

4) Juegan negras

La inteligente captura 1..%4)xd4! explota
limpiamente las clavadas sobre la diagonal
"h3-d1" (2.8xd4 £xdl) y sobre "a7-gl"
(2.¥¥xd4 .c5).
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Clavando la dama (2)
Atracciones mortales a "d5"

18

En estos ejemplos no es obligado, por supuesto, que las negras retomen en "d5" de
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Como continuacién al Truco tdactico anterior, he aqui algunas formas de ganar material,

gracias al tema de la clavada de una dama en "d5".
dama, cayendo asi en una mortal clavada de alfil. Rehusar el sacrificio salva la dama, pero

como las negras quedan en inferioridad material, la combinacion tiene éxito de todos

modos.
Posicion tipica para clavar la dama

Truco
tactico

capturan la torre con

2..W¥xd5, seguiria 3.82c4. La dama negra

se pierde por la clavada.

1b) Juegan negras
Si las negras

(1b) - atacando a la dama negra - las blan-

Con la continuacién 1.8xd5 Hxd5 2.2xdS
cas ganan un peon.

1a) Juegan blancas
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clavada sobre la diagonal (1...¥xd5

negro (l..cxdS 2.¥xd7), asi como la
2.2c4).

1.Exd5 explota una clavada del peén "c"

3) Juegan blancas

Tres temas en una posicion: 1..HKxe3!

(atraccion) 2.Wxe3 d4! (tenedor de pedn y
atraccion) 3.¥xd4 &.c5 (clavando la dama).

5) Juegan negras
Soberbio.
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2) Juegan blancas
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% 423
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dama negra: 1..%xc4 2.¥xd5, o bien

1.8c4! es una bonita forma de ganar la
1..Wxc4 2.Excd.

ad) ) N

N 3
LK

m M O N T MO N

cambiar damas. Las negras salen de sus
problemas con 1...%xd4+ 2. Wxd4 L.c5.

Vale la pena observar este 1itil método para

4) Juegan negras
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La jugada intermedia

Una expresion descafeinada para un truco
brillante

Una jugada intermedia es una jugada forzosa - y a menudo inesperada - que se efecttia en
medio de una secuencia tictica. Suele producirse durante una serie de cambios de piezas.
En lugar de realizar una captura rutinaria (aparentemente obligatoria), uno de los bandos
intercala una jugada intermedia, normalmente jaque o captura, que le resulta favorable.

Ejemplo tipico de jugada intermedia

?

%
, /x
3
2

% % % W
/,,E% 0

%

8
7
6
5
4
3
2

1a) Juegan blancas

%%%
e 1T g

1b) Juegan blancas

La sorprendente 1.2)e4! (basada en que si ~ Antes de retomar la torre (de "c2"), las
l...dxe4, 2. Exf2) es un tenedor. Las negras  blancas insertan la jugada intermedia
cambian torres con 1..Exc2 (18), con idea  2.2xf6+. Después de 2...gxf6 3.Exc2, las
de retomar el caballo a continuacién. blancas han ganado una torre por un alfil.

50



(3]

o

L 1
o N m

ceiam
X B W

A

\ R\
L\ &

/
é

A\

/

.

/
J&

%I
%1/ /@%

/,

%%/m%/%l
%1%4/ \
/‘/ //%.ﬂ% N
/&ﬂé% "
L N

]l o
%_71% %

/
%
n

/

de 3.gxf3 Exd8, las negras han ganado un

tercalan la intermedia 2... 2xf3+. Después
peon.

Antes de retomar en "d8", las negras in-

2b) Juegan negras
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1

blancas deben atender a su dama atacada,

con un ataque descubierto. A 1...2)xe5!, las
por ejemplo, con 2.%xd8 (25).

Muchas jugadas intermedias tienen relacion

22a) Juegan negras

31

9

f

a b c d e
1.d5! £xc3 2.d6+ es una jugada intermedia

para lograr ventaja posicional. Después de
2...&d7 3.Wxc3, las blancas han creado un

poderoso pedn pasado en "d6".

4) Juegan blancas

www.bibliotecaajedrez.blogspot.com

f

bcde

Después de 1.EHc4! Hxcd, las blancas no

capturan de inmediato en "c4", sino que
intercalan 2.Exd7+ ®e8 3.bxc4, ganando

3) Juegan blancas
pieza.
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Tl‘uco Mas tenedores de caballo

té Cti CO Varios temas a la carta

En partidas entre jugadores expertos, no es muy probable que uno de ellos cometa el burdo
error de permitir un tenedor de caballo. La clave para crear un eficaz tenedor de caballo es
utilizar otros temas en la combinacién, como clavadas y sacrificios.

Los sacrificios de atraccidon pueden ser muy efectivos para atraer las piezas mayores
contrarias a casillas vulnerables a un doble de caballo. Esto es especialmente cierto cuando
el rey enemigo es una de esas piezas.

Tipico tenedor de caballo, relacionado con una atraccién

a b ¢ d 88 T g h a b ¢ d 8 t g h
a%;y/%//%a a%ﬁ%%’//a
WAV & | 7%‘%%// & |
slA7 T AT Aks s\ A7 O Akl
U AKARYs sl TANARWY
Jwmenn e JmE R
W B8 FEAl s, 1 B AP
Y B e P AT 1 W

a b ¢c d e f g h a b e d e t g h

1a) Juegan blancas 1b) Juegan negras

1.Zc7! es un sacrificio para obligar a la  Las negras tienen rey, dama y torre
dama negra a situarse en una casilla fatal. = atacados a la vez por el caballo blanco.
Después de 1...¥xc7, las blancas disponen  Como su rey debe salir del jaque, pierden la
del demoledor jaque "a toda la familia":  dama.

2.9xe6+ (15).
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retirada. 2.Eal %c2, con ataque a ambas

1..20b4 gana material, ya que la torre
torres.

3) Juegan negras
atacada de

f h
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Con 1..4)d2, que podria omitirse fécil-
mente, las negras explotan la clavada para
crear un tenedor. Después de 2.Wd3 Lxe3+

3. Wxe3 &xfl, las negras han ganado torre

2) Juegan negras
por caballo.
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blancas pierden una torre entera y quedan

atacadas por el tenedor de caballo. Las
con pieza menos.

Maravilloso: ambas torres blancas estan

4b) Juegan blancas

www.bibliotecaajedrez.blogspot.com

g9

bcde

el excampedn mundial Boris Spassky en

Esta elegante combinacién fue jugada por
2002: 1...60d5! 2.Exa3 &xc3 (4b).

4a) Juegan negras
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Truco 2 1 El rey y el tenedor de caballo
té Ctico Una desagradable sorpresa en "c7"

Los jugadores inexpertos a menudo caen en esta trampa. Se produce cuando las negras se
han retrasado en enrocar y un caballo blanco puede alcanzar la casilla "c¢7". El caballo da
jaque al rey (en "e8"), atacando al mismo tiempo la torre de "a8".

A menos que las blancas hayan sacrificado para poder crear este truco tactico, el doble
de caballo gana material. Para colmo de males, el rey negro tiene que moverse en respuesta
al jaque de caballo, con lo que queda mal situado en el centro.

Posicion tipica del tenedor de caballo
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1a) Juegan blancas 1b) Juegan negras

En lugar de retirar de la casilla "d5" el ca- La dama debe jugar (por ejemplo, 1...W¢g5

ballo atacado, las blancas contraatacan con 6 1...¥h4). Las blancas siguen con el tene-

1.82b6 (1b), amenazando a la dama negra.  dor de caballo, 2.4)c7+, ganando la torre de
llasﬂ.
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de 3.&d1 £xal, las negras han ganado una

El rey blanco debe salir del jaque. Después
torre y un pedn, con ventaja decisiva.

2b) Juegan blancas
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El avance de pedn 1...f5! es antiposicional,
pero efectivo. La dama blanca es desviada
de la defensa de la casilla "c2".
ejemplo: 2.We2 Dxc2+ (2b).

J ) ) ) ) ) / ) ] ) ] ]
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f g

...\c2+, a la jugada si-

guiente. 2. Wxa8 permite un ataque de
mate: 2..Wd3! 3. Wxc8+ Lg7.

a b ¢ d 8
La bien calculada 1...%)xd4! crea un doble

4) Juegan negras
ganador de caballo,

www.bibliotecaajedrez.blogspot.com

para las negras en plena apertura: 2..Wd7

1.8xc6 bxc6 2.8b6 provoca el desastre
3.9 ¢ 7+, con tenedor sobre rey y torre.

3) Juegan blancas



Truco
tactico

Es asombrosa la cantidad de victimas que este truco se cobra cada afio. Conviene estar
atento a las posiciones en que las blancas tienen la posibilidad de un momentdneo sacrificio
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El doble de dama tras £xh7+

Recoleccion de peones "h"

de alfil (£.xh7+), obligando a las negras a capturarlo con el rey.

En tales circunstancias, cualquier pieza negra indefensa (por lo general, un alfil o un
caballo) se arriesga a sucumbir a un doble de dama, que puede jaquear desde la casilla "h5"
o desde alguna otra situada en la diagonal "b1-h7". Normalmente las blancas recuperan la

pieza, con la ganancia del pe6én "h".

Posicién tipica del sacrificio £xh7+ seguido de Wh5+

1a) Juegan blancas

El desprotegido alfil negro de "e5" permite
a las blancas el sacrificio 1.2xh7+ (si
1.%h5, las negras se defienden con 1...f5).

A 1..2xh7 sigue 2.%Wh5+ (1b).

56
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1b) Juegan negras

- N W A~ 000 N

Rey y alfil negros estdn atacados. Después
de 2..2g8 3.WxeS5, las blancas han recu-
perado la pieza, ganando un peon.



a b ¢ d e g

JEE L Ewl s
7%///; a%///x%u
°| & /l&}%y . JY 7y
S0 3 J° 3 » |
B -
3 3
2 2
:

B 4. ad . @

8| X7 //
1, W

N
N

NN

AL T
P ik K
A% /@%M
2 EE &

a b ¢ g h a'bcda

N\
\\\\

&

- N W e 00 o0 N @

2a) Juegan blancas 2b) Juegan negras

Aqui el jaque de dama se produce en la  Las negras han caido en un ataque doble.
diagonal "bl-h7", después de 1.£xh7+ Las blancas siguen con 3.¥xd6, recupe-

xh7 2. Wd3+ (2b). rando un alfil, con un pedn de beneficio.
dee.,., abclde'fgh
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3) Juegan blancas 4) Juegan blancas

En este caso es la casilla "c2" la que se uti-  Una versién maés elaborada: 1.Lxf6 Lxf6

liza para el doble. 1.2xh7+ 2xh7 2.Wc2+  2.8xh7+! &xh7 3.Exd8 £xd8 4.Wd3+, re-

gana el caballo indefenso de "c6". cuperando el alfil con ventaja. Por ejemplo:
4...g6 5.Wxds.
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Truco 23 Sacrificios de liberacién de lineas
té Ctico Abriendo paso a la pieza ganadora

A veces se produce una posicidn en la que una combinacion seria posible de no ser porque
las piezas propias estorban. Si la combinacién potencial es muy fuerte, puede valer la pena
que el atacante sacrifique su propia pieza para despejar lineas a las otras piezas.

Estos bonitos sacrificios de liberacion de lineas pueden pasarle desapercibidos al
defensor. La razén es que la jugada inicial suele ser sorprendente, pues no parece relacio-
nada con la combinacién. El tnico propoésito de deshacerse de la pieza es que bloquea
lineas o casillas para que la combinacion se produzca.

Posicion tipica para un sacrificio de liberacion de lineas
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1a) Juegan blancas 1b) Juegan negras

Si no existiera el caballo blanco de "d6", La dama negra esta sobrecargada (1...Wxf4

seria posible una combinacién ganadora.  2.Hxd8+), y las blancas ganan. El proposito

Las blancas realizan el sorprendente sacri-  del sacrificio de caballo era despejar la

ficio 1.20b5! ! cxb5 2. ¥4 (15). diagonal entre "f4" y "c7", y la columna
entre "d4" y "d8".
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abcda

al mate: 3.&xal Wxa3+ 4.Lb1 Wxb2++.
Obsérvese como el sacrificio inicial de las
negras (1...b3+) despejo la diagonal para la

Este sacrificio de atraccion de la torre lleva
dama negra.

3b) Juegan blancas

www.bibliotecaajedrez.blogspot.com

d a

c
es un excelente sacrificio que

b

3a) Juegan negras

también bloquea la defensa de la dama
blanca. Después de 2.cxb3, se pone en
evidencia la clave: 2...Eal+! (3b).

1...b3+!
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Truco Sacrificios de la pieza deseSperada

té CtiCO Hay que venderse caro

Un sacrificio a la desesperada’ se produce cuando una pieza o un pedn - a punto de ser
capturados - infligen el mayor dafio posible antes de desaparecer del tablero. Esto puede
suceder porque una pieza esta encerrada, pero lo normal es que suceda durante una serie de
cambios de piezas.

Si es inevitable que una pieza sea cambiada, a veces es posible insertar una
sorprendente captura - a menudo con jaque - para ganar material.

Posicion tipica para un sacrificio a la desesperada

a b ¢c d e f g h a db.,g d .t g h
o| e 322@ e
i N U
L OWAR M L E AN W
B B 5% AT s
of T Ba, 7 o 2 LA T
S EoE WAL o Eo WAl
| 2 LA B 4 B 1AW &
i B E B N w2

8 D¢ d 8 1T 8 h a b ¢ d e t g h

1a) Juegan negras 1b) Juegan blancas

El cambio de damas es inevitable. Pero en  Después de 2.fxg3 Exd4, las negras han ga-
lugar de un cambio rutinario (1..Exd4 nado un pedén. Las damas han sido cam-
2.Hxc7), las negras juegan el sacrificio de-  biadas, pero la dama negra se ha vendido
sesperado 1..Wxg3+ (1b). cara.

! Hay una segunda versién de un sacrificio a la desesperada, cuando una pieza trata de sacrificarse

repetidamente para forzar el ahogado. Este tema puede verse en los Trucos tdcticos 27-29 (La torre
rabiosa y la dama kamikaze).
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tienen el equilibrio material: 3.Exf2 &xd5.

Sin embargo, 2...2xf2+! es una 1til deses-
perada, ya que el alfil negro de "c5" esta
perdido de todos modos. Las negras man-

2b) Juegan negras
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La combinacién 1.&xh7+ &xh7 2.%Wxd5
Va

(2b) parece ganar un peédn para las blancas
(ya que si 2..8xd5 6 2..2xd5, sigue la

2a) Juegan blancas
captura 3.4)xc5).

6

d

4

# ///c

Después de 1...bxc6, la estructura de peo-
nes negra se ha debilitado. El peén blanco
de "c5" no podia salvarse, asi que ha hecho
dafio, antes de dejar el tablero.

3b) Juegan negras

peren el peén con ventaja (con l...0xc5),

desesperada. Para que las negras no recu-
las blancas prosiguen con 1.c6 (35).

Aqui se trata de un modesto sacrificio a la

3a) Juegan blancas
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Truco Ahogados
téctico Si te duermes, pierdes... o quiza tablas

El concepto de ahogado puede parecer extrafio. Un jugador que estd completamente
perdido, puede salvar medio punto si consigue quedarse sin jugadas reglamentarias.
iEscandaloso! Sea o no justo, lo cierto es que el ahogado puede ser, a veces, una forma
fantastica de agarrarse a unas tablas.

Los ahogados suelen producirse en finales en los que el material se ha reducido
considerablemente. El bando defensor trata de sacrificar una tltima pieza para alcanzar una
posicion de ahogado. En muchos casos, este retorcido esquema es previsible, a menos que
el oponente se olvide de la posibilidad del ahogado.

En ocasiones, hay ahogados muy espectaculares que permanecen ocultos hasta que la
trampa es inevitable. De modo que, sea cual sea el bando en que te encuentres, jalerta ante
el ahogado!

Posicion tipica para un ahogado

a b c a b c d e f g h

oL W oL i, o AT e

4’,&%/4 - 4&%, /% %4

3//% % 3%@/,%@ %/ %///:y iy
a b ¢ d # t g h &b« & & ¥ g b

1a) Juegan negras 1b) Juegan negras. Posicion de tablas

a dama a cu involuntaria-
Con dos peones menos, las negras se L& dama. Slencs. cabre ahars: mvo

encuentran en dificultades. Sigue el inespe- ?ente lad cz.asﬂla:iaSgS' ’ Iy el ey neLgr 2 S
rado sacrificio de dama 1...¥d5+, forzando 1Spone de JUBRAKS TS AMENIANAS. 1.8 PoL-

2.%xds (1b). tida es tablas por ahogado.
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2) Juegan blancas 3) Juegan blancas

Con una torre contra la dama, las blancas  Un bonito ahogado se materializa después

salvan medio punto con 1.Ef6+. Después de 1.Exgd+! &xg4. Las blancas no tienen

de 1..&xf6, las blancas estin ahogadas. jugadas legales y, al no estar en jaque, la
posicion es tablas.

a. b ¢ 4 e .8§ nh a b c¢c d e

‘RN

8 8
U BB B W U B B B
o\d”. 7 B A s\d7, T B Al
sy K 2 U © K G|
L mome | miE
o oE s PP e
2 7w 7 A 2//%,%/%2
I BB B N 1%///1
8 b e 4d e 1 g h a b c¢c d e
4a) Juegan blancas 4b) Juegan blancas
Una posibilidad oculta. Después de la juga-  {Grave error! El sacrificio de torre

da 1.%c4+, las negras se equivocaron con  2.Exa6+! £xa6 dejo ahogado al rey blanco
1...8xc4? (4b), al asumir que las blancas 'y, por tanto, tablas.
retomarian.
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Hay algunos espectaculares trucos de ahogado que pueden producirse en finales de torres y
peones. Por alguna razén, hasta los jugadores mas experimentados caen a veces en este
peligro. Quizé la omisidn no sea exclusiva de los finales de torres, sino que es caracteristica
de las posiciones de ahogado en general. Después de toda una partida tratando de ganar
material, es fécil olvidar que, de pronto, jun bando puede entregar piezas a propésito!

El ahogado habitual de finales de torres se describe en pocas palabras. En una posicion
inferior, el defensor emplea su torre para capturar un pedn defendido. Aunque la torre se

pierde, jse gana un ahogado!

6"“"6

Qa r\‘

Ahogados en finales de torres

Un timo de medio punto?

Posicion tipica de ahogado en finales de torres
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1a) Juegan negras

La captura 1...Exa7 salva un final perdido,
aunque las blancas puedan tomar la torre

negra con 2.Xxa7 (1b).
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1b) Juegan negras. Posicion de tablas.

alguna.

! Juego de palabras que no puede trasladarse. Rook =torre, pero rook out es estafar, timar.
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Aunque las blancas tienen torre de ventaja,
la partida es tablas por ahogado. Las negras
no estdn en jaque y no tienen jugada
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2) Juegan blancas
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3) Juegan blancas

g h

El recurso salvador es 1.Exa2. Si las negras
retoman, 1...Hxa2, la posicion es tablas por
ahogado.

El peén "f" blanco parece condenado, pero
existe un motivo salvador estandar:
1.Exg5+. Si 1..&xg5, las blancas estin

ahogadas.

_ tf g h a__t_:_cdefgh
o ke o| 7 7 T T
7 2 P U BB B B
6 . Ale sl 7 7 7 Kls
5 A e . K[
4 2y |\ % ) ok
3 B ke AR BB L
2 B NN NN
: %Tg//éh1 1%b///éd%/_fﬁ_f’///¢h1

a [ e g

4a) Juegan negras 4b) Juegan blancas

Un Gran Maestro de primera fila dejo esca-
par aqui la oportunidad de hacer tablas con
l..Exh5!, a pesar de la enfilada 2.Ea5+
2b4.

La torre negra puede capturarse gratis con
3.Exh5, pero entonces el rey negro queda
ahogado.
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Truco La torre rabiosa

27

té Cti CO Salvacion por ahogado gracias a una torre suicida

Una torre que jaquea repetidamente al rey enemigo - aunque pueda ser capturada en cada
movimiento - se conoce como torre rabiosa. Estas posiciones pueden ser muy divertidas,
ya que el rey atacado recorre todo el tablero perseguido por una torre enloquecida.

Las posiciones con torre rabiosa se producen en el final cuando:

a) El defensor se contenta con tablas.

b) El defensor se encontraria en ahogado si no tuviese la torre.

Si la torre puede sacrificarse, se producen tablas por ahogado. Es vital que el rey

contrario no pueda escapar de los jaques, y que el esquema de ahogado no sufra alteracion
al jaquear.

Posicion tipica de torre rabiosa
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1a) Juegan negras 1b) Juegan blancas
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El rey negro estd confinado por la torre  Si el rey blanco captura la torre, las negras
blanca de "g7". Las negras sacrifican todo  estdan ahogadas. Si no lo hace, la torre
su material con 1.Ebl+ 2.%xe2 Hb2+ rabiosa jaqueard a perpetuidad.

3.2d3 Eb3+ 4.&c4 Ebd+ (15).
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2a) Juegan blancas 2b) Juegan blancas

1.Bxe5+! salva la partida. Si las negras  4.Hc6+!, tablas. No 4.Hxb5+? 6!
toman la torre, es ahogado, y si no lo ha-  5.Hc5+ &d6 6.2d5+ &xd5!, y el peén "b"
cen, comienzan los jaques: 1..2d6 2.2d5+  puede mover, de modo que no hay aho-

Lc6 3.Hc5+ b6 (2b). gado.
da b © d & I g h abcdaf_gh
o[B8 7 1 A% (B 7 1 4%
| W m w e o m oW W 5
A PN W | ofEAM 2N M |
{8 mam me |8 maE m=
BN B B n B |
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| B B B N %?/¢”44¢1
8 b £ d e F g h g b & d @
3a) Juegan negras 3b) Juegan blancas

En una simultinea contra el Gran Maestro  La torre se sacrifica continuamente, pues su
Maurice Ashley, el estudiante de Berkeley  captura significa tablas por ahogado. 5.&d1
Aviv Adler encontré 1..Bf1+! 2.2g2 Hgl+  Hd2+ 6.%cl Hc2+ 7.%b1 EHEb2+ 8.al
3.2f2 Bg2+ 4.Lel He2+ (3b). {Un shock  Ebl+! Tablas.

para el Gran Maestro!
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La dama kamikaze

El mundo fantastico del ahogado

Este tema es similar al del Truco tdctico anterior, la torre rabiosa. Una vez mads, el rey
defensor se encuentra en posicion de ahogado. Aqui el objetivo es forzar tablas mediante el
continuo sacrificio de la dama con jaque. En comparacién con una torre, que permite
realizar docenas de jaques, la fuerza de la dama significa que el efecto kamikaze se

consigue mucho antes.

Una dama kamikaze puede ser la inica y milagrosa posibilidad de salvar la partida en
inferioridad abismal. Pero hay que tener mucho cuidado con las casillas en que se jaquea.
Es esencial no alterar la formacién de ahogado.

Posicion tipica para una dama kamikaze

- N W s 00 O N

1a) Juegan blancas

Con dos peones menos, la salvadora de las
blancas es la dama negra, mal situada,
puesto que ahoga al rey blanco. Para hacer
tablas, las blancas sacrifican su dama con

1.¥xf7+ (1b).
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1b) Juegan negras

Las tablas son ahora inevitables, ya que
1...&2xf7 deja a las blancas en situacion de
ahogado. Si las negras intentan 1...%h6, las
blancas pueden continuar con 2. Wg6+, for-
zando la captura de la dama.
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2) Juegan blancas

Las negras (un Gran Maestro) acaban de
avanzar su pedn a "h3". Este error permite
1.Wegd+ Sh6 (l..&xgd4 es ahogado)
2.Wh5+, y la dama sigue jaqueando.
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N
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4a) Juegan blancas

Las blancas deben elegir con cuidado las
casillas para el sacrificio kamikaze (el
ahogado desaparece con 1.¥g6+? &xg6, 6
1..hxg6). Por ejemplo: 1.W¥xh7+! g5
2.Wha+ 2f5 3. Wed+! (45).
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3) Juegan blancas

Otra partida de alto nivel, en la que, sin
proponérselo, las negras han creado una
posicién de ahogado. 1.8 gd+ &h6 2. Wa6+
&xg6 es tablas, a pesar de dama, caballo y
peodn de ventaja de las negras.
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4b) Juegan negras

Una situacion pintoresca. Las negras
pueden capturar la dama, lo que significa
ahogado, o bien escapar con el rey, en-
frentindose al jaque perpetuo: 3..%e6
4. d5+.
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Truco La dama kamikaze y la torre rabiosa
té Ctico Es ajedrez, pero no como el que conocemos

Estas entrando en la zona madgica, en la que las leyes normales del ajedrez no tienen
aplicacion. A tu alrededor, damas kamikaze y torres rabiosas se embarcan en misiones
suicidas, v las tablas se producen sin importar las enormes diferencias materiales entre -
ambos bandos.

Hay que admitir que las posiciones en que una torre y una dama se sacrifican para
forzar el ahogado son excepcionales. Mas raras aun son aquéllas en que se entregan la dama
y las dos torres. Pero lo que a este tema le falta en cantidad de ejemplos, se gana en calidad.
Estas combinaciones siempre son asombrosas.

Posicién tipica de dama y torre kamikazes

a b o d & §f g .n
g dd s | j,”///,/ //%; Ae e
; A N o, o, K|
: "3 TR g oy«
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| @ wxR. o BUE B K
1/Zzb%ﬁd%/%fy§///:h1 1%b%d%f%h1
a € e g a c e G
1a) Juegan blancas 1b) Juegan blancas

A 1.Eg7+ (con idea de 1..&xg7 2.%xf6+!  Alterar una posicién de ahogado - el rey
&xf6, ahogado), las negras rehisan la  blanco dispone ahora de la casilla de escape
torre, con 1...2h3, pero las blancas vuelven "h4" - a menudo es desastroso. Pero con
a sacrificar; 2.Bxg5+ Exg5 3.Wha+ g6  4.Wed+! Wxed se consiguen las tablas.

(1b).
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2a) Juegan negras 2b) Juegan blancas

Para defenderse contra amenazas de mate, Si 3.Exb8, la dama negra también se en-

las negras sacrifican primero un peén y  trega. Con 3...Wxh3+ (o también 3...Wg4+)

luego su torre: 1...h4+! 2.xh4 Eb8! (2).  4.%xh3, las negras consiguen las ansiadas
tablas por ahogado.
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3a) Juegan negras 3b) Juegan blancas

Las negras perdieron esta partida, creyendo ~ Después de 4.%xb2 W2+, a las dos torres
que el mate en "c8" era imparable. La de-  sacrificadas sigue una dama kamikaze:
fensa salvadora era 1..Ha8!! 2.Exa8 5.&b3 Wb2+ 6.%xb2, ahogado. Parece aje-
(2.Dxa8+ &d7) 2.Ea2+ 3.&b3 Hb2+  drez de otro mundo...

(3b).
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La trampa ©g5 y &xb7

El descubrimiento del siglo

Durante los Gltimos cien afios se han perdido innumerables piezas con esta maniobra. No
hace mucho, un Gran Maestro de primera fila cayd en esta version basica. No diré quién
era, pues de hacerlo, Mickey Adams no volveria a hablarme.

La trampa explota un ataque descubierto a un alfil negro en "b7". Las blancas juegan
Z)g5 en una posicién en la que amenazan mate (porque la dama esta situada en la diagonal

"b1-h7").

No importa que el caballo de "g5" sea capturado. Las blancas toman el alfil negro y, a
veces, ganan también la torre negra de "a8".

Posicion tipica para la trampa Dg5 y £xb7

N
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1a) Juegan blancas
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1b) Juegan blancas

El sacrificio 1.@g5 plantea dos amenazas: Con 2.£xb7 las blancas consiguen algo
un ataque descubierto a "b7" y mate con  mds que un simple cambio de caballo por
Wh7. Para evitar el mate las negras captu-  alfil. La torre negra de "a8" queda cazada, y

ran el caballo, con 1...hxg5 (1b).
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se ganard en la jugada siguiente.
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En esta variacion menos evidente, con

1.8xf6 &xf6 2.29g5! Lxg5 3.2xb7, las
blancas ganan torre por alfil después de

3) Juegan blancas
3...4c6 4.8 xa8.
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atender a la amenaza ..Wxh2 mate, pero

tras 2.%xg4 £xb2, la torre blanca estd

1.. g4 gana material. Las blancas deben
atrapada.

} ) ) )

73

9

mantienen su ventaja con 2.8xe4 Lxed

material con 1...2)e4!?, aunque las blancas
3. Wxed Wxg5 4. Wxa8.

Un recurso defensivo: las negras devuelven

5) Juegan negras

www.bibliotecaajedrez.blogspot.com

1...2xg2, 2.82xf6! crea la amenaza de mate

l..g6 2.2xb7). La clave es que si
3.%xh7.

Aqui 1.)g5 gana en el acto (por ejemplo:

4) Juegan blancas
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El mortal descubierto en la columna "d"

No te entretengas en "d4"

Esta version del ataque descubierto continGa atrapando almas cdndidas que sitian sus
damas en posiciones vulnerables sobre la columna "d".

El esquema es simple: al desplazar un alfil con jaque, se descubre un ataque sobre la
expuesta dama enemiga. A menudo esto requiere que el alfil se sacrifique, pero eso no es
un inconveniente cuando se gana la dama.

Posicion tipica para el mortal descubierto en la columna "d"
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1a) Juegan negras
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1b) Juegan blancas

El sacrificio de alfil, 1...2xh2+ (1), des- Puesto que es jaque, las blancas capturan
peja la columna "d", con el consiguiente  con 2.&xh2. Después de 2...Wxd4, las ne-
ataque descubierto sobre la indefensa dama  gras han ganado la dama por un alfil.

blanca.
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2) Juegan negras 3) Juegan blancas

Tomar el peén "d" es un error fatal, pero  Aqui las blancas explotan el truco para ga-
comun: 1..2xd4? 2.9xd4 Wxd4 3.£b5+!, nar el pedn "d", con 1.58)xd5!, puesto que a

y las blancas ganan la dama negra en "d4".  1...Wxd5? seguiria 2.2h7+ &xh7 3.Wxd5.
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4) Juegan negras 5) Juegan blancas

La dama blanca esta protegida, pero el des-  El espectacular sacrificio de torre 1.Ee8+!
protegido caballo de "c4" cuesta un peén:  desvia la pieza que defiende la dama ne-
l..2xh2+! 2.&xh2 Wxd4 3.9xd4 Lxcd.  gra. Las blancas ganan después de 1...Exeg

2.8 xh7+ @xh7 3. Wxds.
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Truco El viejo truco &d5 (1)

32

té Ctico Ataque en descubierta sobre "a5"

El tema surge cuando la dama negra se ha desarrollado por la casilla "a5", y las blancas
tienen su dama en "d2" y un caballo en "c3". En tales posiciones, la jugada &d5 de las
blancas crea un 1til ataque descubierto sobre la dama negra. Ese salto de caballo puede ser
posible aunque la casilla "d5" esté bien protegida.

Las blancas estan proponiendo un cambio de damas que no banal. Con el rey negro en
la casilla "g8", el plan es intercalar una astuta jugada intermedia. El caballo blanco pretende
zamparse la pieza indefensa (o pedn) de "e7" con jaque.

Posicion tipica para el ataque descubierto d5

@ - g _h a b ¢ d e T g h
— 7 7 e -
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e f g h a b ¢c d e f g h

1a) Juegan blancas 1b) Juegan blancas

1.22d5 descubre un ataque sobre la dama  Las blancas intercalan 2.%)xe7+!, una cap-
negra (de su colega blanca). El cambio  tura con jaque. S6lo después de 2...&h8, re-
1...8¥xd2 (7b) es forzado, pero ahora viene  tomaran las blancas con 3.£xd2, con un
la jugada intermedia. alfil de beneficio.
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Una versioén letal de mate que hay que te-
ner muy en cuenta: 1..%d4!, y la dama

blanca esta perdida. Las negras amenazan

. Wxad, y si 2.Wxd7, 2...8xe2 es mate.

3) Juegan negras
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2) Juegan blancas
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4a) Juegan blancas

1. Wxd2 2.9Dxe7+? (2.2xf6+) 2..21f8!, v
b
4

que el rey negro tiene acceso a "f8".
las negras ganarian pieza.

Aqui es posible 1.4)d5, pero no gana, por-
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a b & 4d e f
Después de 2..Wd7 3.0xe7+ Wxe7

4.Wxd6, las blancas tienen un pedn extra y
una posicion muy superior.

4b) Juegan negras

www.bibliotecaajedrez.blogspot.com

f

A veces las negras responden a 1.)d5 con

1..Wd8. No obstante, las blancas suelen
lograr ventaja, por ejemplo aqui con 2.2b6

(4b).
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Un ataque descubierto puede hacer posibles jugadas que parecen imposibles. Como en el
anterior Truco tactico, en €ste el caballo blanco salta impunemente a la casilla "d5". El salto

El viejo truco &d5 (2)

Versiones mas avanzadas

puede producirse aunque la casilla esté protegida por piezas y peones enemigos.

Antes de pensar en capturar el caballo, las negras deben atender a su dama indefensa
de "a3". Pero cuando lo hagan sera ya demasiado tarde. El caballo blanco plantea una

amenaza fortisima que le permite ganar pieza o pedn con su jaque intermedio.

Posicién tipica para el ataque descubierto £\d5

1a) Juegan blancas

1.8xf6 Lxf6 2.4)d5! (1b) plantea la ame-
naza de un jaque intermedio en la casilla
"f6". Las negras no tienen tiempo de tomar
el caballo, pues la dama esta atacada.
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1b) Juegan negras

Después de 2...Wxd2 3.2xf6+!, las blancas
ganan pieza (3..&h8 4.Exd2). Nétese que
3..%g7 falla por la nueva intermedia

4 5\xe8+.
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En esta version rutinaria, las negras sélo

quieren liberar su juego: 1..xd5! 2.cxdS

Ad4! 3. Wdl Hixe2+ 4. Wxe2 &h3.

3) Juegan negras
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Es muy estética la linea
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1.8xd5! resuelve la cuestion (si 1...%xd2,

2.9xeT+).
1..Wxd5 2.2c4, clavando la dama negra.

2) Juegan blancas

" T el P

79

9

a b c d e
dos fuertes amenazas: 4.2)xh7 y 4.8xe5

dxe5 5.Exd7++.

iNo hay defensa! Las blancas disponen de

4b) Juegan negras
www.bibliotecaajedrez.blogspot.com

a b c d a f
siguieron con 1.2d5! Wxd2 2.9f6+ e’

Galliamova, Mosci 2002, las blancas
3.Exd2 (4b).

En la partida de alto nivel Firman-

4a) Juegan blancas
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El viejo truco &d5 (3)

Peones centrales gratis

En esta trampa intervienen principios similares a los dos Trucos tdcticos anteriores, pero
aqui las damas contrarias estan situadas en columnas abiertas. Como antes, el caballo blan-
co de "c3" mueve, creando un ataque descubierto sobre la dama negra.

Dicho esto, la forma de actuar es ligeramente distinta. Las blancas suelen explotar el
descubierto de caballo para capturar un pe6n enemigo (en "e4" o "d5") que parece estar
bien protegido. Sigue entonces una jugada intermedia para cambiar el caballo y, por tltimo,

se retomara la dama.

Posicion tipica para el ataque descubierto 2d5

1a) Juegan blancas

La sorprendente captura 1.23xd5! (1b) es
posible, dado que las negras deben atender
a su dama indefensa (si 1...exd5?, 2. Wxc7).

80

c

1b) Juegan negras

Después de 1...8xc2 (con idea de 2.Exc2
exd5), las blancas siguen con la intermedia

2.8)xe7+. Las negras quedan con pedn me-
nos: 2...2f7 3.Exc2 xe7.



a b c d e f g h 4 b o d & ¥ g h
B%/’%i/////!/ @ s o X7 1 8
Ao AWATARAD 7 AWEAAR |
s\&7 7 B e o AA AT A4k
oEAE E - EAR
Jmomam m B A W B
AL B B s s%a% o |
2AAGW AR AT W &7 A
2 | E% & | L ERE £ |

a b c d e f g 1 & b &6 4 & T g N

2) Juegan blancas 3) Juegan negras

Este ejemplo (de una partida del Gran  Hasta el pedn mejor protegido puede ser
Maestro Tony Miles) demuestra cémo  victima de wuna jugada intermedia:
ganar un peén gratis: 1.2xed4! Wxc2  1..%2xe5! 2.¥xc7 @xf3+ y mision cum-
2.0xf6+ Dxf6 3.0xc2. plida.
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4a) Juegan blancas 4b) Juegan blancas
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La notable 1.2)d5!! consigue ventaja, aun-  Después de 3.Wxc7 @xc7 4.Exd7, la torre
que las negras respondan 1...2)xd5, defen-  en séptima ataca varias piezas, y las blan-
diendo 1a dama. Sigue 2.£xh7+ &h8 (4b).  cas quedan con pedn de ventaja.
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Tl‘uco La enfilada en finales de torres
té Ctico Una sola casilla marca la diferencia

Esta furtiva trampa puede cazar hasta al més curtido maestro. Sucede en finales de torres,
cuando un pedn blanco se encuentra a punto de coronar y el rey negro estd situado en el
otro flanco. Las negras asumen que su torre estdn bien situada detras del pedn pasado, y que
todo esta bajo control. En realidad, la posicion del rey negro es critica, pues las negras
pueden perder al instante.

En la version genérica, las unicas casillas defensivas para el rey negro son "g7" y "h7".
El rey negro debe ocupar una de estas casillas cuando las blancas sittien su pedn en séptima,
pues de no ser asi, las negras perderan. Si el rey se sitiia en otras casillas (por ejemplo: "f7",
"e7" 0 "d7"), las blancas ejecutaran una mortal enfilada.

Posicion tipica para la enfilada en finales de torres

a b c d e f a b c d e f h
o822 ——7 %8 [ B B B i
o mew B e
s B ey L o\ 20
5% ;| //f/z %15 5% /”/ _ %15
3%/4//53 3%%%//233
Lo m mage | m @ mAR
e & mmw s

1a) Juegan blancas 1b) Juegan negras

El rey negro se encuentra en una casilla  El pedn ha sido capturado, pero ahora rey y
erronea. Con 1.Eh8!, las blancas amenazan  torre negros son victimas de una enfilada.
con coronar el peén (a8¥). Sigue 1..Exa7  Una vez que el rey negro salga del jaque,
2.Bh7+! (1B). las blancas ganaran la torre (3.Exa7).
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2) Juegan blancas
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3) Juegan negras

Para defenderse de la enfilada ..Ehl, las  El avance de peon, 1.a7, gana. El rey negro
blancas deben jugar 1.&g2, tinica para no puede ocultarse de un jaque de torre,
hacer tablas. Notese que 1.f3? falla por pues tanto 1..2f7, como 1..&e7 6
1..2f1+, seguido de 2...a1¥. 1...%d7, fallan, por 2.Eh8 y la consiguiente

a b ¢ d e

enfilada.
&, 5 e¢.d & i

BQ//%B 8%,////%A/8
u 5 | ///ﬁ% 7 U B /é/, 7
o| 7 Q, L o\ 7 0. 0.
s, . B I 5%7%/2/,/ B
A\ 2 0 S P B B
s A 1 AP AT T 1 |
2l 7 0. % ol 7 0 %
1%b%d%l‘%h1 1%b/_d//f/x1
a c e g a ] e
4a) Juegan negras 4b) Juegan blancas
Posicion de la partida Minasian — Navara,  jLas blancas no tienen defensa! A 2.Eb5 (si

Olimpiada de Bled 2002. Si 1..b2, 2.Egl  2.%g2, entonces 2..b2), sigue 2..b2!
hace tablas. Asi que las negras jugaron  3.Hxb2 Eh2+, con la conocida enfilada a
L..Eh1! (4b), preparando el avance del rey y torre blancos.

pedn "b",
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Truco Jaques perpetuos
té Cti CO Aferréndose a unas tablas

Unas tablas por jaque perpetuo se producen cuando uno de los bandos jaquea repetidamente
al rey enemigo, jugada tras jugada. No es mate, pues el rey siempre puede salir del jaque,
pero los jaques son interminables.

Los jugadores expertos utilizan el jaque perpetuo para escapar en posiciones dudosas.
Si el rey enemigo puede ser desprovisto de su cobertura de peones, entonces se emplea la
fuerza bruta para lograrlo. Otras formas son mas sutiles y pueden estar relacionadas con
desviaciones o atracciones.

Las damas son magnificas para ejecutar jaques perpetuos, incluso en el medio juego.

Posicion tipica para un jaque perpetuo

¢ d o % ‘g h a. b o d 8 ¥ g h
D0 D b 7 7 % 7
T Eerr o F T Teil
;9-//2 g 8 ﬁ//%////@ /;%/5

5 5 5
7 ./%/ //é;// ,% ¥ /’:é'// ﬁ%
1y | 4 | AL AR
; W B8 I
25 ? o W 7 AL
7 2 % EAH %
_ I B EB'E-N
c

3
a b ¢ d & T g b

R
a

1a) Juegan negras 1b) Juegan blancas

En una mala posicion, las negras desvian a ~ Hay una casilla de escape para el rey
la dama blanca con 1..Exb2. Después de  blanco, pero las negras pueden forzar tablas
2.%xb2, la dama negra puede penetrar con  por jaque perpetuo: 3.%h2 Whd+ 4.%gl
2. .Wel+. Wel+.
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Como su posicién no les gustaba, las blan-
8

cas fuerzan unas tablas con 1.2 xh7+ &xh7
2. %h5+ g8 3.Wxf7+ 2h7 4. Wh5+ Sg8,

2) Juegan blancas
etc.

1 ] w ' w ) | ] ) | L () S| R R U ]

85
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b ¢ d e
torre blanca: 2..2h7 3. Wg6+ g8 4. Wes+

Ahora esta clara la idea del sacrificio de la
&h7 5. Wg6+, y tablas por jaque perpetuo.

4b) Juegan negras

www.bibliotecaajedrez.blogspot.com

"h3" colabora en la maniobra de salvacion:

amenaza mate en "hl"), pero el pedn de
1.Eh8+! &xh8 2.Wes+ (4b).

Las cosas estan feas para las blancas (se

4a) Juegan blancas
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37

Esta maniobra tictica normalmente se efectila mediante un sacrificio de torre o alfil por el
pedn de la casilla "g7", a fin de exponer al rey negro. Las negras no suelen tener otra
alternativa que aceptar el sacrificio. La dama blanca llega entonces a la casilla "g5" con

El jaque perpetuo Wg5-f6

Un sacrificio en "g7" que ya es clasico

jaque, y fuerza unas tablas por perpetuo, basculando entre las casillas "g5" y "f6".

Una clave a observar es que la torre negra debe estar situada en la casilla habitual del

enroque, lo que impide que "f8" sea una casilla de escape para el rey negro.

Posicién tipica para el jaque perpetuo Wg5-f6

a b ¢ d
77 7
2

1a) Juegan blancas

Retomar en "b6" dejaria a las blancas con
dos peones menos, asi que optan por
1.Exg7+! &xg7 (si 1..2h8, 2.%Whé6 gana)
2.¥ g5+ (1b), salvando medio punto.
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1b) Juegan negras

A la retirada forzosa 2...&h8 sigue 3. W6+
Pg8 4. Wg5+. Las blancas fuerzan tablas

por jaque perpetuo.
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2) Juegan negras 3) Juegan negras

Aqui, el sacrificio de torre gana un caballo  Un sacrificio de alfil permite a las negras
a cambio, pero el desenlace es el mismo:  forzar unas felices tablas: 1...2xg2 2.&xg2
l..Bxg2+ 2.%xg2 Wgd+ 3.2hl1 Wxf3+  Wgd+ 3. 2hl Wi+ 4.2gl Wed+,

4.2gl Wed+, tablas.

a b ¢ d e_’f, gyh a//b cyd/e’f,gytj//’
7 7 7 7
%} ,f/wx%} AATW AT A
| B_EAK Ee o B EAE E
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a a c

b ¢ d ¢ 1

4a) Juegan blancas 4b) Juegan blancas

El espectacular sacrificio de torre 1.2d7!  Siguen tablas por jaque perpetuo: 2.¥xf6+
fuerza 1...Wxd7 (4b), ya que si 1..8xd7, <2g8 3.Wg5+ h8 4. ¥f6+. Un maravilloso
2.9)d5 Wd6 3.9xf6, amenazando mate en  ejemplo de desviacién para conseguir el

"h7". perpetuo.
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Truco 38 El jaque perpetuo ©h6-f7
téCtiCO Un caballo acude al rescate...

Esta maniobra de caballo es un método estandar para forzar jaque perpetuo en el medio
Juego. Sélo implica a dos piezas blancas, normalmente dama y caballo, aunque a veces
también se ve la colaboracion de torre y caballo, o incluso de alfil y caballo.

Técnicamente, una partida no es tablas en virtud del jaque perpetuo, sino mas bien de
la regla de la triple repeticion de posiciones. En la competicion, existe la regla de que si un
jugador se enfrenta por tres veces a la misma posicion, pueden reclamarse tablas.

Posicién tipica para el jaque perpetuo 2h6-{7

g b ¢ d.8 & g b & b e 84 8 ¥ p N
| X7 1 Kby e )BT | B <A
Y Y 4
W EAEA W EOEAl
5 l,/@/ ////ﬁ% o L JFy ’, /ﬂy L
AW EoW o oEAE B W |
i, ,;;/E ., N : %ﬁ %%@ v, _k
G%Vg /%f %ZV //zfg ; i /g %?’ %? %’/a °
| WAM PAEE o EAE FAM:
/ % 2 % 4 %

1% s ﬁ ? 1 B & |
a ¢-‘d e g h a b c d e f g h

1a) Juegan blancas 1b) Juegan negras
Aunque las blancas tienen una pieza me-  El rey negro debe regresar, con 2..%g8, y

nos, la maniobra 1.Dh6+ &h8 2.20xf7+  entonces 3.2Dh6+ Lh8 4.9 f7+ repite mo-
(1b) pone en marcha el tema del jaque  vimientos. Tablas por triple repeticion de
perpetuo. posiciones.
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etc., es tablas por repeticion de jugadas.
8

importa, porque sigue 1.9f7+ g8 2.2 h6+

La dama blanca estd atacada, pero eso no
(doble jaque). Después de 2..&h8 3.7+,

3) Juegan blancas

r 4
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1

repeticién de jugadas: 1..20h3+ 2.&hl

D2+ 3.2gl Dh3+,

A pesar de haber perdido la dama, las ne-
gras consiguen arrancar unas tablas por

2) Juegan negras

0

perpetuo: 3.2+ 4.&gl Hh3+ 5.%hl

D2+,

Vale la pena tomar nota de esta actuacion
de alfil y caballo, de la que resulta un jaque

4b) Juegan negras

En la partida entre los Grandes Maestros

Timman y Wedberg, Malmé 2002, las
dama 1...40d3 2.¥xa5 Qd4+ 3.&hl (4b).

negras forzaron tablas con el sacrificio de

4a) Juegan negras
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Truco El demoledor mecanismo &b5 y &\c7+ (1)
té CtiCO Una dama en "c6" permite feos trucos

La alarma suena en casi cualquier posicion en la que las negras tengan su dama en "c6" y
aun no hayan enrocado. Hay muchas razones por las que los jugadores fuertes no
desarrollan generalmente su dama a casillas tan expuestas.

Si las blancas tienen un caballo en "d5", existe una tactica letal ante la que debe
permanecerse alerta. Un alfil blanco juega a la casilla "b5" - esté 0 no protegido el alfil -
clavando la dama negra. Se trata de un demoledor sacrificio de atraccion. Si el alfil es
capturado, entonces el caballo da jaque en "c7", con doble sobre rey y dama.

Posicién tipica para la combinacion £b5 y De7+
%

PO

o 7 Eax

8
7
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(0
K 7 5
4
3
2

/A&a%/

// //@/
%&% A7

?f//ﬁ%1

1a) Juegan blancas 1b) Juegan blancas

-s-mr.a-h-mmxlm

Aqui se dan todos los ingredientes para el  Sigue el tenedor de caballo 2.8)c7+. El rey
truco tactico. 1.&b5 clava la dama negray  negro debe jugar, y al turno siguiente, las
fuerza su captura, 1...%xb5 (b). blancas toman la dama con 3.2xb5.
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3) Juegan blancas
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El caballo puede estar situado inicialmente
3

en varias casillas, explotando el mismo
principio bésico: 1.£b35 Wxb5 2.5d6+.

-

g

f

7/}%

g

%’

-

%

foim T
= 14l
il 0

4 a 7
Jiva L

N
V '
N

) I ) ) ) ) |

%

g
g

:
. B
7

=

ganan por el doble a rey y dama
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6

fuerza 2.Wxbd. Después de 2..4c2+, las

El sacrificio de atraccion del alfil, 1...2b4,

2) Juegan negras

negras
blancos.
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iPero no es asi! La demoledora 12.8b5!

gana al instante, pues la dama se pierde,
ante un doble de caballo tras 2..#xb5

4b) Juegan blancas
3.DxcT+.

g
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b ¢ d @

"c7"), parece que las negras pueden

defenderse de ambas amenazas con 1...d6

Después de 1.¥f4 (con ataque doble a "g4"
(4b).

4a) Juegan blancas

y
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Truco 40 El demoledor mecanismo £b5 y Hc7+ (2)
téCtiCO Tan viejo como el mundo...

La combinacién 2d5+&b5 (tal y como se ilustrd en el Truco tdctico anterior) puede resul-
tar efectiva, aunque las blancas no claven inmediatamente la dama.

Esto se descubrié hace 170 afios - nuestro ejemplo basico procede de un match entre
McDonnell y La Bourdonnais -, jLondres 1834!

Posicion tipica para la combinaciéon £b5 y 27+
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1a) Juegan blancas 1b) Juegan blancas

La entrega de alfil, 1.2b5 obligaala dama  El caballo reealiza su salto preferido,
negra a dejar indefensa la casilla "c¢7" tras  2.&)xc7+. Las blancas ganan material, ya

1..Wg6 (18), pues si 1.Wxb5, sigue que rey y torre negros son victimas de un
2.Dxc7+. doble.
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2b) Juegan negras

2a) Juegan blancas

Para mantener protegida la casilla "c7", las

Un ejemplo de cdmo ganar tiempos en la

negras juegan 2...%c2, pero entonces sigue

3.8a4!, y las blancas ganan.

apertura. Las blancas juegan 1.2.d3 Wc6

2.2b5! (2b), hostigando a la dama negra.

Ml T K
gé% OIS
-1 /A/ .
ol 1 el<ikh
E .
oo .

=
N\« | K

M | <O

5t

%E%
% A \
A %

ci/
EV.&&//

o R SR - LT R - 2 s S o

g

bcde

a

3b) Juegan negras

3a) Juegan negras

Las blancas han salvado el alfil, pero el sa-

En la partida, que sigui6 1..2b4 2.¥cl!,

defendiéndose, a las negras se les escapd

crificio de pedn de las negras ha hecho su
trabajo. 2... £b4 3. Wxb4 &2+ gana la da-

ma blanca.

una preciosa interposicion, 1...e3! 2.2xe3

(2b).
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Sacrificio de dama y tenedor de caballo (1)

Con el truco ¥xd5 y Dc7+

Cuando las blancas tienen un caballo en "b5" en la apertura y las negras aun no han
enrocado, a menudo abundan las posibilidades tacticas. El caballo blanco esta "tocando" la
casilla "c¢7" con posibles dobles. Hay una combinacion tipica en la que las blancas ganan
material capturando en la casilla "d5".

Este sacrificio a men

udo implica entregar la dama blanca. No importa, porque un par

de jugadas después, la dama se recupera con intereses.

Posicion tipica para el tr

uco ¥xds y De7+
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1a) Juegan blancas
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1b) Juegan blancas

En respuesta al sacrificio temporal de da-  El caballo da jaque, 2.2)c7+, con doble a
ma, 1|.Wxd5, las negras deben retomar, rey y dama. El rey negro debe jugar, des-

1..¥'xd5 (1b), pues de lo

contrario, habrian  pués de lo cual 3.%)xd5 deja a las blancas

perdido un caballo a cambio de nada. con pieza de ventaja.

94



a b c d e

f

Q

X

%%/
5

B
o
AXAT
-1 -

mm-h-t.no:-xlcn

Wes
[y

i\&
2
N

73
]

A’
»
AEE
Ak
LR

®

BN

-smm.hmm-«lo:

&

a b ¢ d @ ¢t g N

2) Juegan negras

Con pedn menos, las negras parecen estar
presionadas, pero 1...¥Wxd4 salva los mue-
bles, ya que a 2.%Wxd4, se contesta con

2...Dxc2+, seguido de 3...4xd4.
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4a) Juegan negras

Este bonito ejemplo (contra un rey que ha
hecho el enroque) muestra el tema algo
enmascarado: 1...20a3+ 2.&al Wxd4! (1b).
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3) Juegan blancas

Las negras han caido en una trampa de
apertura: 1.9e6 Wd7 (1..%Wd6 es lo mis-
mo) 2.¥xd5!, y las blancas ganan, pues a
2. Wxds, sigue 3.2xc7+.
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4b) Juegan blancas

Es muy agradable ver como el jaque previo
de caballo dispone una formacion para un
doble, que gana un pedn: 3.Wxd4 &xc2+
4.2b1 Dxd4.
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Truco Sacrificio de dama y tenedor de caballo (2)
té ctico Con el truco Wh8+ y &\f7+

Hay que estar alerta respecto a esta posibilidad tactica, despué€s de enrocar, cuando:

1) Un caballo blanco puede jugar a la casilla "f7".

2) La dama blanca tiene acceso a la casilla "h8".

En tales posiciones, si la dama negra se encuentra en una mala casilla (por ejemplo:
"d8", "d6" o "eS5"), puede ser posible un asombroso sacrificio de dama. La dama blance
puede surgir desde cualquier direccion: por la columna "h", por la octava fila, o, lo que es
menos frecuente, por la gran diagonal. Muchos principiantes aprenden esta combinacion de
la manera mds dura: perdiendo una torre a causa de ella.

Posicion tipica para el truco ¥h8+ y Of7+
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1a) Juegan blancas 1b) Juegan blancas
El sacrificio de atraccién de la dama  2.2xf7+ es un doble a rey y dama negros.
1.Wh8+ atrae el rey negro a una casilla fati- A la jugada siguiente, las blancas recuperan
dica. La captura 1..2xh8 (/5) es obligada.  la dama mediante 3.%)xd6, con peén de
ventaja.
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2) Juegan negras
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Después de tres jugadas prepararatorias,
surge el modelo que conocemos: 4. Wh8+!

&xh8 5.2xf7+, seguido de 6.2)xd6, con

posicion ganadora de las blancas.
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b ¢ d e f

1.2h6+ Lh7 2.Dxf7! Exf7 3.Dg5+ Lgl

algunos jaques de caballo y un sacrificio:
(4b).

Esta profunda combinacién comienza con

4a) Juegan blancas



Truco Sacrificio de dama y tenedor de caballo (3)

tactico

Con el truco Wh6+ y Of7+

Este sacrificio es un pariente cercano de los dos Trucos tdcticos anteriores, aunque menos

habitual y mas facil de omitir.

Aqui la dama blanca se sacrifica en forma de atraccion en la casilla "h6". A veces, las
negras pueden rehusar el sacrificio, aunque solo para descubrir que su aceptaciéon es
obligatoria cuando la dama vuelve a ofrecerse en la casilla "h8".

La version del diagrama 2 es particularmente maligna, porque ademas de perder dos
peones, la victima queda con ambas torres ensartadas en el tenedor de caballo.

Posicion tipica para el truco Whé+ y D7+
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1a) Juegan blancas

N W R 000 N @

1b) Juegan negras

El sacrificio 1.Wxh6+ busca atraer el rey  De nada ha servido: las blancas fuerzan la
negro (ya que si 1..xh6, 2.9)xf7+). Asi  aceptacion del sacrificio con 3.¥h8+!
que las negras rehisan la dama con 1..%h8  @xh8. Con 3.2xf7+ y 4.8)xd6, las blancas

(1b).
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han ganado dos peones.
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2) Juegan negras 3) Juegan blancas

El Gran Maestro Bent Larsen cayo en esta  Aqui, 1.¥h6+ no gana por las buenas, ya
combinacion: 1..Wxh3+ 2.&xh3 Dxf2+, que 1..Lg8! evita las pérdidas materiales,

seguido de 3...23xd3, con el humillante do-  y el pedn de "h7" impide el jaque en "h8".
ble a ambas torres.
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4a) Juegan blancas 4b) Juegan blancas

La limpia 1.Exf7+ Exf7 (4b) es, al mismo El movimiento 2.¥xh6+ gana. A 2..&g8
tiempo, liberacion de lineas y sacrificio de (2..&xh6 3.0xf7+), 3.Wh8+! Dxh8
atraccion. La dama blanca tiene ahora via 4 .\xf7+, el caballo blanco da un doble de-
libre hacia "h6". cisivo al rey y a la dama.
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Truco La combinacién £h6 y &f6+

tactico

Habitual con cualquier color

Esta profunda trampa de dos jugadas es un tema habitual de aperturas como la Inglesa (para
las blancas) y la Siciliana Cerrada (para las negras). Hay diversas versiones, segun que las
negras hayan enrocado, y si tienen o no un pedén en "h6". Los elementos clave son los
siguientes:

1) Las negras han fianchettado su alfil rey.

2) La dama negra se encuentra en "d7" y el rey negro en "g8" o "e8".

3) Las blancas tienen un caballo en "d5" (o "e4") y un alfil en la diagonal "c1-h6".

En tales posiciones, es posible que las blancas dispongan del tema £.h6! La idea es que
este sacrificio de alfil no puede aceptarse, debido al doble de caballo en "f6".

Posicién tipica para la combinacién £h6 y 9 f6+
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1a) Juegan blancas 1b) Juegan blancas

La captura 1.2xh6 gana un pedn (si
1..£xd5, 6 1..8xd5, entonces 2.82xg7).
l...2xh6? (Ib) seria un desastre para las
negras.

Rey y dama negros caen en el doble de
caballo, 2.4)f6+. De modo que las negras
no pueden aceptar el sacrificio de alﬁl por
lo que pierden el peén "h".
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sible 1...2xh6, a causa del doble 2.2 f6+.

1.8.xh6 es mas fécil de calcular. No es po-

Con el caballo en "e4",

2) Juegan blancas

101
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gue 3.3+ 4.Lg2 Hxd4, y las negras

Muy imaginativo. Después de 3.¥xd4, si-
han ganado un peon.

4b) Juegan blancas

9
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f

b c d e
En esta versién mds complicada, la dama
blanca es atraida a un jaque doble:

I..&xh3! 2.2xh3 Wxd4! (4b).

4a) Juegan negras



Truco
tactico

Una trampa con "muelle de resorte”

Ida y vuelta con un pedn en el bolsillo

Hay un tipo de combinacion en el que se produce la captura de un pedn bien protegido
porque otra pieza queda expuesta al ataque. El tema del "muelle de resorte" se produce
cuando - después de que el defensor cambia la pieza atacada - la pieza que ha iniciado la

combinacion retrocede capturando.

Esta trampa es caracteristica de estructuras de peones resultantes de la Defensa
Francesa. Muchos jugadores de bajo nivel caen en ella.

Posicion tipica para la trampa "muelle de resorte"
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1a) Juegan negras

En esta version basica de la Defensa Fran-
cesa, la captura sorpresiva 1..2xe5! (1b)

explota el hecho de que el alfil de "b5" esta
indefenso.

N W A 00 O N

1b) Juegan blancas

Las blancas han perdido un pedn. Si
2.82xe5 (6 2.dxe3), sigue 2...2xb5, o bien
2.8xd7+ ©xd7, y el caballo retoma sal-
tando hacia atras.
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El concepto puede rebotar. Aqui 1...2xe5

2.%xe5 £xb5 3.Wh5 Eg7 4.Hfel lesdaa
las blancas un feroz ataque por el peon.

3) Juegan negras

Los muelles de resorte siguen funcionando
en el final: 1...2xe5 2.2xd7 (o bien 2.dxe5

2xb5) 2.20xd7, y las negras tienen un pedn

2) Juegan negras
de ventaja.

g h

f

a b ¢ d e

o K AW Kb |

a b ¢ d e

B

%

A
i,

g

f

a b ¢ d e

Y™ %

77 4 A% AKAl

6

No hay una buena respuesta a la descarada
captura del peén. Por ejemplo: 2.8xe7
&xe7, o bien 2.2)xd5 Kxg5 3.2xg5 Wxgs.

4b) Juegan blancas

a b ¢ d a8

El alfil de "g5" estd defendido. No obstan-
te, es jugable 1..2xd5! (4b), cuando las

blancas pueden tomar el caballo.

4a) Juegan negras
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8.2 %
N a7
Ay
TI"UCO La combinacion ...Axe4
té Ctico Hay que controlar los saltos de caballo

El tema de ganar un pedn surge en posiciones en que las blancas han desarrollado un alfil
por "g5" (que a veces se encuentra en "h4"), presionando sobre el caballo negro de "f6".

Aunque el caballo no esta clavado (pues las negras tienen un alfil en "e7"), la jugada
..2\xe4 siempre es un shock. ;Cémo logrardn las negras capturar el peén "e", que estd
debidamente protegido? Parece que las blancas pueden cambiar alfiles y luego ganar el
caballo de "e4".

La idea de las negras se pone de manifiesto cuando, en lugar de retomar el alfil,
intercalan la jugada intermedia ...2)xc3.

Posicion tipica para la combinacién ...\ xed

abc_defgh a b c d e f g h
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1a) Juegan negras 1b) Juegan blancas

Después de 1..%xed4 2.82xe7 (si 2.2xe4, La dama blanca esti atacada, y las negras
entonces 2...2xg5), las negras muestran  ganan un pedn en todas las lineas: 3.2xc3

sus cartas con la jugada intermedia  %xe7, o bien 3.2xd8 ?xd1 4.Exd1 xd8.
2..9Dxc3! (1b).
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2b) Juegan negras
tienen un pedn de mas.
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£xg5) 2...%8xc3 3.&xd8 Hxdl 4.8c7 (2b).

Un ejemplo tipico de la Siciliana: 1...2xe4
2.82xe7? (aspirando a mas que 2.%xed

2a) Juegan negras

| i ) ) | ] ) | ! ) ) | ) )
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9

3.8xc3 Wxe7. En cambio,

3.8.xd8? &xe2+ seria un doble a rey y

dama blancos.

a
Las blancas de nuevo pierden un peon. Por

3b) Juegan blancas
ejemplo:

9
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Una dama en "d4" también puede ser un
objetivo. 1..@0xed4 2.8xe7 @Dxc3! (3b)
sigue dando resultado, ya que las negras
amenazan un siniestro tenedor en "e2".

3a) Juegan negras
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Ray
Truco Desclavandose con ...2xe4 (1)
té Cti CcCO Desclavando y ganando

En muchas posiciones, las blancas sitiian un alfil en "g5", clavando el caballo negro de "f6",
en linea con la dama de "d8". Sin embargo, el hecho de que la clavada del caballo parezca
tan fuerte, puede jugarles a las blancas una mala pasada. A veces existe la opcioén de
deshacerse de tales clavadas de forma radical, y esta figura nos ensefia como.

El ejemplo basico se muestra desde el punto de vista de las negras. Por supuesto, hay
muchas celadas de apertura (como el mate de Legal') en las que las blancas pueden emplear
el tema para ganar.

Es sorprendente lo a menudo que estas combinaciones basadas en ...Z)xe4 se pro-
ducen. Pero es esencial un calculo preciso, pues podria perderse una pieza (o algo mas) a
cambio de nada.

Posicion tipica de la desclavada ...)xed
e
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1a) Juegam negras 1b) Juegan negras

l..4)xe4 es una desclavada. Las negras ig-  La réplica 2..2b4+ es devastadora. Las
noran el ataque a su dama. Puesto que blancas pueden interponer la dama, 3.Wd2,

2.dxe4 falla por 2..Wxg5, las blancas cap-  pero pierden mas de una pieza.
turan, con 2.2xd8 (1b).

' El famoso mate de Legal se produce tras las jugadas 1.e4 e5 2.0f3 d6 3.8c4 £g4 4.8\c3 g6?
5.8xe5! &xdl 6.8xf7+ Le7 7.2d5++.
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1...Dxed

2.8xd8 (si 2.%xe4, entonces 2..Wxg5)
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Aqui la desclavada se facilita por un jaque
2...2xc3+, v las negras recuperan la dama.

descubierto en la columna "e".

a
3) Juegan negras
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l..2xdl 2.&xf7+) resulta ser un burdo

so. 1.2xe5? (pensando sélo en la linea
error, tras 1...xe5.
a

Los sacrificios requieren un calculo preci-

2) Juegan blancas
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4.%f1 Ah3++, o bien 3.2fl &Qed2+
4 Wxd2 (forzado) 4..2xd2+, y las negras

iMagia negra! Si 3.gxf3, entonces 3... 22+
ganan material.

4b) Juegan blancas
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nacion con ayuda de un segundo sacrificio
de caballo: 1...2xe4 2.2xd8 Dxf3+!! (4b).

Las negras traman una asombrosa combi-

4a) Juegan negras



Truco
tactico

Desclavandose con ..

xe4d (2)

Peligro para las blancas en la apertura

Esta desclavada de caballo es frecuente en ciertas aperturas, como la Defensa Siciliana o la
Nimzoindia. De modo que volvemos a presentarla desde el punto de vista de las negras.

En el Truco tactico anterior, la captura

...0xe4 era factible debido a posibilidades de

Jjaque o incluso de mate. Aqui veremos versiones en que las negras explotan la situacion

expuesta de la dama blanca en "d2" o "c3".

La combinacidon puede ser una forma inusual de cambiar damas, y a menudo gana
material para las negras, sobre todo si el caballo tomd un pedn en "e4". A todos los niveles,

se trata de una conquista clasica del punto.

Posicién tipica para la desclavada ...2)xed

N W ek 000 N @

-4
\i \&

1a) Juegan negras

1.2 xed! ataca la dama blanca de "c3",

permitiendo un inusual cambio de damas:
2.2xd8 (si 2.fxe4 6 2.%Dxe4, entonces
2. Wxhd+) 2...8xc3 (1b).
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Aunque las blancas tienen la opcién de
capturar una pieza menor con 3.bxc3, las
negras pueden corresponder con 3...Ecxd8.
Las negras han ganado un pedn.
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2) Juegan blancas

1.8)xe5 captura un pedn y ataca la dama
negra de "d7". 1...2xdl 2.9xd7 deja a las

¢ d & T g h

blancas con un pedn de ventaja.
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4a) Juegan negras

Trampa en la Defensa Siciliana. Luego de
1...20xe4 (4b), un factor clave es que el alfil
de "h4" esta indefenso (de modo que si

2.%)xe4, entonces 2...Wxh4+).
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3) Juegan negras

El tema puede ser 1til aun sin ganar mate-
rial. Las negras liberan su juego restringido
con 1...2e4 2.2xd8 “xd2 3.4)xd2 Efxds.
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4b) Juegan blancas

A pesar de las numerosas opciones, las
blancas pierden un peén: 2.2xd8 Dxd2
3.80xc6 bxc6é, y ahora 4.&xd2 £xd8, 6
4.2.xh4 Dxfl.
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NV a7
Wars®
Tru CO 49 La caza de dama £c7
té Ctico Explota una clavada en la columna "c"

Esta trampa fue una forma muy popular de perder rapidamente, para las negras, durante
muchos afios. Un ejemplo entre jugadores famosos lo tenemos en la partida Alekhine —
Rubinstein, San Remo 1930 (posicién 1%).

El truco explota una forma de clavada en la columna semiabierta "¢". Un caballo
blanco salta inesperadamente a la casilla "d5" (o "b5"), a menudo capturando un pedn. Este
sacrificio de caballo es posible porque si la columna "c¢" se abre, la jugada 2.c7 atrapara la
dama negra.

Las negras normalmente rehusan tomar el caballo, pero el dafio ya estd hecho. Las
blancas obtienen asi una posicién ganadora.

Posicion tipica para la caza de dama R.¢7

a b ¢c d ¢ f g h h
o[KTTAWX T e @ ).
Z
7%; "}%% &%‘7 5//‘7
5| & //}%/g . &
5%% A AT b el
| m faaw m. e
a%l/’,ﬁ.ﬂ@ﬁs' e I8
2&//4@/% §.48%2 ;/5.2
e % 2
. 2 | E¥ | 1

a b ¢c d e f g h

1a) Juegan blancas 1b) Juegan blancas

La captura 1.2xd5! explota astutamente 2.8c7! caza la dama negra, encerrada por
una clavada en la columna "c". Las blancas  sus propias piezas y no tiene casillas de
ganan un peén a cambio de nada, pues  escape. El alfil blanco estd defendido, una
l...cxd5? ('1b) seria desastroso para las ne-  vez abierta la columna "c".

gras.
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casilla "b5": 1.2Db5!, y las negras pierden
material: 1..cxb5 2.2c¢7, o bien 1..Ef8

Aqui la trampa se plantea a través de la
2.8c7 WeR 3.0d6 £xd6 4.8.xd6.
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Si las blancas no han enrocado, la trampa

puede rebotar. 1.2xb5? falla, pues 1...cxb5
2.82¢7 2b4+! libera la casilla de escape

5) Juegan blancas
"e7" para la dama.
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En esta versidon, el Gran Maestro Lajos

Portisch tuvo donde elegir, pues tanto la
jugada 1.3b5, como 1.22d5, son fuertes.

4) Juegan blancas



Truco Peones muy avanzados

té Ctico Elegidos para la gloria

Un peodn que alcance la séptima fila abre, invariablemente, una multitud de nuevas opciones
tacticas. Como el pedn estad tan cerca de la casilla de promocion, a veces son posibles los
sacrificios mas extraordinarios. Después de todo, ;qué importa si un alfil, un caballo o
incluso una torre se entregan, si vamos a coronar una nueva dama?

Posicion tipica para una combinacion con peén muy avanzado
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1a) Juegan negras 1b) Juegan blancas

El sacrificio de torre, 1..Ef1 (74), muestra  Las blancas pueden rendirse. No hay forma
un tema estandar para apoyar la coronacion  de impedir que las negras se hagan con una
del peén de la columna "h" (si 2.&xfl, nueva dama mediante 2...h1%+.

entonces 2...h1%+, ganando).
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2) Juegan blancas 3) Juegan negras

Los peones muy avanzados son mortales en =~ La amenaza de las blancas (1.Ed8 mate) se
conexion con mates en la tltima fila.  contrarresta de una forma curiosa: 1...Ed1!!
1.Wxc8 Exc8 2.Ef8+ y mate, tras 2..Exf8  2.9xdl h6!, y el peén "c" negro corona.
3.exf3W.

a b & & ¥ g'h a b c d ¢ f g Hh
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4a) Juegan negras 4b) Juegan blancas

Otro ejemplo notable: 1..Efl+ 2.&xfl h2! A pesar de la torre y el alfil de ventaja, las

(4b) crea una posicion en la que el peén  blancas estin perdidas: 3.Wd8+ g7

negro de "h2" coronara en todos los casos, 4. We7+ Wf7+ 5. Wxf7+ &xf7, y el peén de
"h2" corona en la jugada siguiente.
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Pon a prueba tu reconocimiento de temas

Las ocho combinaciones siguientes se basan en temas cubiertos en este libro. Tu tarea, en
este pequefio test, consiste en identificar el principal tema implicado. Las jugadas clave
estan indicadas.

Elige el tnico tema correcto de los dos sugeridos bajo cada diagrama. Necesitaras
pensar meticulosamente en algunos casos. jHasta los maestros confunden los nombres de
los temas que tan bien juegan!

Soluciones en la pagina 126.

Criterio de puntuacion

Concédete un punto por cada tema correctamente identificado.

Los 8 Excelente reconocimiento de temas

6-7 Buen reconocimiento de temas
4-5 Apenas por encima de la media
0-3 Necesitaras mas suerte en tus partidas

- N W A 00O N D
- N W A O N D@
- N W e N @

1) Las blancas juegan 1.&.b4. 2) Las negras juegan 1..2d3+.
¢ Clavada o enfilada? ¢Doble o enfilada?
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8) Las blancas juegan 1.Xxh7+.
;Doble jaque o ataque descubierto?

www.bibliotecaajedrez.blogspot.com

7) Las negras juegan 1...Hcl+ 2.Excl Wxb4.
¢ Desviacion o atraccion?



Pon a prueba tu tictica

Las 54 posiciones de test que siguen estdn tomadas de partidas de torneo, y en ellas se
plantean los temas cubiertos en este libro. Tu tarea consiste en encontrar la idea com-
binativa que gana material, da mate o, en un pequefio nimero de casos, consigue unas
tablas. Algunas de las posiciones son féciles de resolver, pero otras son dificiles.

Si necesitas una pista, entonces consulta el Truco tactico que se indica junto a cada
diagrama a fin de ver la idea tactica que debes buscar.

Las soluciones comienzan en la pagina 126.

Objetivos de puntuacion

Andtate un punto por cada combinacidén resuelta correctamente (sin recurrir a las
pistas).

Las 54 Nivel de maestro

49-53 Fuerte jugador de torneo

40-48 Excelente capacidad tictica

31-39 Buena capacidad tactica

23-30 Prometedor. jInscribete en un club de ajedrez!
16-22  Jugador medio

8-15 Necesitas mds practica

0-7 Prueba con los deportes al aire libre

EL TENEDOR
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2) Negras ganan
Pista: truco tdactico 15

87554321

1) Blancas ganan
Pista: truco tactico 11
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4) Blancas ganan
Pista: truco tactico 30

3) Negras ganan
Pista: trucos tacticos 2y 21
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6) Blancas hacen tablas

5) Blancas ganan
Pista: truco tactico 18

Pista: truco tactico 25
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8) Blancas ganan
Pista: truco tactico 45
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Pista: truco tactico 41
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10) Blancas ganan
Pista: truco tdctico 48

9) Negras ganan
Pista: truco tactico 44
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12) Blancas ganan

11) Blancas ganan
Pista: truco tactico 40

Pista: truco tactico 6
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17) Negras ganan
Pista: truco tactico 50

18) Blancas ganan
Pista: truco tactico 19
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19) Blancas
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25) Blancas hacen tablas 26) Blancas ganan
Pista: truco tdctico 27 Pista: truco tdctico 42
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27) Blancas hacen tablas 28) Negras ganan
Pista: truco tactico 38 Pista: truco tactico 17

29) Negras ganan 30) Blancas ganan
Pista: truco tactico 16 Pista: truco tactico 39
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48) Blancas ganan
Pista: truco tdctico 21

47) Negras hacen tablas
Pista: truco tactico 29
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54) Negras ganan
Pista: truco tactico 35
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53) Blancas ganan
Pista: truco tdactico 10
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Soluciones a los tests
Reconocimiento de temas
1. Enfilada 5. Jugada intermedia
2. Tenedor 6. Ataque descubierto
3. Clavada 7. Desviacion
4. Tenedor de caballo 8. Jaque descubierto

Test de posiciones

1. El jaque descubierto 1.Ef1+ gana la torre negra de "al" a cambio de nada.

2. 1...8xf2+ es un sacrificio de atraccion para ganar un pedn: 2.2xf2 (si 2.¥xf2, entonces
2. ¥xe5+) 2. Wxes 3. Wxe5 Dgd+, seguido de 4...2Dxe3.

3. 1...f5 tiene por objeto desviar la dama blanca de la defensa de "c2". Después de 2.exf6
£.15 3. Wf3, 3...4\xc2+ es un tenedor de caballo decisivo a rey y torre.

4. 1.9)g5 plantea un ataque descubierto al alfil negro (puesto que a 1...hxg5 sigue 2.8.xb7,
con doble a torre y caballo). Las blancas ganan después de 1...2xg2 2. Wh7+ &f3 3. Wh8+
Ze7 4. ¥ xc8.

5. Las blancas clavan la dama negra con 1.&.c4, y si 1...4)xc4, seguiria 2. Wxd5+.

6. Las blancas logran unas tablas con el truco 1.%We3+ Wxe3, ahogado.

7. El sacrificio temporal 1.Wxd5 gana pieza, ya que si 1..WxdS, sigue 2.9c7+,
recuperando la dama con el doble de caballo.

8. 1.50xd4 gana un peén gracias al tema del muelle de resorte. Las blancas amenazan
Sxg4, ysil..8xe2 2.8xe2, y el caballo retoma, saltando hacia atras.

9. 1...Wxe2 2.8xe2 &xh3 es un sacrificio de desviacion basado en un tenedor de caballo,
con el que se gana un pedn. Si 3.8xh3, sigue 3...20f3+, y luego 4...28xd2.

10. Las blancas se desclavan con 1.90xe5 £xd1 (1...dxe5 2.¥xgd+) 2.89xc6 bxc6 3.Hxdl,
con un pedn de ventaja.

11. 1.b5 axb5 2.£.xb5 deja a la dama negra sin casillas. Si 2...Wxb35, 3.%c7+ es un doble a
rey y dama, mientras que 2...Wc5 falla, por 3.2b4.

12. 1.2.d2 Wc5 2.2b4 es una enfilada a dama y torre negras.

13. 1.4)dS gana en el acto, ya que a 1...Wxd2, sigue 2.Dc7++.

14. Aunque dama y torre negras estan atacadas, la fuerza de un doble jaque decide:
1..Efl1+ 2 &xfl Wgl++
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15. Las negras ganan un pedn con 1..&xh2+ (un ataque descubierto en la columna "d")
2.2xh2 Wxd4 3.90xd4 Dxed.

16. El demoledor sacrificio de atraccion 1.£d8 gana la dama negra, después de 1...%xd8
2.9 f7+.

17. 1...cxd2 explota el pedn muy avanzado de las negras. Las blancas estan perdidas tras
2. %xc8+ NfY (2...418 y 2...2g7 también valen) 3.Wxa6 dxc1¥+.

18. 1.¥d3 (amenazando Wh7+) 1..Wxd3 2.Ee8+ es una efectiva jugada intermedia para
clavar las piezas negras. Después de 2...2f8 3.8xd3, las negras pierden material. Por
ejemplo: 3...b6 4.8.15.

19. Un sacrificio de atraccion, 1.&xh7+ @xh7, plantea el doble de dama 2.¥d3+, ganando
un pedn. Por ejemplo: 2...2g8 3. Wxd7 Wxc3 4. Wxb7.

20. 1.8)xd5 caza un peén central imprescindible, debido a la clavada sobre la columna "c".
Si 1...cxd5, 2.8¢7 atraparia la dama negra.

21. Aunque con pieza menos, las blancas hacen tablas, al forzar un jague perpetuo en las
casillas "f6"y "g5" 1.Exd7 £xd7 2. ¥xfo+ g8 3. Wg5+, etc.

22. 1.Exed+ fxed4 2.Exf7 plantea un mortal jaque descubierto, amenazas de mate incluidas.
Después de 2...%c5, gana 3.2f5+.

23. 1.%xg7+ hace caja con dos peones, gracias a un sacrificio de atraccion basado en el
tenedor de caballo 1..2xg7 2.0xh5+. Las blancas siguen luego con 3.2xf4, con un final
ganado.

24. 1...8xf2+ gana un pedn, ya que si 2.2xf2, 2...%)g4 es un doble de caballo al rey blanco
y el alfil de "e5".

25. Tras entregar el ultimo pedn, con 1.g7 &xg7 (1..Exg7 2.Exa2, con tablas claras), las
blancas se salvan gracias al tema de la torre rabiosa: 2.Ba7+ 216 3. Ea6+ Ze5 4.Kas+ 2d4
5.Ead+ £c3 6.Ha3+ £b4 (o bien 6...2b2 Exa2+) 7.Ead+!, y la torre hace tablas por jaque
continuo. Si las negras capturan la torre, el rey blanco esta ahogado.

26. Las blancas ganan aqui con un sacrificio de atraccion seguido de un tenedor de caballo:
1. Wh8+ &xh8 2.0xf7+, seguido de 3.Dxg5.

27. Con peén menos, las blancas se aferran al jaque perpetuo: 1.Dh6+ &h8 2.Df7+ g8
3.2Qh6+, etc. |

28. 1...8.c5 clava y gana la dama negra.

29. 1...82xf2+ 2. 2xf2 Zxe4+ gana un pedn gracias al doble a rey y alfil.

30. Las blancas recuperan la dama con una clavada, seguida de un tenedor de caballo:
1.2b5 Wxb5 2.9c7+.

31. Después de 1...Exe5 2.dxe5, las negras cazan la extraviada torre blanca de "h4" con el
doble de dama 2...¥d8+.

32. La desclavada 1...2xe4 2.2xd8 (si 2.2xed, entonces 2...Wxh4+) 2...4xd2 es buena
para las negras.

33. 1...Exf7 fuerza unas tablas, porque las negras estarian en situacion de ahogado si
2 .Exf7.

34. 1.9g5 (amenazando 2.Wxh7++) 1...8xg5 2.2xb7, ganando.

35. Las negras explotan su peén muy avanzado para lograr unas astutas tablas: 1...¥xgl+
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2. %Wxgl BExgd 3. Wxg4 a2 4.&¢1 Exb4, y ahora las blancas deben forzar jaque perpetuo cor
36. 1...%xe5 gana un pedn clave, pues las blancas deben atender a un ataque descubiertc
sobre su dama en la columna "c¢". Después de 2.%xc7, las negras hacen 2...Dxf3+ (jugadsc
intermedia) 3.gxf3 Exc7.

37. Después de 1..0xf3+ 2.2xf3 Qe5, la retirada 3.2.g2 parece defender el peén de "h3".
pero la captura 3...2xh3 es, de todos modos, posible (4.2xh3 &3+ seria doble a rey v
dama).

38. 1.2b5+ gana la dama negra con un ataque descubierto de la dama en la columna "d"
desde "d1".

39. 1.Exg6+ fuerza tablas por jaque perpetuo: 1..hxg6 2.Wxg6+ Sh8 3. Who+ gl
4. o6+, ete.

40. La enfilada del final de rorres 1.Ea8 gana al instante, ya que a 1...Zxh7, sigue 2.2a7+.
41. El sacrificio de atraccién de dama 1.¥Wh6+ es tremendamente fuerte, ya que tras
1...&@xh6 2.4)f7+, las blancas recuperan la dama con 3.2)xd6, con doble sobre ambas torres.
42. Las negras ganan un pedn con un sacrificio de dama seguido de un fenedor de caballo:
1..20a3+ 2. 2al Wxd4 3. ¥xd4 Hxc2+ 4.2bl1 Hxd4.

43. 1.9xd5 gana un pedn: 1..0xd5 (1..Wxc2? 2.Dxe7+) 2.Wxc7 Exc7 3.Exc7 Dxc7
4.90\xd7.

44. 1.Ee7 explota una clavada del alfil negro (1..2xe7 2.¥xb5). Las blancas ganan,
debido a la doble amenaza 2. ¥xf7+ y 2.2xb7.

45. 1.Wx g7+ es un bonito sacrificio de dama que desvia a la torre negra de la dltima fila.
Después de 1...Exg7, sigue mate con 2.Ec8++.

46. 1...%\xe4 es una desclavada. Si 2.8.xe7, entonces 2...2f2 es mate, o bien 2.fxe4 Wxg5,
y las negras ganan un pedn, con un fuerte ataque.

47. El rey negro estd potencialmente ahogado, lo que permite unas espectaculares tablas
gracias a una dama kamikaze y dos torres rabiosas: 1..Whl+ (1. %gl+ lleva al mismo
desenlace) 2.%&xhl Eel+ 3.2h2 Ehl+ 4.2xhl Eh3+ 5.%gl Ehl+, forzando 6.2xhl.
ahogado.

48. 1.8b6 gana. Después de que la atacada dama negra juegue, las blancas siguen con
2.2\ ¢7+, un tenedor de caballo.

49. 1.2 xh7+ @xh7 2.Wh5+ es un doble de dama. Las blancas quedan con pedn de ventaja
tras 2...2g8 3.Wxe5.

50. 1.2xe7 gana, ya que si 1...Exe7 2.2c8 Wxc8, 3.90xe7+ gana la dama negra con un
tenedor de caballo.

51. 1..Wxh3+ gana dos peones gracias a un tenedor de caballo: 2.&xh3 (2.%gl %hi+
fuerza la misma linea) 2...Dxf2+ 3.2g2 Hxd3 4.exd3 Lxd4.

52. 1..%xe4 2.8.xe7 &)xc3 es una jugada intermedia con la que las negras ganan un peén.
53. 1.Exg7+ &xg7 2.8{5+ explota un ataque descubierto de la dama blanca, que gana la
dama negra (si 2...gxf5 6 2...exf5, entonces 3.%xd6).

54. 1...Eh 1 gana, gracias a una enfilada en final de torres, después de 2.Hxa2 Eh2+.
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