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PREFACIO DEL AUTOR

La maestria del moderno ajedrez no ez un secreto. El juego
posicional tiene su propia técrnica, como cada rama del arte, y
esta técnica puede ser adguirida. Este es el objeto y la justi-
ficacién de mi libro,

La ensefignza del juego posiclonal, con las estratagemas
indicadas ya en mi primer Ubro, se tratan aquf con estudios
apropiados (par articulos intercalados) e {lustrados con parti-
das de maestros. No obstante, este libro es completamente in-
dependiente de MI SISTEMA y al mismo tiempo un auritar
para conocer los principlos expuestos en aquél. Cuando se juz-
ga necesarig, se pone una breve aclaracién. Y aungque no hay
mucha dificullad en el empleo de lg “profilaris”, “sobrepro-
teccion”, etc., se precisa conocer algo sobre ello.

El libro estd valorizado también por una coleccién de par-
tidas, pues aparle de las publicadas en MI SISTEMA y en
BLOQUEQ, que no 3¢ repiten, hay aqui 109 de mis mefores
partidas,

Unas pocas palabras concernientes ql espiritu de la obra
Me he abstenido de frases autoelogiosas porque he llegado a la
conclusion de que esta debilidad, heredada del denominada pe-
rlodo cldsico, estd aqui desplazada,; por ejemplo, el lance
3..., P44AD y otras varigntes fueron en su dia colmadas de ala-
banzas. El autoelogio solamene se permite cuando un recono-
cido mérito se niega injustamente. En los demds casos, es de
mal gusto y hasta desmoralizador.

Tal vez hay abundancia de Indices. Ademds de una tabig
detallada del contenido del libro, hay un tndice de partidas y



otro de aperturas. A mayor gbundancia, como he dividido las
materias solamente bajo las mds importanies esiratagemas
—centralizacién, blogqueo, etc.— y no en estratagemas me-
nores —lineas abiertas, 7. fila, etc.—, he pensado en la conve-
niencia de introducir un registro de tdctica de guerrillas. Este,
como es obvio, no puede ser erhaustivo; pero da la oportuni-
dad al aficionado de estudiar los elementos tdcticos que son
de interés especial para él (lineas, peon pasado, etc.}.

Finalmente, hubiera guerido proveer a cada parfida de
cuatro o cinco diagramas para facilitar el estudio de algunos
andlisis gue a veces son particularmente infrincados; pero
log volumenes obesos no gozan hoy dia de favor (delgadez es
la contrasefia ). No obstante existe un medio senctllo, pero efec-
tivo, que recomiendo al estudiante, y consiste en ulilizar dos
tableros: uno ordinario para reproducir lg partida y otro de
bolsillo para ver las varientes. Resulta mds cémodo de lo que
parece y no se escapan valiosas lineas de juego.

Creo gue he dicho cuanto debia y ahorg dejo al libro hablar

vor si solo.
A NIMZOWITCH

PRIMERA PARTE

CENTRALIZACION

En las partidas de Tomeo pueden ob-
tenerse excelentes resultados mediente la
«centralizacidns. El hecho es que en la
actualidad el control apropiado de las
casitlas centrales no se conoce lo sufi-
ciente, 'y por ello, con frecuencia sucede
gue hasta jugadores experimentados os-
tentan ¢! centro come un «limpio par
de taconess.

Veremos, por lo tanto, que cada omi-
sidn adversaria en el terveno central ten-
dri su correspondiente castigo,

Los pecados de omisién en el centro
titnen Jugar por una negligencia habitual
de las necesidades estratégicas {en otros
términoes, «sit venia 'verbor = carencia
de estrategia) ¢ de la apasionada debili-
dad en la idea de los ataques laterales.
En el primer cazo, el oponente permire
que ¢l dominio central le sea arrebatado,
¥ en ¢l segunde case cede su dominio pa-
ra probar suerte en una intrépida excur-
sién por el flanco,

Pero un ataque de flanco sélo tienc
buenas chances cuando el centro esti ce
rrado, o bien puede sér controlado por
un minime de fuerzas contra posibies
adiversioness. En caso contrario, &l ata.
que estd condenado & morir por inanicidn,

ya que no cs posible ligar una diffcil for-
macién defensive,

La partida mimero 3 es una clara ilus-
tracién de este punto. En ella una rup-
tura central conduce s la paralizaciém
{casi podriz decirse desmoralizacién) de
las fuerzas atacsntes em e] flanco.

La técnice de la centralizacién tiende
a cercar y estrechar cada vezr més ol
complejo de lay casillas centrales {des
pués de las necesarias precsuciones pre-
ventivas, en &l caso de un pedn central
mbvil del enemigo). En este sentido debe-
mos alegrarnos por la obtencién de cusl-
quier columna o diagonal, que nunca serd
modeasta en tanto se dirije al centro del
tablero.

Cuande hemos tenido éxito en adqui-
rir estar leves potencielidades tedricas,
mediznte las cuales se ubica alguna de
nuestras piezas en ¢l ¢entro, podemos en-
tonces estar satisfechos con los resultados
de nuestra politica de centralizacidn,

Una concentracién de fuerzas sctuan-
do en el centro, dutunte ¢l transcurso
del medio-juego (come se dijo més arri-
ba}, puede ser eficazmente explotads para
ataques en fos flancos, porque después
de todo lo que s¢ ha dicho y hecho, Ia
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contralizacién no e en si una finalidad,
sino ¢l camino més racional de acumu-
lar fuerzas latenies para acciones late-
rales. (Véase Ia partida ndm. 8.)

A pesar de todo, una posicién centra-
lizada No €5 enteramente una prueba con-
tta todo peligro. Par ¢jemplo, ¢l adversa-
rio puede desarrollar la idea de suprimir
las piezas centralizadas por media de
cambios. En este csso, el problema con-
siste en conscrvar un saldo favorable de
piczas centralizadas para €l final, (Par-
tida nam. 7.) Otro peligro puede sobre-
venir cuando el enemigo sacrifica una
de sus unidades blogueadas para exten-
der sibitamente su Jominio central. Este
peligro, no cbstante, puede ser desviado
por una inmediata adaptacién & las nue
vas circunstancias, logrindose frecuente-
mente con un centra-sacrificie, cuve ob-
jetivo puede ser la enérgica explotacion
de una diagonal que pate por el centro.
(Pattida mim. 8.) Nos limitaremos, por
ghora, a las breves observacionss ante-
tiores, que serdn aclaradas con las par-
tidas que siguen y sus comentarios pre-
liminares.

1. Abandono dei complejo de
easillas centrales como falta
tipica y frecuente,

LA IDEA DE LAS FUERZAS
CENTRALES

En las partidas 1 y 2 ¢} centro s¢ des-
cuida sin ninguna justificacién; en la 3,
¢l abandono central tiene por obieto un
atague en ¢l flanco, pero tal estrategia
sblo puede tener ¢xitg ante una defectuo-
sa defensa.

Nuestra fente de enfoque pueds ser
imaginaria, pero ciertamente es un ins-

10

wrumente efectivo que Doy muestra en
cada caso si la jugade reslizada ajgrega
o no slguna efectividad acumulativa al
grueso de nuestras fuerzes.

Si Brinckmenn hubiera utilizado esta
lente de enfoque en nuestra partida del
Torneo de Berlin 1928, dificilmente hu-
biera jugado 5. ..., D3C. Después de
1. P4D, P4aD; 2. CIAR, PIR; 3. AdA,
C3AR; 4. P3R, P4A; 5. P3A, D3C; 6.
D3C, C3A; 7. CD2D resultéd imposible
la centralizacion 7. ..., A3D. Ahora de-
bie jugar, al menos, 7. ..., AZR; pero
opté por la descenualizadora 7. ;
C4TR. A lo que siguid una breve expe-
dicién punitiva; 8. DxD, P=D; 9. ATA,
P5A; 10, AxPC, vy las negras se vieron
obligadas a regresar con su Caballo, con
la consiguiente pérdida de tiempo: 10.
..., C3A, para detener Ja amenaza P4R,
2 lo que siguié 11. ATA con venlaja.

Sin el lance 7. ..., CATR las blancas
no podrian justificar su raid de pillaje,
pot ejemplo: 7. .., AZR {en vez de 7.
., CATR; 8. D«xD, PxD; 9. ATA,
PsA; 10. A= PC, C20 v &l negro tiene
1a ipiciativa. Posterlormente encontrare-
mos méas oportunidades para probar la
uritidad de nuestra lemte de enfeque.

PARTIDA N-=° 1

Berlin, 1928
Negras: K. Ahues

1. P4AD, C3AR
2. CIAD, FiA
3. PR, D
3. P3R, - P5D,
5 PxC, FxC
6 PCxP, PCxP

Mis claro e 6. ..., PRxPE, porque
el desarrollo negro A3D—0—0—TIR no
podia ser impedido. Esta disposicién de
piezas significa centralizeclén y, per con-
siguiente, 1a mayor seguridad contra cual-
quier sorpress. Todo cambia después de
Ia jugada realizada (PCxP). Es induda-
ble que ¢l negro obtieme pronto un of-
gulloso Pedn central; pero resulta dudo-
30 que &l citado Pedn tenga una bucns
razdn pars estar orgulloso de algo. Lu
movilidad del Pedn central es restringida,
por ejemplo: 6. ..., PCxP; 7. CIA,
F4R; B, P4D, PSR?; 9. CAT!, P4AR;
10. PIC seguido de 11. C2C 7 A4A con
efectividad blogueadora, También el man-
tenimienta del centro resulta débil, como
s¢ indica en el comentario a la jugada
93, Por es0, 6. ..., PRxP era lo indi-
cado,

1. CIA, PAD

Posicionalmente, es mejor 7. ..., P3R,
con situacién defensiva en el centro.

8 P4D, c3a
5. AR, oA

Podfa considerarse 9. ..., P4R con in-
tencién de permanencia, lo que equivale
b una politica de espera. La continuacién
seris: 10. A3R, D4T (§ 10. ..., P3C;
11. 0—-0 seguido de DZD v TDID con
presion en ls columna de Dama); 11.
0—0, DxPA; 12. PxPR {mejor que
12. T1A, que wmejors 1a situscidn de
Ia Dama enemiga), PxP (8 12. ...,
CxP; 13. DSD!); 13. C5C, AdA; 14.
AST, A3C; 15. AxA, PTxA; 16. DSD
¥ gana. La jugads del texto (P4A) & un
grave error, porque abandons totslnsente

el cento. Relativamente mejor erw 9.
...s TICR, sunque el blanco obriene
igualmente ventajs, mediante 10. P3C,
AST; 11. TICD, D2A; 12. D4T, A2D;
13. D2A, etc.

1e. PSD, CiT
11, Csm,

O bien; 11. ..., A2C; 12. D4TH+,
RIA (8 12. .., A2D; 13. CxA,
AxP+; 14, A2D, AxT; 15. C6A+,
R1A; 16 ASTH+); 13, P4A, PIA; 14,
C3A, con ventsja posicional complets.

12, AT, ARC
13, CxF, DIC
4, CxT+, ERIA
1. C1A,

Con toda calms, el blanco devuchve
s genancia materisl para obtener un
gigantesco Caballo en SR. Ess es la po-
litica a seguir, porque no siempre debe
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mantenerse ciegamente la ventaja mate-

rial. La clave es el juego de iibertad,

cambiande una wventaja por otra.

5. ..., AlR
16. Cs5C, AXP+
17. R1A!,

Pero no 17. A2D & cousa de 17, ..,
AxAR; 18. Dx A, AxA+; 19. RxA,
D7C+, etc.

1. ..., AxT
8. C6R+, R1C
19. AxA, TxA
20. D3T, TiT
2i, DxPA, DsC
22, P3C, DxP+
23. R2C, DR
24, AID,

Mis exacto era 24. TiR!, DxT; 25.
C3C, A2C; 26. D7A+, RIT; 27. A2C!,
ganando.

., ChHa

O 24. .., DxA; 25, C5C, A2C; 26
&R+ seguide de mate shogado.

25. TiR. DxA
26. C5C, cin

El resto de la partida es un simple
asesinato que lranscribimos con repug-
nancia, porqus no somos de naturaleza
sanguinaria.

21, DxP+, E1A
28 DxP+, RIC
29. DT+, RlA
0. DET+, RIC
3. D6C+, Al
32 DT+, R1A
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33. C6RA+, R1B
H., CxA+, BLID
35. CER+, R1R
8. T3R, Rinden.

PARTIDA N-» 2

Londres, 1927
Rlancas: E. Bogoljubov

1. P4AD, PIR
2. CIAD, CIAR
3. P4R, P4A
4. PICR,

A considerar ¢s la siguisnte continua-
¢iéon sugenda por Bogoljubov: 4, C3A,
C3A4; 5. P4D, PxP; 6. CxP, ASC; 7.
D3D, ew.

4 . P4D
5 P5R, PSD
6 FxC, FxC
1. PDxP,

Ningin defecto puede hallarse a 7.
PC <P, por gjemplo: 7. ..., DxP; 8.
P4D, PxP; 9. PxP, ASC+,; 10. A2D,
DxP; 11. AxA, DSR+; 12. AZR,
Dx=xT; 13. DsD, C3A; 14 AJAR ¥
gana. Sin embargo, la jugada del texto
no es mala, porque la mayoria de Peones
negros en ¢l ala dificilments podra man-
lenerse.

7. DxP
B C3A,

Debia considerarse 8. A2C, C3a; 9.
C2R, P4R; 10. 0—0 seguide de P4A.
Con la jugada del texto se restringe a los
Alfiles su mazimo efecto centralizador.

8 ... TR
9. AfC, AD!
18 CID,

Remedianda en parte el error de Ia
jugada 8.%.

1w .., AlA
il. C4R, D3C
12. 2R, AR

No 12. ..., P4A, & causa de 13, AJA
seguido de C2D v la casilla 4R del ne-
gro gueds débil. El problema que ¢
tlanco debe resolver e muy complejo:
1.» Hay que bloquear la mayoria de Peo-
nes negros. 2.° Hay que establecer una
supremacia central. Solamente con un
juego eficaz puede ser resuelto este pro-
blems compuesto.

13. 00—, | o ]
14, P4TR,

Descuidando el centro, mejor 14,
P4A!l, C2D; 15. A2D, RIT; 16. TDIR,
C3A; 17. AlA (intentando C2D - 3A-
5R). Y tras la serie de cambios ¢n 4R
el negro no tiene chances pata mantener
s mayoria de Peoncs.

. .., PiA
15. CD, AxA

Esquivando la celada 15. ..., AxP;
16. C3A.

18, BxA, caa
17. C3A,

Intenta 18, A4A.

11, .. PSA

Derribando u barrers. Sigue uma ten-

tativa blance de comolidacién, pero ¢l
juego se desploms.

13, TiR, TIA
9. DMR, PP
o PxP, AID

La debilidad del PCR blanco, Is ful-
ta de desarrollo ¥ 1a exposicidon del Rey
son mis ventajas de lo que una posicién
centralizada puede produclr. Abora e
ve &l dafio causado por 14. P4TR.

21. PACR, DxD
22 TxD, TDIAR
23. T3R, TSA

N
/@/éﬂ
i // ”/

El lector menos experimentado se da-
rd cuenta del «trabajos en la columna
abierta.

4. PIC,

Si 24, TxP, TxP+; 25. RZA, C4R
y el blance va al desaatre.
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MM ..., TSC+
35. RIT,

O 25. RZA, C4R; 26. R2R, T7C+;
21. R1A, T6C, ganando pieza.

L T PxrP
26, PxP, R2A
2. C1C

§i 27. P6C+, R3IA; pero no 27. .,
R2R; 28 Q2T, TITR; 29. T2R,
T5-5T7? 30. ASCH, ete.

2. ., T1T+
28. O3, RIR
8. P3C, AJA

Con #] R en 2A se hubiera producido
la clavada 30. T3A; csto explica la ju-
gada 28 del negro.

3. T3A, C4RH
31. Rinden.
PARTIDA N+ 3

Ostende, 1907
Negras: Yon Scheve

1. C3AR, PMD
2. P3D, CIAD
3 pD:

Por ahora, el PAD negro se haila blo-
queado por sy propio Caballo,

3. ., PIR
4, PIEB, A
5. PdA, AZR
8. C3A, 0
1. ARD, CiR

i4

Cortecta. Notese que 7. A3D tampo-
ce s¢ OpORe a esta intromisiém, por
ejernpio: 7. A3D, C5CD; 8. AZ2R,
P4AD, cic,

B. AD, PiA

Poco recomendable, porque un Stone-
wall no es factibie con un Caballe en
3AD. Debio jugarse 8. ..., CxA; 9.
DxC, CSC; 10. A2R, PxP; 11. AxP,
P4AD.

9. PiTD, A3A
0. D2A, RIT
1. 049, P3TD

Posiblemente, para impedir un futuro
CS5CD del blanco. El negro pudo haber
equilibrado el juego cen 11. ..., CxA;
12. D= C, PxP; 13. AxP, P4R; 14.
TDI1D!, P3R! (15. CIR, T1R; 16. P3A,
PSA!Y. Con jugadas tales como las efec-
raadas por e blanco —P3D, P3TD— ne
s¢ puede construir una posicidn que ejer-
za presién sobre ¢l ememigo, per lo cnal
no es sorprendente que ¢l negro pueda
todavia igualar. La «diversiény del Ca-
ballc nmegro asegura la parcja de Alfiles,
pero, sin duda, desea aplicar las ideas
de atague dzl Stonewall, con ..., P4CR,
etcétera.

12, TDiA, PMT
13. TRID, PCR

Esto ¢s jugable cuando ¢l blanco na
esti en siruacidén de abrir e} centro; por-
que con un centro abierto el ataque de
flanco no tiene apenas esperanzas.

i4. AlR, PsC
15. CHE,

La columns de Dama se hace ahora
activa. (Véase la nota siguiente.)

18 .., AxC
18, PxA, c4ac

Si 16, ..., CxPR; 17, PxP, PxP;
18. AxC, PAx A; 19. TxP, etc.

17. OR, DIE
18. A3A, rxP
19. AxPAD,

La columna de Dama & tan podero-
33, gué ¢l negro no puede pensar en el
atague,

19 .., AZD
2. Cia, TiD
21. P4C, Pc
. A3C, CIR
21, A4D, P3A
H, DT, c3ac

8i 24. ..., C4D; 25. AxC, PAxA;

5. CiT, CsT

7T
/

.
17%&?@%%
Bt il
/2 //
Wil B A A

RN

Compirense las posiciones: El bianco
tiene dos columnas centrales, dos Alfilen
centrales ¥ un Caballo fuerte. Bl negro
tiene dos Cabalios excursionistas ¥ de-
bilidades en la 3* fila. Por es0 no debe
sorprender que el intento de staque negro
sea rechazado ¢on cuantiosas pérdidas,

28 ..., Dac
2. ASC, CS-8A+
% PxC, TxC
29, AxT, CxP+
4. RI1A, TIA
3. AGA+, TxA
32, PxT, CxP+
13 EIR, CeA +
M. R2B, P3A
35. TxA, Rinden

2. Pecados de omisién en las ca-
sillas centrales,

En la partids numero 4 ¢ negro hizo
una ruptura central con juego Correcto;
¢} blanco pudo restablecer su posicidn en
¢l centro y omitild este detalle a su opsta.

En la partida nimero 5 ¢1 blanco ame-
nazado de un ataque en el flanco de Rey
pudo veplicar con un contrajuege en el
centra. Desdeiid esta oporiunidad porque
no presentaba un éxite inmediato, ¥ su-
cumbié al atagque enemigo sobre el ala
de Rey.

En 1z partida nimero 6 las negras
ocuparon varias casillas centrales. E}
blanco pude haberse opussto a «lio, ¥
debié hacerlo, porque las casillas centra-
les no deben abandonarse sin lucha, pero
no dio importanciz ni aprecié el peligro
que supone ¢l centro en manos enernigas.

L35 faltas sefidladas no sblo deben atri-
buirse a conocimientos insuficientes, sino
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a temperamentos timidos. Moraleja: En
una posicién critica, @ menudo la sl
vacién viene del cemre. Por lo tamio,
«centralice ¥ no pierda el 4nimon. -

PARTIDA N+ ¢

Ostende, 1807
Blancas: Erich Cohn

1. MD, C3AR
2. C3AR, P3D
1. AdA C4T

Ya ¢o estos afios buscaba mis propios
camines.

4. AXD, C3IAR
5. A, CD2D
6. A3A,

O bien 6. C3A, P4R 7. P4R, AZR,
¥ la pérdida de tempo es incormensu-
rable.

. .., PR
1. P3R, PiD

Mejor ara 6. .., PICD seguido de .,
A2C.

B. P5A, CSR
9. AiD, PiA
10. P4CD, PiCR
11, A2C, AzC
12. C3A,

Las exigencias posicionales se satisfa-
cian con 12, 0—0 y luego CSR v P3A.

12 ., *~—s
13. D24, P3A
4. C2R, D2R
15. -8,

16

Nos gustaba mis 15. C5R.

B, MR
18. PxP, CxFR
1. €xC, AxC
18. 4D, AD
18. PIA, CIA
20. TDIRE, TD1R
21. PR,

Error decisivo. Cotrecto era 21. P4A,

ALA (st 21,

a AxC 22. AxA) 22.

C3A seguido de A4D, ¥ ia posicidon blan-
ca queda consolidada. La jugada de} tex-
o conduce a la ruina a la velocidad de

un £Xpreso.
|1 T PAXP
22. PxP, D2
23, PxP csc
24, DMA, AxP+
25. RIT, TDxT

\}
TN
N\
RN

N N
@"3\
-,

\ N \
D[N 0o \\ P

N
N

A\
N\ERR
R

N

'/ g@%

SR
[

w
oy

8
w
%
L]
+

S5i 26, Tx"T, C?
tro jugadas.

A+ y mate &n cua-

% .., AR
21 DxA+, TxD
M. TxT+, DxT
2. CxT, DTA

Las blancas abandonaron,

PARTIDA N+ 5

Carlsbad, 1923
Blancas: R. Splelmann

1. P4R, P3AD
2. P4D, P4D
3. PxP, PxP
i. P3AD, C3AD
5. AAR, AdA

Una innevacién,

8. C3A, PiR
7. D3C, DD
8. DD, MA

Conttola la casilla 4R y prepara un
avance general en ¢l fanco de rey. Esta
adiversién estratégica» parece justificada,
pueste que €l propie centro estd seguro,
va que el P3R astd protegido ¥ la diago-
nal del AD tiene una buena apariencia.
El steque de flanco cvando ¢l centro no
estd seguro es inadmisible, como ya he-
mos indicado en més de una ocasién.

9. AR,

Lo indicado era 9. P4A, par ¢jemplo:
9. ..., ASCD 10. PxP, PxP; 11. ASCD
con equilibrio. O 9. ., C3R; 10. T1AD
¥ ¢l blanco no tiene nada que temer.

9. ...,
8. AlC

PMCR
MTR

11. PITR, CE2R

12—,

Abora 12, P4A no s mejor, por ejem-
plo: 12. ..., PxP; 13, AxP, CAD om0’
un fuerte Caballo en ] centro.

) | . A3T
13. CIR, PsC
14. DID, AxC

Con esto 3¢ gana un Pedn,

15, DxA, PXP
18. CID, PIC
17. TRIR, PST
18, A2T, R2A

Pero no 18, ..., 0—0—0 & causa de
19. OS5

18, MMCE

Con cualquier otra jugads se pierde
también.

19. ..., PxP ap
20, AXP, T+
21. B2C, ASE +

El triunfo se conseguia mas claramen-
te asi; 21. ..., P4R; 22. PxP, ASR+;
23. P34, TDICR; 24. PsR+, DxP;
25. C4A, DSC! O bien 24. D4A (en
lugar de 24. P6R+), C4A; 25 PxA,
CxA; 26, DxP+, RIR; 27. PéR,
PaT=D+; 28. TxD, CxT+ ¥ gana.

22, A3A,

Con 22, P34 el blanco hubiera tenido
ejor defensa,
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Si 24, TxP, D4D; et

M. ., PiR
25. CIR, C5T+
8. AxC, DSC +

Y mate en pocas jugaday.

FPARTIDA N- &

Londres, 1627
Blancas: F. D. Yates

1. PR, P4AD
2. CJAR, C3AR
3 PR 4D
¢ AdA, c3C
5. AMH, C3A

Aungue ¢ blanco he perdido up tiem-
po en el desarrollo del Alfl, como el

18
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Csbatlo negro no esth bien sitnado en
3CD, la maniobra del Alfl no debe ser
condenada,

8. P3A, P4D
7. MD,

Hubiéramos preferido 7. PxP . p.

T .. PxP
t PxP, AdA
9. 08, | 1.
s C3A, AZR
11. C1R

Si el ataque que ze intenta (P4A se-
guido de P4CR y PSA) fuera factible,
probaria que 8. ..., Ad4A era crrhneo.
Lo ciertoe e que 11. CIR no da muchas
chances, vy debid hacerse 11. A3IR, 0—0;
12, TIA seguido de P3TD, P4CD ¥
C2D-3C, SA con un fuerte puesto avan-
zado.

1n .., 2D
12, AdC!,

Ingenioss, Después de 12, P4A? hu-
biera seguide 12. ..., C#PD; 13, D= C?,
A4A. Tampoce ern buena 12, AJR,
C2Dy=xP; 13. P»C, P5D; 14. A2D,
PxC; 15. AxP, D2ZA con posicién ven-
tajosa. Por medic de la jugada del texto,
Yates consigue ] avance P4A de forma
sorprendente.

2 ., ASC
1. A, CxPD
4. CxP, C3AD!
Si 24 ., A4AD; 15. PACI Y 14,

P« seria malo a csusa de 15, AxC+
seguide de DxC

15. CxA, DIC+
i8. ELT cxcC
17. IMT,

El error tipico mencionado en ducstrn
ootz preliminar. Ias negras intentan cla-
ramentc la ocupacidn de las casillas cen-
trales, ¥ ¢l blanco debe lucher por ellas
en lugsr de alcjarse del centro. Lo indi-
cado era 17. DIR (zmenazando A3R),
CAD; 18, A3A, D4A; 190 AD,
C{ZDY3C; 20. T1A, D2R y tal vezr 21,
AJR con mayor contro] sobte el centro
que el adversario. Pero sunque ene «ama-
yory hubiera side dudoso, oo importa,
la cuestidén era luchar. Ahora sobreviene
un justo castigo.

| & P MIR
18. AT,

Después de 18. A3A, C4AR, el blanco
gana terreno. Y también aparecia una

amenaza de mate con ... PST ¥y ...
CsCH.

18 ..., AlA

18. DT, DAC

Dejando sitio al Caballo que va a
4D via 3CD.

2. RIC, CICD
21. DIAR, CHD
2z PICD, DIC+
23 T24, TIAD

Esta jugada v la siguiente conduce a
descentralizar uns Torre ¥ cren una bre-
cha ¢p una posicién armdnics. 23. ..,
0—0—0 hubicrs syudadc & mantener ¢f

equilibrio. Despuds d¢ 24, ., RIC, ¥
25. ..., P3C, nada s¢ opone z la centra.
lizacion 26. ..., T2D, ¥ 27. ..., T1AD.

Atn mejor parece 23. ..., ASC; 24.
AxA, PxA; 25. DxP, TxP; 26
DxPC, 0+0—0; 27. RxT, DxT; 28
CID, DR, v ¢ negro debe ganar,

Por Glime, es posible también una
combinacién de ambas liness, 23. ..,
0—0—0; 24. AT, ASC; 25. T1A+,
RIC; 26. ASA, DxA; 27. TxD, AxD;
28. TxA, T1AD, ocupande la columna
AD con ventaja decisiva,

M. ArD, T

Interesante porque una posicién cen-
wwalizada puede permitir ung excursién

aventurera. No ochstante, 24, ..., 0—0
seguido de ... PICR v ... TRID ema lo
coTTecto.

25. TID, AxA

2. DxA, C4A

7. D3ID, TIC

8. C3A, TSC

29, FITR, T6C

3. P4TD, C5T

Dos ideas opuestas atormentan al ne-
go. De un lsdo == hace agradable un
atague de mate, Por otra parte, las ple-
zas estin mejor situadas parm ¢l final,
sobre todo el punta] de 4D,

31. ElA, TIA

Contra lg posible amensza 32. DYT
y DSC+. El negro debe vigilar ambos
fiancos en todo momento.

3. BST,. pib
3. RIC, C4A
#. E2T, P3T
5. DIC,
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Amenaza 36 C4D.

| - . DIE
5. C4D,

Este pierde. Era mejor 3¢. T1AD,
8. ..., DiT

Como las unidedes po pueden unirse
al culerpo principal por hallarse separa-
das, &ste va a cnlazarlas,

3. AR,

Si 37. CxT, TxP1-
dos jugadas.

vake &

n ..., CxP!

Otra amenaza de mate, esta ver con
T=xPC+.

e
‘\z/ A
VBRI W
i BAT A
WA
MAE m
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% PxT,
. EiC,

DxT+
CSR+

Y mate ¢n dos jugadas.

_Por esta psitida se le dio ¢l premio
del Tornee a «la partida mejor jugadas.

3. La viialidad de las fuersas
centralizadas.

Los comentirios g la partida namero
7 nos dan ocasidn de observar cdme una
centralizacién que amenaza decidir en ¢l
medio juego se CONVieTte €N una Cenira-
lizacidn ventajosa para ¢l final. Esta es-
tratagema no sdlo es importante Como
medida defensiva, sino cuande se precisa
ir lento pero seguro. Tengamos presente
¢l caso de lidrarse, por medio de cambios,
de las fuerzas enemigas situadas en ¢l
centro,

En Ia partida nimerc § ¢] blanco in-
tenta blogquear ¢! centro, pero las negras
lo techazan mediante un elegante sacri-
ficio de Pedn, obteniendo varias lincas
abiertas. Pero no habia contade con ¢l
huésped (la witalidad de las fuerzas cen-
tralizadas) y el aparente debilitado blo-
qQue TEsurge . on nucvas energias ¥ lo es-
trangula.

PARTIDA N+ 7

Oslo, 1921
Blancas: Aficionados noruegos
en consulta
1. PR, PR
2. P4D, P4D
3. C2AD, ASC
. PxP, PP

B C2A, ASC

5. AR, o
T —8 CD3A
& AdAR, A3D,
9. C3R,

Ma4s natural parece 9. D2D.

| AXA
10, CxA, AxC
1. AXA, CxA
12, ¥PxC,

Cada banao poses una mayoria de
Peopes en flanco diferente, pero la blan-
8 parece menos mdvil

13 .., D2D
13. PIAR —p
4. P3A, RIC,
15. D3C, PAAD
18. TDIR,

Era prererible 16. TDID.

4 .., PATR
11, RIT, C4A

La mowilidad de la mayoria blanca de
Peones ha quedado reducida a ls minima
expresifn; perc pars anulerla totalmen-
t¢ aun queda aigin trabajo.

18 Clic, ®5T,
19, CIT, P5D
. PxP, PxP
t1. DD, CSR
2. T2A, DAD

El negro ha obtenido una posicién bien
centralizada, un pedén pasado, aungue
puede ser bloqueado, ¥ la posibilidad de
jugar P3A.

23. P3T, P3A

$e podia haber jugado 23. ..., TRIR,
¥ posiblements P3T, para climinar <} blo-
ques D4C; pero la jugada del texio es
miy profunda y demuestra la superio-
ridad dej negro.

24, PxP,
25. PSA!

PFxP
TRIC

El problema ecra impedir ¢ hacer ino-
fensiva la amenaza blanca C4A. La me-
dida preventiva 25. .., TRIR parece
recornendable, pues si 26. C4A, DxPA
(mis fuerte y decisiva es la refutaciéo
26. ..., CSCh; 27. DxD; CxD; 28,
TxT, Tx=T; 29. C3D, C3D!; 30. TxP,
RZA vy las fuerzas negras estin prepa-
radas para apoyar el PD.

La base estrarégica de la variante an.
terior puede resumirse asi: La centrali-
zacion del negro ha side traspasada del
medio juege al final; una estratagema que
se recomienda en todos los casos conva-
nientey,

Aln hay que agrepar que la jugada
del texto (25. ..., TRIC) s« ajusta a
la estratagema descrita, v por eso ¢ pro-
funda. Si 25..., TRIR {en lugar &t la
del wexte); 26, TR2ZR, CxPC; 27. T« T,
C5A+; 28 D4R, T=T ¥ gana.

28. C4A D3A

La maniobra apuntsda puede realizar-
s¢ aqui simplemente con 26. ..., DxP;
27. DxD, CxD; 28 C5T, TRIR; 29.
T1AD, C6R; 30. CxP, T3R. Hay que
convenit gque e levantamiento del blo-
que del PD significa para el negro uns
ventaje evidente. La centralizacién ha
adquinide ¢! carfcter de un final sin
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mengua de. su intensidad. La contioua-
cién podria ser: 31. C?D+, RIT; 32.
C5A, T3IAD; 33. CaD, T=xT+; 34
CxT, P&DI; 35, C3C (si 35. T2D,
T1AR, v si 35 CxP, P3T,; 36. T2D,
5C, gznando), C5A; 36. C2D, CxPC;
37. T4A, P4C scguido de ..., CSA ¥
gansa.

Por #s0, 26. .., DxP era la jugada
correcta. Se liega al final con un legado
de centralizacion. En cambio, con la ju.
gada del texto oo puede obtenerse un
aclaramiente de la posicién.

21, C&C,

Correcto era 27. R1C, porque la jugs-
da del texto permite una ¢lata victoria
mediante 27, ..., P6T; 28. CTR, D2ZA;
29. C=T, C5SC; 30. D3CR, DxDy; 31
PxD, CxT-; 32. RIC, CeD; 33
TiD, P7T+; 34, R=P, CTA; 35
TIAR, C5C~ vy ..., TxC.

Después de 27, R1C no era facil de-
mastrar la ventaja, por cjemplo: 27. ..,
T4C; 28. D2R (si 28. T=C?, DEA+1},
TDIC; 29. CeC, TxC; 30. PxT,
TxP; 31. D2D, D35R, ¥ aunque la po-
sicidén del negre es buena, tiene respon.
sabilidades poco gratas,

-7 . TDIR

Un error debido al tiempo. Las ne-
gras estaban jugando tres partidas si-
multineas y andaban apuradas de relof.

Como ya st ha dicho, 27. ..., P§T
ganaba.
28, CxP, T5C
9. C3A, MD
i T2, TRSE
3. CxP, CxPC
22

Esto debié tener éxito. ‘Tras el error
de la jugads 275 el negro debe perder
la partida. Pero los dioses son muy be-
névolos.

3z TxT, T=xT

33 CéAa+,

Mas claro que 33. C3A, DxD; 34,
TxD, C6R; 35. T4D, TIR; 36. RIC,
y 37. RIA.

3y ... PxC
M. DxD, PxD
3. RxC, T4R
36. TZAR

B E B
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Esta débil jugada da lugar & que ¢l
fuego entre c¢enizas de la centralizacidn
negra vuclva a inflamarse. Correcto era
36. P4TR, v s 36..., TxP; 37. TZAR,
T4T; 38. R3T, P4A; 39. TZD. O bien,
36. ..., R2A; 37. RIC, R3D; 38. P5T,
TxP; 39. TZT, T4C+; 40. R4A, R3R;
4]. P¢T, TIC; 42. PTT, TITR; 43.
P4C, ¥ las blancas gsnan.

8 .., R2A
3. B’.C, R3ID
38. BAC, TSR+
3. RST,

Si 39. T4A, R4R; 40. TxT+, R=xT
¥y gana.

> ., FiD
44 L.l RBRiR
4l. P40, T5C +
42, RTA, T5A
43. TxT
Un error; pero de todas formas ¢l

blanco estaba ya perdida.

[ > TN RxT
H, RxP, PED
45. RSEC, D
46. PHA, PED=-D
41. Rinden,

PARTIDA N+ 8

Carisbad, 1911
Negras: G. Loewenfisch

i. MEB, PIR
2. ™D, ™D
3. PSR, PAAD
4, P3IAD, C3AD
5. C3A, P3A

Superficial, porque una cadena de pec-
nes s0lo debe ser atacada por su base,
en este cazo 4D. Consecuentemente, ers
correcte 5. ..., DIC; 6. A2R, PxP; 7
PxP, AZD con presidn sobre el PD
blanco,

6. AN, A
1. % D3cC

No? ..,CxPR; 8 CxC, A~ A; 9.
DT+, R2R; 10. DYA+, RID; 11,
PxP+, RxC; 12. TiIR+, R4A; il
D5ST+, PAC; 14, P4CR mate!!

8 AxC, PxA
9. PxFPAR, CxP

Yo hubiera preferido 9. Px PA.

1¢. C3B, A3D
1. PxP, AxP
12. ASC,

Clave de la tictica blanca & partir de
la jugada 8%, pues conduce s un blo-
queo complete de la posicidn negra,

12, DID
13, AxC, DxA
14. D5ST+, P3C
15. I2R, D
18. C2D, —
1. TR, TRIR
18. RI1T, AID
19, P4AR, PiA
28. PdA,

No es facil salvar la barrera del jue-
go sutil de bloguec y la partida abierta
de atsgue .. Para esto twal vez debisé ju-
garse 20. D6T, AIC; 21. C3C, D2R;
22. C5T. O bien, 20. ..., D2K; 2L
CD3A seguido de DxP, o de C5C, se-
gin acenscien las circunstancias.

20, ..., AlAR

Pierde un Pedn, pero esta pérdida s
insignificante, porque los Alfiles se vuel-
ven activos, por o que #) blance no ha
‘tars Fhcil reajuste a su juego de blo-
queo,
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2. PxP, Ala
22. (4R, DC
23. PxP,

Con Z3. P6D sc mantiene el cardcter
de la partida; perc el blanco no desea
devolver el Pedn para ver la exacticud
del sacrificia.

23 ... AxP
24, DS6T, RIT
25, T1D, ALC
268. PICD, T3D
2. TxT, PxT
28, DsT,

Cuidando de no provocar a los pode-
rosos Alfiles con una excursién de caba-
leria (CSC). La jugada del texto previe-
n¢e TID, pero cede la ocupaciéon de la
columna AD. La lucha se hace dramié-
tica.

28 .., TIA
23, TID, TTA
30. P3TR, D2C
1. TxP, AdA

El atagque negro parece predominante;

Con la sorprendente clave, si 32. ...,
AxT; 33, D=xA, D2C; 34. CeD!, ¥
35. C8R, con victoria inmediata.

Ahora puede preguntarse, ¢esta jugada
salvadora debe awibuirse simplemente a
la casualidad? La respuesta es; No. To-
do el procedimiento seguido es ripico. Si
el adversario mediante la entrgga de un
Peon consigue el desblogueo, debernos
mantenernos en el centro para aguardar
la oportunidad de un contrasacrificio
aprovechando una diagonal central. Este
sacrificio serd entonces decisivo.

1 AR
i3 DD, D3T
34, TID,

Intentande la ocupacién D4D.

3. ., AlA
35. ClA+, AXC
51 350 ., R2C; 36. D44 ¥ mate
en dos.
36, DxA, T1A
. TTD, Rinden.

LCsta pordida comprende dos etapas:
a) Un blogueo central contrarrestado en
forma sorptendente. b) Una interssante
manera de rechazar la tentativa de des
truir este bloqueo por métodos violentos,

En Ia época en que fue jugada la par-
tida la primera etaps era terreno inex-
plorade; la segunda aun lo es.

4. Aprendamos a conocer mis
ampliamente el territric cen-
tral Unas pocas formas com-
plicadas de centralizacién.

LEn la paruda nimero § se repite la
forma de centralizacién de la partida ni-

mero 7, pero ahora el bloqueador es de-
sribado por un ataque directo.

En la partida ndmero 10 ¢l centro se
construye sobre bases originales, mien-
tras que en ia nmimero 11 la construccién
del centfo fe ApoOYa c0 CAMPo enemigo.
Una posicin centralizads puede contro-
lar definitivamente puntos de los flan-
cos (pertida mim. 7); esto es un hecho
basade en la propia naturaleza d+ la cen-
tralizacién. Pero a veces esta ramifica-
cién de poder, mds o menos automditica,
resitlta insuficiente ¥ se precisa organizar
un ataque de flanco en consonancia con
el ataque central. Estc procedimiento se
ilustra ¢n la partida nimero 12. Y en
la mimero 13 puede apreciarse que no es
necesario dar 4 esta adiversidny el ca-
récter de ataque, ¥ que a veces se per-
siguen intenciones defensivas.

Baste juego combinade de centro ¥ flan-
oo simultdneamente requicre la mayor
firmeza en la distribucién de fuerzas de
nuestra  posicidn, Desde este punto de
vista, el colapso de esta accién combinada
en la partida nimero 14 puede compren-
derse ficilmente, porque ¢l flanco de Da-
ma del atacante ers muy débil,

La partida nimero 15 es extremada-
mente critica, ¥ ha sido élegjda para
mostrar ¢on clla las ventajas manifies-
tas de una posicidn centralizada.

PARTIDA N-» 9

Semmering, 1928
Blancas: F. D. Yates

1. P4R, PR
2. P4D, D
3. C3AD, ABC

4. PxP, PxP
5. A3D, CZR
8. (2R, -
7. 2, ASC
8, P3A, AATR

Se ha creado una pequedia debilidad
en ¢l punto 3R blanco, pero séle puede
ser remarcada mediante el peligroso lan-
ce P4AD.

9. CiA, A3C
19. CD2R, A3D
11. DIR,

Puede calificarse esta jugada como
«abandono def complejo centrals. Pare
el «qobjetivo centralp habia que jugar
11. Ax A, tras lo cusl las casillas SAD
¥ SR quedan fijadas.

1L .., PAD
2. PxP, AXP+
13. RIT, CD3A
14. AD, TIR
15, CxA, PTxC
168. P4AR,

Atague de flanco con centro inferior.
Relativemente mejor, 16, D4T, C4A;
17. BxD, TDxD con minima ventaja
del negro para el final.

18 .., OfA
17. P3A, PSD
18. PMA, DsC

La posicién negra es claramente supe-
mior.

19. T3A, ASC

Conquistando e] «holes de SR

0. PFTD AxA
2. DxA, MNT



22, ClIC TS8R
23. TID, TDIR
24, D2AR,
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Esta posicién nos recuerda el terri-
toric central de la partida nimero 7.
En ambas ¢ PD negro es el germen
de la accién centralizada; en légica
relacion se encuentran el punto 6R ¥ la
columna de Rey. En ambas partidas la
presidn negra tende a la eliminacién del
AN bloqueador de 3D.

&

24 ..., DsC
25. T2ZD, cip
26. P5AD, ChA
27. AxC, DxA

El éxito ha coronado la accién nmegra:
&l blogueador ha caido, Ahora el estu-
diante deberi hacer lo siguiente: Colo-
car en un segundo tablero la posicidn
de la partida nimero 7, agregando las
jugadas 25. ..., TRIC; 26. C4A. Hecho
esto compare ¢l procedimiento realizade
en aquella partida con <l de la preseo-

26

te. Finalmente, trate por si mismo de
establecer la difersncia en el método es-
tratégico de cada caso. MNuestras conclu-
siones se darin al final de esta partida.

28. TZA, DiD
%29, T1A, DSR

Se amenaza 30. .., TxT; 31. D=T,
DxD; 32. CxD, TR, oupando la
séptima fila con efectos decisivos.

30 P3A,

Ingeniosa tentativa de salvar la situa-

cidn.
1. T TxT
3L UxT, DxP
32, P4CD, PxPF
31 P=xP CxP
No hubiera sido malo 33. ., C4R;
34. TIR, T3R.
. DxP, CaED
3%, T2A,

Si 35, T3A sigue 35, .., T8R+; 36.

C<T, D8A+; 37. DIC, C7A mate.
35, TIAD

Malo seria 35. .., CSR a causs de
36. TZR, T=T; 37. D8D+, R2T; 38.
CsC+, R3T; 39. C=P+, R4T; 40.
DET+  seguido de D3T+, D3C+,
6D+, ganando la Pama.

36. T3A, CcxP

La serie de jugadas 34 » 37 debe ser
evidentemente considerada como una ma-

pipbrs centralizadors con base en la dia-
gonsl 4AR-8CD. El resto es cuestion de
de téemica {cspecialmente de la retirada
estratégica).

3. P4AT, P3C
3. C3C, T1A

Esto no ¢z vergonzante. La retirada es
de corta duracidn.

3. TiA, D2b
48. IMAD, C3B
41. T3D, p1A
42, DiC,

Despuds de 42, DxD, TxD; 43.
CxC, PxC; 4. T6D, TI1C; 45. TxPR,
RZA ¢l final de Torres cstd perdido pa-
a ¢l blako,

2. .., D8A +
43. R2T, DEA +
i, P DA+
45, RIT, D3A+
48. BT, Cia
17, Binden.

Respuesta gl comentario de la jugads
21%: En esta partida el blogueador cae
en el curso de maniobras defensivas, y
en la niimero 7, en un atagque obligado.
El ataque blanco de la citada partida
mimero 7 puede calificarse de invelunia-
rig, porque sin é0 hubiera sido aplastado
Como por un tangue, debido al staque
central negro ¥ sus efectos en 2CR. La
fuerza pars obligar a un enemigo descen-
tralizado a efectuer un ataque precoz de
fanco es tipica en una posicidn total-
mente centralizada,

PARTIDA N-» 10

Marienbad, 1925
Blancas: R. Reti

Lag jugadas de sspecto hipermoderno
de esa apertura conducen por Iranspo-
£icidn a1 una variante conocida de Ia De.
fensa Francesa.

1. FAD, PiR
2, ClAR, P5H
3. CiD, C3AD
1. C2A, AdA
5. C3A, C3A
8. BB, Px Pap.
. PxP, D
8. P4D, AZR
9. P3A,

Una jugada en gran estilo de bloquea.
9. ..., AdA

Premeturo seria la tentativa de rup-
tura 9. ..., P3CD; 10. P4CD, P4TD;
11. PSC y 12. PSA.

10. A3D, ...

Lo natural era 10. ASCD seguide de
AxC.
1w ..,

. AXA
Il DxA,

PICD
Ahora corresponde esta jugada,
12. 6—8,

5i 12. P4CD, P4TD; 13. P5C en-

tonces 13, .., C5CD, ganande un
tiempo.
13 AS5C, P3TR
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14 AT, | % 4
15. PxP, CiR
16. D4D, c3c
17. A3C, P3A

El negro tiene el PD pasado, pobre
mente bloqueado ¥ la posibilidad de ata-
car ¢l PAD blanco. Las blancas tiemen
el control de la diagonal 3CR-8CD que
no parcce equilibrar la ventaja adver
saria,

18. C4C, TlA
19. FITR, TR

Preparando la ocupacién de la colum-
na central a la que ef blanco no puede
oponerse por su preocupacién en SAD.

M. TDID, ClA
21. CiD, D4AT

Como la respussta blanca 22. D4TD
es forzada ¢l negro ha preparado una
centralizacién muy original.

2. D4TD,

Male ers 22. P4C, D6T; 23. TIC,
C3R; 24. DSR, C2D; 25. DIR, CRxP;
26. PxC, AJA.

2. .., DxD
23, OxD, C5R

AT EAE
® o KA %%

i
BAE E
T %7
;Q%/é%\%%
s u

Z"

Nz EE

Ahors ¢ Caballo ocups ¢ centro, ¥
después de la desviacién de lay fuerzas
defensoras, quedard libre.

4. A2T, CIR
El PAD results ficil de defender.
25, P4CD, C5D
Una extraordinacia cooperaciin. A pe-
sar de que un Caballo esté sin apoyo ¥y
el otro puede ser expulsado mediante
P3A, estas dos Aguras dominan et ta-
blero.

26. TRIE,

Si 26, P3A, CTR+ seguido de 27
, C6C+.

- AST
Un tercer aliado.
*1. ASR,

Las blancas tienen dificultades. Ta ju-
gada del texto pierde un Pedn

2 . TxA
2. CxT, AxP+
3. RIA, AXT
38. TxC, ASC
311. C3AR, TIR
ix. TID, TR
33, TIA, R1A

Dirigiéndose al flance amenazado.

M. CiA, CxC
15, TxC, TSR
368, P3T, TR
1. TiD,

Una sutileza, S8i ahora 37. ..., RID;
38. F5C.
3N P3T
8. TiD, P4A
39. ®ITD, R2D
49. PG,

Esto fracasa debide s una jugada dig-
na de un final artistico.

4. .., PTxP
41. PxP, PxpP
42, TxP+, R3A

Como ocurre en la paruda mimero 1,
e] material extra se¢ devuelve dande fas
gracias.

43, T_iD.
Si 43, TP, P5C, e

43 ..,
44, Rinden.

RxP

PARTIDA N+ 11

Vilng, 1912
Blancas: G. Leewenfisch

1. P4R, PIAD
2. P4AD, PIR
3. C3AR, P4D,
4. PRxP, PRXP
5. PxP, PxP
6. ASC+, CIA
7. #—0, AlD,

Esto permite dessrrollar el juego sin
complicaciones.

8. P4D, CZR
8. ABC, F3A

10. A4TR, ]
11, CD2D, ASCR
12. AxC, CxA
13. D3C, A5C

Refuta 1a tentativa blanca de demos-
trar la inestabilidad enemiga.

14, C5R,

Contra un posible D3C de las ae-

gras.
14, .., CxC

Fallaria 14. ..., AxC; 15. CxA,
PACR; 16. A3C, P4A; 17, D=P, DIA
debida a la picante réplica 18. ASR,
CxA; 19. D=D seguido de CxC con
un Pegn de wentazja.

15. DxA, C6D
1¢. DxP, AR
17. TRIC T1A

Esta centralizacion en el corazén del
enemigo parece una humorada.

18. Cla, PCR
19. A3C, PiA
20. ASE, T2AR
zl. DET, P5A
22. TiR,

{Rebelidn contra ¢} destine! 22, P3A,
T7A era insoportable. Y 22. TiD era
la desesperacidn.

2 CxT
23. DxA, CxP
24, CzD, C5T
25, C3A, €3c

Tras un éxito es convenjents la conso-
lidacién de las tropas que se repliegan.
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Frecuentemerne, csias excursiones pro-
ducen aslguna desorganizacidn en ¢! ene-
migo que pierde ¢l contacto entre wusa
unidades.

2. RIT, P

1. CD, DzD

2. TICR, TIA
1El ultimo toquel

. PITE, PeC

3. Rinden.

Uns partida corte y alegre.

PARTIDA N 12

Londres, 1927
Blancas: Dr. Tartakower
1. P4D, P3R
2. C3AR, C3AR
3. PIR, PICD
4. AID, ARC
5 CD2D, PA
8 —8, ClA
1. P3A, TA
8 2R, AR
8. PxP, ExP
5. MR, ™MD
1. PxP, PxP

El jucgo se halla equilibrado, & bien
las negras poseen unz leve preferencia
e el centro aunque poco ‘megociable.
Las jugsdss B> y 11.* de las negras son
completamente originales.

12. ART,
13. DxA,

AxA
—e

4. TiD, Dia
15. ClA, Tic
18. DIR, TR1D
Con 16. ..., TRIR »e comaolids la

pouc:én,pemclPDudwnodem
escolta que aBegUre WU permanencia.

17. AIR, MTR

Tictica de centralizacidn. Las negras
rawn de apoderarse de las casillas cen.
trales enemigas, La casilla SAR en, de
momento, despreciable, pues & ¢na ma.
nicbta C3C-5A seguiria mimplemente
AlA y d blanco no tiene continumcidn
eficaz, pues ASC no es posible.

AlA
CiCR

i8. CIC,
19. D2A,

Persigue puntos centrales,

. CIlA, CIMR
8. CxC, (o3 o]
2. PICD, MTD

El atsgue de flanco basado en la cen-
talizacion

3. TID, P5SA

Miés profundo era 23, ..., T2D
guido de TD1D ¥ P5T y 1 PxP, CSA,
irrumpiendo las Totres por Is colum-
na CD.

M, PxpP

Mejor era 24. TDID ¥ s 24, ..,
CsD; 25, TxC sacrificando la calided
con buena defenss.

oxpP
P5T!

»n .,
25 TID,

Cusnde se logre P6T existicd en 7CD
gn punte de sntrada en campo enemige.

6. 2D, CxA!

2. PxcC,

$i 27. T=C, PSD; 28 T3D, AsSC
con ventaia.

2. ., DT
28, TIC, TxT+
23. DxT, AdA
30. K24, TIC
3. D2a, D2D

Las debilidades blancas —casilla
2CD, P3R, sitwacion del Rey— son tra-
tgdas con arreglo a las normas del arte,
{Vésse la técnica de alternacién, en el
capitulo precedente.)

32. C3A,

8i 32. P4A, 1z réplica o5 32, .., ESD!
32 .., D3R
3. DZR,

Si 33, D=xP, simplemente 33, .,
AxP+1

3 .., T
|Por fin!

M. T2D, T8C

35 40, DIA+

38 D3a, MR

Llegando a la cumbre de) poder anwe
en linea recta come en diagonal. ¢Qué
puede ser mis central que SR y qué ma-
yor fuerze Hanqueadora que unma Torre

en octava fla con el control potencial de
la séptima?

i1. P,

Este crror debid ser inmediatamente
fatal. Habia que jugsr 37. D3C con la
continuacién, 37. ..., AxC; 38, PAxA,
D3R, ¥ c! blanco adn puede resistir. Una
contnuacién podria ser 39, D7A, D3T;
40. DED~+, R2T; 41. DxP, DEA+;
42, RAC, T7C y gana. Obsérvese la co-
operacién del PTD.

T e
/////}%;
e

; .
.
% %ﬁ%\%\

A7 _
%!/ 2 B

\

S

?\\

. AxC?

Aqui con 37. ..., TRAD st ganaba
inmediatamente, por ejemplo: 38. CIR,
A=D1 Y s 38. C6A, DxP, e1c.

38. PAXA, D3R

33, R2C,

Pernute algin contrajuego, perc de
todas formas la posicidn blanca es in-
sostenible.

W ., TIC
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El toque del clarin

#. T2AR, PA
4. RIC, TSC+

jLos apuros del tiempo! Correcto era
4t. ..., R2T; 42. R2C (si 42. DxPA+,
DxD; 43. TxD, TxPT; #4 TxP,
T7C, etc.), R3C; 43. R1C, D5R ¥y gana.

42. B2C, P3C

Menos paciente que la proteccida del
PAR. (Ver nota anterior.}

43. IHA, D3R+
. DxD, PDxD
45. TIH,

S¢ han terminado los apuros del re-
loj. Después de 45. P4C, PxP; 46
TéA, T7C-F; 47. R3C el blanco no pue-
de perder. Hay que notar que csta tabla
salvadora no hubiers existido con 41.
..., R2T, ¥ 42. ..., R3C, porque enlon-
ces el negro podris caumbiar las Damas,
anulando toda posibilidad de ruptura,

4. ., RA

Sigue ahora un final simple y atrac-
tivo, paralelo al tratade en «Mi Siste-
maw, bejo el titulo de «la séptima fila
absolutas. La «séptima file absoluua»
més un Peén gana en la mayoria de los
casos.

48. RIA, RIR
1. TD, BAD
48. R2E, TIC

Euta fue la jugada secrets. El negro
habia previsto la ruptura que sigoe.

49. R1D, MO

32

Maniobra de apoyo en ¢l otro ala. Si
ahora 50. TxT, PxT; 51. R2A, P5A
y ¢! blanco estd perdide.

50. T2AD, P3A
51, PCxP, PxP
52 TSA+, RiD
53. PxP, Tx PTD

Esto ¢s la séptima fils absoluta més
un Pedn pasado.

5. T5TD, PSR
55. RIR, T8T +
58. R2R, P1T
57, PSA, T6T

Y ¢l negro gand pocas jugadas des
pués. A pesar de ln omisién en la jugada
41, la idea principal, esto es, la presién
en ¢l centre en combinacidn con la ma-
nicbra de flanco, se mantiene claramen-
te. Un ejemplo muy instructivo.

PARTIDA N-° 13

Berlin, 1928
Blancas: Saemisch

1. MR, PR
2. MD, P4D
3. C3IAD, CIAR
4. ASC, AR
3. PSKE, C1c

Con esta jugads, gue tienc mala fama,
¢} negro introduce un nuevo plan de
campaiia.

6, A3R, P3CD

La clave. Se intenta cambiar los Alfiles
de las caxillas blancas.

7. PdC, P3C
& PTR, MIR
3. D3C A3T
. C3A, AXA
i1, BxA, D2D

Ahora s¢ amenaza D3A seguido de
PACD ¥ P5C. Nbtese que las casillas
2AD, 4AD ¥ SCD de las blancas pa-
decen cierta debilidad. Esta fue la razbn
del cambic de Alfiles.

12. P3TD, C3AD

E! negro pucde estar satisfecho con el
éxito de ta diversion de su Dama en 2D,
porque ¢l PTD blanco crea una debili-
dad.

13. TDID,

Saemisch es uno de los pocos jugado-
res que luchan potr los puntos centrales;
estratégicamente hablando, estd dotado
de un brillante talento. La jugads del
texto ¢+ una defensa profilictica de la

partida.
13 .., cAT
4. CiCR, C3T
15. AlA, *-—0—
15. D3O, RIC
17. TIT,

1a posicién blanca parece consolidada,
pues ¢l peligro CSA negro es local, ¥
cantra PAAD, P x P es suficiente. Lo mas
imporantte es la presidn que ejerce en
el C blance de SCR sobre ¢! flanco de
Rey, ¥ no puede ser cambiado sin per-
mitir al AD blanco ubicarse en una im-
poriante diagonal.

17. .., TDIAR

Luego st verd el vencno de esta ju-
gada.
18. RIC,

Despreciando €l peligro, Ya Torre de-
bié jugarse a 3A pata Do reatringir su
movilidad. 18. T3A, C4A; 19. PICR,
P3AR; 20. PxP, AxP (amenaza C3A
vy P4R); 22. T4A, AxC (oo 22, ..,
P4R; 23. PxP, AxP; 24. CxP, AxT;
25. AxA: 23, PxA, C3A, ¥ ¢l negro
alin esti levemente superior u causa de la
posibilidad de ruptura con P4R. .La aper-
mwra fue favorable al negro.

18 ..., CiA
18. C2B, D1D

Ahora, 19, .., P3AR cs menos fuerte
s causa de 20, C3A

2. P3CR,

La amenaza era CxPT.

- PiA

2. PxP, PxP

2. R2C, D3C
Y

Coun la idea de presionar sobre ¢l PR
hasta provocar P4AR, tras lo cual se-
guiria AxC, ¥ el AD no puede reto-
mar, con lo que se elimina ] problema
del C5CR blanco.

23. PMAR,

Todaviz no era necesaria esta jugada.
Pero Saemisch no telera le vista de un
Pedn desprotegido, ya que Ia consolida-
cién es en ¢l una necesidad psicolégica.

-~ T AxC
24, PTxA, TLA
5. T2T, TR1D



Las Torres estdn hambrientss de tra.
bajo,
8. RaAT, D

Avance gradual de la masa central y
centralizacién de las pitzas spoyantes.

27. D3AR, T4D
28. FP3IC, P3A!
2. PCD, C3A
3. FIA, PSD

Con este lance s¢ inigia una hermosa
cotnbinacidn; pero desde un punto de vis-
ta prictico era preferible dar paso a
una estrategia de simplificacdén, Por
ejemplo:  30. .., TDID; 31. PxP,
CD=xP, 32, CxC, CxC; 33. D4R,
C3A, o bien 33. D2A, C6C; 34. A3R,
D2C ¥ el negre uene uma abrumadora
ventsia posicional,

3. Cle, PID
32. TRxP, TXT
33 AxT, TID
34. D2R,

r
Si 34. AIA, TxT; 35. DxT, D7A;
36. C2R, RIA; 37. D4AT, D6A gana. O
37. P4T, CD2R seguido de C4D v CéR,
con victoria inmediata,

M., TSD
35. C3A, DID
36. TIAR, D4D
31. T2A, PiT

El triunfo de la centrelizacién en el
medio-juege. El hlance pierde shora la
Dama.

8. PxP, CD5D
3% PxC, Ox PD
& DxT,

34

No hay nads mejor, 3! Soai =5t ga
nado ficilmente por & aegro, pero ls
fatiga fue causa de un -reor gue s
camnbia ¢} resultado de L oo ha

9. ., |
£, CxC, Dy
1Z. R3C, D5RT
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Con 42. .., D8T; 43 R3a D~ 7
44. R3R, RZA se ganaba fic.laence

§8 T2T, R2C
4. 4T, Ris
45, P5TD, RAD
46. P5T, P P
4. TxPp,

Pueds decirse que ahors - - . enza o
nueva partide. El negre con. e gan-
porgque Saemisch dejd pasar unm - -
tunidad de tablas.

17, .., DB
48. T2T, Dap
49. Tz2A, BiR
34, R2T, BAA

RERPBEPARGRERT

La dnica

Asustado

T2C, DIAR
K3C, RSB
T24A, DETD
T2C, RSD
T2T, DD
T2C, RSA
T2A, IMTR
12T, D5SR
T2A, R&C
T2T, R7A
TzA, RAD
T2T, D3A
RAC, DA
R3C, DxA
chance.
TxD+, BRxT
P5A!, RiR
. 0, PxPC
PEA,
por  fantssmas. Con  68.
Px PR se hacian tables: &8. ..., PID;

€9, P7R, PRD=D; 70. PR=D, DIA+;
7. R2T, RTA; 72. DxP,

68,
89.
0.
Tl
72.
13
.
15.
18.
7.
8.
i:H
84,
81.
82.
83

o PD
PIA, PFED=D
PRA=D, D3C~
R3T, RSB
P5C, DRT+
RIC, DSR +
R4C, DxP
DD, Dic
B5C, DxP
REA, DSA +
RYC, DA
DA+, BRxP
DSA RIR
DxP, PR
mg, 4D
DD+, RiA

M. DIAD4, BAC!
5. DC+, R2A
M. DiA+, B2D
$1. DD+, RIR
8. Dip,

Con 88. DST s ofrecia méis reaisten-
cig.
n .., Do+
% Rinden.
Un fingl de Damas interesante.

FINAL DE PARTIDA N~ 14

S8an Petersburgo, 1913
Blancss: Dr. A. Alekhine

| f//lﬁ
_

oY
% 3 3 74
s WY W sy

1. TéA,

Comparese esta posicion con la de la
partida mimere ]2 tras la 33.* jugads
del negro. La diferencia consiste en el
tipo de ataque de flanco. En la partida
minrero 12 ¢l PTD avanzado se¢ combind
oot una colymna, ¥ aqui se combing con
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una diagonal (la disgonal es menas ofi-
CAT).
L .. TSA

El juego combinativo del blanco en el
centro ¥ flanco de Rey falls u causa de
la debilidad de su flanco de Dams, Tam-
bién podia jugarse 1. ..., DIT; 2. D7C,
DxD; 3. PxD, P4TR; 4. P4CR,
TiCR; 5. PxP, PxP; &. T=PT,
TxP+; 7. R3A, ¥ abora tal vez 7. ..,
PAT seguido eventualmente de PAC.

2 TIT,

Jugada dmida, pero 2. D7C seria con-
teztada con 2. ., P4A; 3. DSR, T < PT;
4. Dx PR, T2R; 5. D&A, D2D, con ven
taja posicional.

Lo, T3A
3. TsA,

Mo podis jugarse sin riesgos 3. D7C.
w causa de 3. .., P4A; 4. DSR, D4C;
5. TIT, T2R seguido de T5A.

5 .. DICD
+ DIRE, IR
5. D3A, DIR!
4. PiCE, DD
1. TIR, TEA

Lay negras han levantado cabeza de-
fendiendo su PAR. En cambio, ¢l blanco
dificilments puede llevar su Rey ¥ 7C,
¥ w1 PTD s¢ halia bajo €] fuego.

8. P,

Debilita mis ¢l flanco de Dama.

.., BT
1. P5C, DID
14. DD, D6T

Tomando la inicistiva del ataque.

11. D2A,
12. TIAD,
1. TIR,
1. TIAD,
5. TIB,
1. TIAD,
17. D3D,
. TICD,

Si 18. D2A sigue 18.

TRZA.
o,
1. T3A,

DSC
DST
DSC
DET
DiC
mD
DéT

v TIA Y ..,

DIT
ME

Traa 1z ruptura, la pesicién blanca de.
bilitada no puede sostenerse.

M. TIR,
2. DID,

PxPap.,

22,
3. TiT,
%. TIC,
5. P4AD,
% PxP,
2. 128,
25, D2A,

1
PEA!
T2A
D1C
DT

TxXPAR

TDZA
mbp
DxP

El negro tiene un potente ataque en

el flanco de Rey.

2. R1A,
3. TxP,

211
DET+

Mejor que 30. ..., TxP+.

31 R2R,
32 R3D,
33. D8A,

3. Rinden.

.

TxP+
4D
T*D

Después de 34. T4R, la réplica negra
34. ..., T6A+; 35. RZD, D4C+ con.

duce al mate,

PARTIDA N-» 15

Sermmering, 1928
Negras: Dr. A. Alekhine

1. MR, C3AR
2. C3AD, P4D
3. PR, CRZD
4. PiA, PIR
5. C3A, PLAD
8. PICE, C3AD
7. A2C,

E! flanco de Rey negro esti constre-
fiido, pero, en cambio, su centro es mé-
vil.

Lo AZR
8 0 |
8. FD, €3¢

Seria malo 9. ..., P5D a causa de
10. CA4R, centralizando. En cambio, 9.
...» PI3A era fuerte, por ejemplo: 10.
PxP, AxP con pleno control en el
centro.

. C:zR, PED! T

Un error de concepto. La jugada 10.
...+ P3A habria reemplazado a In del
texio con ventaja: i1, PxP, AxP; 12,
P3A, P4R; 13. Px?, CxP con buena
partida.

11. BCR, PIA

Ahora esta jugada neo resulta buena
por la debilidad en 4R. Era preferible
defenderse con ticticas preventivas: 11.
..., TIR; 12. C3C, AlA; 23. C4R, C4D.

12, PxP, PxP

Con 12, ..., AxP; 13. CIC, P4R;
14, PSA tampoco ¢l negre habria sido
feliz.

13, C3C, C4AD

Busca desde el centro Ia salvagusrda
del ala amenszada.

4. DIE, AlD
15. C4T,

Amenazando AxC vy C5A.

15. .., CD2R
1. A2D,

Mis enérgico era 16. C5T.

18 .., D2A
17. D2A,

Todsvia ere preferible t7. C5T.

1. .., PSA
18. PxP, CeR

Con esta ingenioza diversion, el doctor
Alekhine consigue paralizar el staque ad-
versario,

9. AxC, PxC
. D3A, DxP

El negro ha conseguido un Pedn pa-
sade de no muy buena salud, pero con
un buen seguro de vids, lo que quiere
decir que las diagonaler 3AD-STR ¥
4AD - 8CR compensarin la pérdida del
Pedn. Por este motivo, al blanco le hu.
biera convenido més continuar o] ataque
por el flanco de Rey (PSC) que dedi-
carse 2 la dudosa cazs del Pedn. Por ey
ta omisién las blancas quedarin en in-
ferioridad.

2l. C4R, A2A
2 rC, BsD
23. FIA, DyC
M. RIT,

E] blanco ha localizado el punto de
ruptura del enemigo.
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Mo, vl

Lo mejor era 24. ..., A2D.

5. P5A,

Con 235. P5C 3¢ ganaba, por sjemplo;
25. .., PxP; 26. CxP, TxP; 27. D5T.
Q 25. ..., P4A; 26, DST, F=C; 27
AxP, ete

3% ..., C5A
8. TRID, RIT

D¢ acuerdo con Welf, lo mejor as 26.
..y PTC; 27, T2D, D4C seguido even-
tualmente de ..., D4R.

21 AlA, PxP
8. PxP, AdB
29. TIR, ArD

Ahora todo se desarrolia como se indi-
que en ¢! comentario de la jugada 20.*:
las blancas capturan el Pedn ¥ las ne-
gras presionan desde las diagonales,

N TxPp, A3A
31. TDIR, CAD
Con 31, ..., TICR se intensificabu la
presidn.
3 TID, CxP

7
g1

Bonite pero insuficientz, Claro que la
aceptecion del sacrificio conduce al de-
sastre; pero el blance dispone de una
contra-combinacién de asombrogs exac
tirud.

3. CiC+, Pl
M. DdC!,

Lz clave. El golpe inmediato seria ma-
lo: 34, PxP, R2C; 35, DIT, TIT; 386.
TID+, AxT; 37. DxA+, RxP con
amenaza de mate en 2ZTR.

un ., T2A

Lo justo era 34. .., TICR. La con-
tinvacion seria 35. PxP, RSC; 36
T7D+, AxT; 37. Dx A+, RxP; y el
hlanco estd amenazado de mate en 2TR.

3. TIT+, R2C
38. AdA!, A4D
3. PxP, CxC
8. PxT+, RiIA
3. TxcC,

Mis »sencillc part ganar era 39.
D8C+, R2R; 40. PBA=D, TxD; 41.
TTT+, RIR; 42. D= A,

» .., TxT+
. DxA, R2R
il. P8A=D+, TxD
42, DD, D3D

La alternsiiva 42. ..., D3A pierde ia
Dama: 43. T7T+, RIR; 44. A5SC.

43. DXP+, B1D
4. TID, ASD
4. D4R, TIR
48 TxA, Rinden

5. Un cuerpo mdévil de peones en
el centro. Como se mantiene
el contacto entre un centro
de peones avanzados y las
piexas defensoras.

Hemos vista ys el procedimiento en
la partida pamero 13 (jugadas 26* ¥
27.%. En dicha posicién el avance de
Peones no es un hecho aislado, ¥ su fuer-
za s¢ deriva de fa disposicién de las pie-
zas situadas tras cllos, para ocupar las
casitlas centrales, El caso se concreta en
preparar la accién centralizadora detrds
del escenario.

En las dos partidas que siguen el pro-
cedimiento es similar, En la mimero 16
sON ceracteristicas las sutilezas centra-
tes D4R - 4D - 5D en conjuncidén con e}
despliegue en las alas (D6C vy R7CR) ¥
solamente por la centralizacién se hizo
posible el avance P§D.

En la partida namero 17 ¢s notable
la accién efectiva de las piezas centrali-
zadas. Ademds de la voluntaria cesidn
de ta columna AD, hay que subrayar
¢l sxperimento posicional 32. ., P4TR.
Esta manichra es tpice en partidas po-
sicionales. Ufna fortaleza central con frs-
cuencia se manifiesta de esta manera.

PARTIDA N-o 1§

Londres, 1927
Negras: Romih

iI. P4D, PiD
2. PMAD, FIR
1 C3AD, CIAR
4. ASC, CcDzZDh
5 PR, PIA

8. ExP, PR xP
7. A3D, A3D

Debe wcr mejor 7. ..., AZR.

3. D2A, PTR
9. A4T,

El negro tiene dificultades para earo-
carse; esto significa que el 0-—0 seria
arriesgado, ¥ el 0—0— dificil de reali-
zar. Por eso, este compis de espera
adeptado por Romih, reservindose la op-
cién de enrocarse por uno u otro lado
es ia estrategia més apropiada.

8. .. IMT
0. 0—0—o ASC
11. CR2R, AZR

El arte de la oportunidud. Las negras
han conseguido desviar el Caballo de su
rutz normal 3AR - 5R. Es, ciertamente,
una fina marniobra gue revela mayor {ns-
tinto ajedrecistico gue muchos atagues
brillantes conducidos con menos habili-
dad.

12, RIC, Cla
13. P3TR,

Para retirar el All a 3C sin temer a
C4T.

| & A AR
14, P35, PIT
15, P3T,

MNo es ficil iniciar un atague. Por
¢jemplo: 15. P4R2. CxP; 16. AxA,
Cx ! seguido de R - A.

15 .., AzD

Preparande la excursion CIR-ZA-4C.

16. AxC, AXA
i7. P4R, C3H
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18. PiR, AR
1. NA,

E! Pcon central mdéwil.

1 .., C2A
2. PiA, CiC
21. TRIA,

Se va esmbleciends ¢l contacio.

2 P D3ic

8i21. ... A=PT; 22. AxC, PTxA;
23, Px A, DxP; 24. D2T. Esto hubiera
fallade sin la jugada 21. TR1A, porque
el negro podria hacer 21. ..., AxP+.

Mejor que la del texro es ls siguienie
continuacién; 21. ..., CxC; 22, CxC,
0—0—0; 23. C4T, RIC; 24. P4CD,
D2A; 25. R2T y el ataque blanco es
dificil de conducir.

2 AXC, PTxA
23. C4A, P5C
2. CDxP,

La clave.
4, .., PxC

Si 24. .., P6C; 25. D4R con awque

muy fuerte.
25, CxP, DMT
26, CIA+, RID
271. CxT, DxC

Fotzada, pues si 27. ..., PxP; 28,

P5D, PxP; 29. D7A+, DxD; 34

CxD, RxC; 31, P6D+ ¥y gana.

28. P5D, D1A
29. IMR,

El valor dindmico de los Peones avan-
zados s¢ aumenta con la centralizacién de
la Dama.

2. .., TR
3. TIA, DiC
31. PER!,

Ahora parece que 5D s¢ ha convert-
do en una casilla infranqueable pars los
Peones blancos, pero la centralizacién de
la Dama salvs esa barrera.

3. ., ALCD
32. DD,
La amenaza & 33, DSCH+.

b - S - PCD
13 EBéD!,

Si ahora 33. ..., DxF; 34. TRID. Y
si 33, ..., AxP; 34. TRID, R2R; 35
D xPCR, T1AR; 36. DxP. Graciss s I
centralizacidn, la Dama sctds igualmen-
te hacia 6CD y 7CR.

L - SN AJAR
M. PR+, R2D
35. DsD, AXT
38. D8A+ 4+

PARTIDA N-» 17

Kesckemet, 1927
Blancas: Grunfeld

1. P, CIAER
"2 P4AD, PFIR
3, C3AD, ASC
1. D2A, D

Aconsejable ez 4. ..., P3ICD; 5. P4R,
AxC+; 5. PxA, P3D; 6 P4AR,

CR2D. El negro desarrollard su juego
as; CD3IA (més tarde ird 1 4T), A2C,
P4AR (ounca P4R), D2A ¥ 0—<{—0 con
buena partida.

5. ASC, CD2D
8 PITD,

Pérdida de tiempo. Mejor 6. P3R,
P3CD; 7. A3D, AZC; 8. PIA.

8 ..., AxC+
1. DxA, nTR
8. AT, PICD

Mejor 8. ..., 0—0 ¥ si 9. PIA, en-
tonces simplemente 9, ., P4D), etc.

8. PIA, ARC
0. MB,

Las blancas oo tienen dispositivo de
ataque. Si 10. .., P4R; 11. AZA, P4A;
12. PSD (6 12. PxPA, PDxP seguido
de DZA vy CDIC-3A.5D), PACR ¥
los Alfiles blancos son inofensivos, pero
el ataque negro no puede prosperar.

W ., CxP
|Espiritu elevado!

1. AxD, CxD
12, AT,

Mejor que 12. AxP, R2ZR; 13, Px(,
TRIAD; 14. AxP+, RxA y ¢l PAD
blance no puede sostenerse. Ahors, con
la jugada del iexto, ¢l negro debe entre.
gar la pieza.

D L C5T

Recordando ¢l refrin americano «Ma-
ke the best of itls. Buscar la mejor
chance en las peores crcunstancias sin

desesperar. Hacer la victorin lo mfs di-
ficil posible. Este pensamiento ametica-
DO tiens yus agudezas, como puede verse
en ¢sta partida,

13. PICD, P4AD!
4. PxC,

Débil. Mcjor 14. PSD, sunque <l ne-
g0 hubiers obtenide una posicion de-
fensiva dificil de perwrbar: 14, ..,
PxP; 15. PxC, PxP; 16, AxP, PaD;
17. ASCD!, P4C; 18. A3C, 0—0—0.
Con 1a jugsda del texto el blunco queda
en inferioridad.

4 .., PxP
15. C2R, PR
18. ClA, CiA

El negro tiene dos Peones por la pieza
y i perspectiva d¢ ganar dos Peones
mis. Esta c3 la ventaja,

17. BT, PxPF

No debe ser despreciado este Peén
destinado a cubric importantes cusilias.

18, C3p, oD

Cotrecto repliegue pars mantenetse en
observacidn. Si 18, ..., C3R; 19. P5A,
CxP; 200 CxC, PxC; 21. ASC+ el
blanco tiene una partida abierta.

19. A2R, A3T
. 4 AxP
21, AlIB, P5T
22 AdC, MD
3. TRIR, PiA

No deben concederse chances de sacri-
ficic en 5R al blanco.

M, CrC, AxA
25 TxA, R2A
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También ers jugable 25. ..., TD1A;
26. CxP, R2A; pero ¢l negro prefiere
abandonar voluntariamente la columns
AD pars avanzar su centro. El curso

de la partida demuestrs que estaba acer-
tado,

28 TIAD, CxC
2. 1A+, B3C
2. TR2AD, P5R

Ver la nota anterior.

9. T25A PSD
3. THE, TRIE
M. TxT, TxT
32. Ry,

S$i 32, TxP, TiAl

2 .., MTR
Creande nuevas debilidades.

33 FIT,
Este avance no debi§ hacerse sin lu-

cha, porque deja un terrible «¢holep &n
3CR.

I P57
M. RIC, BAA
35, R2A, PSE +
3. RIA, D
37. R2R, P5D
»m. Cwp,

El bloqueo ¢s ilusorio, como lo de-
muestra la miguiente maniobra.

n .., Cib
33 TSA,

§i 39. T4A, CxA; 40. CxC (40.
TxC, TIAD), TID; 41. CiD, TICD;
42. T4C, TxT; 43. CxT, R5A »
guido de R6C.

42

® ., T1D
. AST, ™D
41, TiA, OSA+
4 CxC, BxC
43, A3A,

£ : .
% /éj%/é%

O bien, 43. ATA+, R4A, etc.

43 .., REC
44, TxPD," TxT
45, AxT, RxR
4. AXPR, BxPT
47. AxPD, RIC
48. Rinden.

6, Sacrificlo del peén centrai.

No se traia necesariamente de una ca-
tistrofe, En verdad, s6lo hay una cues
tién: ¢{Las casitlas centrales estin debi-
damente controladas?

Si el ¢tnemigo doming ¢l centro, Ia
movilidad de nuestro Pedn central libre
serf muy reducida, ¥ sl final se conver-
tirf en cbjetivo de atuque

En la partida nfdmero 13 Steiner deja
pusar ls oportunidad de presionar el
Pebn libre central.

En la partida mamero 19 hay una ten-
tativa de base insuficiente, tratando de
paralizar un centro fuerte y cldstico. En
esta tentativa los principales promotores,
el P4AD vy el P4R, son pricticamente
pulverizados,

En la partida numero 20 se suceden
ripidamente: 1.%, sbandono del centro;
2., reconquista del centre a costa de
peones; 3.°, centralizacién para compen-
sar la desventaja material, ¥ 4.%, pdrdida
del valer didictico de la partida, ya que
en su jugada 33.* se aparta de su curso
idgico, ¥ ¢l negro no obtiene la ventaja.

PARTIDA N~ 18

Niendorf, 1927
Negras: L, Stelner

I. PR, P4R
2. C3AR, CIAD

3. C3A, c3A

4 ASC. PiD

5 P4D, AZD

8 AXC, AXA

5. D3D, 2D ?,1.
3. A3R, PxP

9. AXxP,

El Alfil blanco centralizado y ¢! Pebn
central son las més importantes dificul-
tades del negro.

5. .., P3AT?

Esto parece un error decisive. Correc-
wera 9 ..., C44; 10. I2R, C3R; 11.
0—0—0, AZR; 12. C5D, 0—0; 13.
A3A, TIR; ¥ luego AlA con efecto cen-
tral suficiente, O bien, 12, ., AxC (en
vez de 0—0); 13. PxA, CxA; 14,

CxC, 0—0 seguido de A3IA con buena
partida.
. CITR,

Una diversion que no puede calificarse
de prematura.

w ., cla
1. D2R, C3IR
1% C35A,

El negro no puede desartollarse satis-
factoriamente, S5i 12, .., AZR; 13.
CSD, AxC; 14. Px A, CxA; 15 CxC,
contralando 6R con efectos decisivon,

| | T Dt

No sirve 12, ..., PACR 2 zausa de 13.
0—0—0, R2A; 14. D4A.

13, +—,

Una jugada de desarrolle y, al miamo
tiempo, de espera. E! negro debe debili-
tarse si trata de desarrollar su juego. Por
eso el blanco puede esperar hasta que el
oponente jucgue P3ITD o PICD.

Por #s0 13. 0-—0, que parece de des-
arrelio, ¢z un ensayo dc espera, similar
a 32. ..., P4TR de la partida numerg 17.

13. .., PICD

La alternativa 13. .., PITD tiene
también sus incomvenicnies, Malo seria
13. ..., 0—0—0; 14. AxPT, P3CD; 15.
P4TD, R2C; 16. PST, RxA; 17,
PxP+, RIC; 18 T7T, A2C; 19,
TxA+, RxT; 20. TIT, PxP; 21.
D6T+, R3A; 22, DSC+, R2C; 23
DsSD+, C3A; 24. T?T+ ¥ gana.

Un Stcinitz, sin duda, hubiera inten.
wdo 13, ., AZR; 14, C5D, A1D; 15,
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P4AD, 0—0; 16. A3A, TIR con uma
posicién muy restringida pero dificil de
minar.

14 P4TD, NTD

15. CsD, CxA

Si 15. ..., 0—0—0; 16. AxPC.

18. ¢xC, AXC
17. CéR, T1A
18. D5T+, P3IC
I19. CxPAER+, RIA
20. CxD, PxD

2l. CTxA, Rinden

Segin se ha demostrado, la partida
pudo sostenerse con 9. ..., C4A, ¥ més
tarde ¢on 13. .., AZR (aungue se re-
queria la fuerza defensiva de Steinitz).
También 10. ..., C4R era a considerar.
La cesion del cenro, por lo tanto, no es
necesariamente catastrofica,

PARTIDA N~ 19

Carlshad, 1911
Blancas; Alapin

1. P4R, P3AD
2. P4AD, PiD
3. P4D, CIA
4, C3IAD, Ccmp
5 P4A, PE
8. C3A, PxPD
7. DxP, C4A

Para domar wl tigre (centro) que se
halis a punto de saltar. Si 8. PSR, PxP
¥ no hay nads para ¢l blanco.

8. AXD, D3C

A copsiderar era 3. ..., CxA.

b AZA, AR
W -, -
1. BI1T, TID

Continta la doma.
it Tnc, AIR

La contra-chance, Se inicia up proce-
so arroliador contra SAD, con razén
oculta. El PAD sc imagina que puede
paralizar el fuerte centro negro, pero
¢sla presuncidn s¢ castigard severmmente.

13. P3A,

Penoso renuncizmiento. Otras conti-
nuaciones eran:

a; 13, A3R, D3T; 14. PICD,
P4CD, 6 14. .., P4D; 15. PAxP,
PAxP, 16. PSR, CRSC.

b) 13. P4CD, C3T; 14. D3ID,
CxPC; 15. DZR, D4A.

13. ., ADIA
14. AsC, CcD2D
15, D2D, mTD
18. PiCD, D2A
1. TDID, ™M

Se desencadena la tempestad.

18. TE1R, CAR
19, PxP, PTXP

Y ¢f presumido PAD pasé sin pens ni
gloria.

8. AlC, AzC
21. D14, D3C
22 PITR,

Mis profundo era 22. A3R, D4T; 23.
AlC.

Comienza una combinacién profunda,

2. PxC, MA
2. DIE, DaC
15, P4, DxD
2% TxD, P3T
27. AT, P5C

Las doa (ltimas jugadas de peones
on las claves. Ahora el centro se con-
quista de forma sorprendente.

;. C4T, CxP+!
2. TxC, AxA
M. TxPC, T:T

Como la posicidn de los Peones blan-
cos estd deshechs, el negro, con su pa-
reja de Alfiles, tiens la partde ganada.

31. AdR, AR
3 AlA, MDD
33 T44D, TiD

M. R2T, TIA
35 AdC, ASD
M. TIAD, MT
. R,

Si 37. AxP, TxPF; 338. A4C, TxP,
ganando una piexs.

2 - PxA
3. PxP, rMC
3, PxPap., PxP
. rsc, TIA
&l R3IA, TIT
42, CBA, AxC
43. TxA, TxPT
4. Rinden.

PARTIDA N- 24

Kecskemet, 1927
Bliancas: A. Alekhine

1. MR, ME
2. WD, P4D
L. CiAD, CIAR
4. PxP, CxP
5. OCiR,

El negro se encuentrs innecesariamen-
te en la desagradable situacidn de tener
que defenderse sin un Pedn ceotral. Pero
con las jugadas que siguen resucive el
problema satisfactoriamente.

ciD
8. C3AR, AR
1. ALD, P3CD
[ W) c5C
5. AdAD, ASC
1s. DIR, -—e
11. PITD, C4D
1t Tib,



Medids preventiva contra .., P4AD.

2. .., PLAD

Premature. Mais sabio era 12, ..,
P3AD seguido de ..., D24, .., TRID
¥ entonces ya puede hacerse ., P4AD,
Uns posicion restringida ne debe libe-
rarse repentinamente, porque en ajedrez
In libertad a grandes desis ¢s embriaga-
dora. Después de 12. ..., PIAD la par-
tida del negro estd llena de vida.

13. ASCD, C2A
4. AXxC,

Alekhine po hubiera permitido 14
PxP, CxA; 15. DxC, AxC; 1é.
T~ C, DIR; 17. P6A, TI1A.

. .., DxA
15. PxP, D3A
8. CSD!,

Desdefiando la ganancia de un Pedn
per medio de 16, PxP, PxP; 17. TIR
s causa de 17. ..., C4D. Si shora 18.
S4A, C3A; 19 CxCH, A=xC con dos
espléndidas diagonales para los Alfiles,
Y s 18. C3R, D2A; 19. CiD, TD1A;
20. P3AD, TRID con buen juego,

6. .., AXC

No hay otra cosa mejor. 5i i6. ..,
A3T; 17. P4A, PxP; 18. CSR, DST;
19. AST, AxC; 20. TxA, PxhA; 21.
D4C+, RIT; 22. T7D con posicién ga-
nadora.

17. PxA, CIR
18. AlC,
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Otra jugada muy astuta.

8 .., C3A
18. T4D, czD
2. AR, TRIA
21, PiA, P4R

Pese a todas las sutilezas, la centes-
lizacién negra g firme, Ademis, el Alfil
negrc tiene més accion que el blance.
Los juegos -estin equilibrados, y ¢l Pedn
extra blanco tiene poca importancia.

22. T4CR,

Con objeto de dar mayor movilidad al
Alfil.

R 2N IMD
23. TiC, THA
4. TID,

La linea de asalto 24, C5C, P3TR;
25. TID, D3A; 26. CxP, RxC; 27
D5T-+, RIC; 28. D6C fracasa por el
recursa 24. ..., P3C; 25. T1ID, D3A;
26. T3A, P4A ¥ no es posible 27. TxP
por el msate amenaZado en 2CR. Tras

1s jugada de. texic, el negro tiene voa
desussds muruubrs de cambio de To-
e

o, D5SR
5. Dla, DIA
26. Tio, T
1. TIR,

Contra la tugada recomendada per
Alekhine 27. P3T, el negro hubiera con-
siderado un cambio de fremte con ASR -
3¢, Todas las maniobras negras uiilizan
la casilla SR.

|1 PO T5B
28 TxT, nxT
29. DA, PITR
». PIT, B2T
il. P, P3C

No podia pensarse en 31, ..., P4A a
causa de 32. C5C+ seguido de DST+
¥y DxP.

2. T4C, 4D
33 D2A,

Tentador pere arviesgado era la excur-
sén de la Torre (T1AD - SA), por 1a
smenazs blanca C4T y CxP. Pama <
negro, el punto mas valioso es SR, y de-
berd straer las fuerzas como un imén.

Después de 33. ..., T1AD seguiria
33, CAT, PSR; 35. P3A, DdA+; 36
RIT, D6R; 37. PxP, PATR; 38, T5CG,
DSR4+ pana pieza. Y si 36. R2T (en
vez de R1T), C4R; 37. T4A, DSR; 38.
P3CR, PxP; 39. TxP+, R1C amensa.
zando ..., D7R+. Como muesira este
comentario, 33. .., TIAD era conclu-
yente para demostrar qu¢ 1z veniaja
blanca es ilusoria.

k- SN TICR

4. TATER,

Amenaza ASC.
7 T PFA
35. P4A, DIR
3. CID, DA
37. DID, HMNCR

Como dijo Alekhine 37. ..., PATR
era preferible porque ld Torre gans es.
pacio. (Ambos jugadores ven apurados
de reloj.)

8. T4C, naC
3. TIC, P4A
#. TIAD, PIR

Aqui se¢ convino e¢n dejar la partide
en TABLAS, principalmente por Jlos
apuros del tiempa. Después de 41, CIC
seguide de PSA ¢! blanco vuelve o tener
ventaja.

De un atento estudio de la partids el
estudiante podri desarrollar ¢l tema olas
casillas débiles de un determinado
lors.

7. Centralixacién como “deus ex
machina”. (La conclusién re-
pentina.)

Suplicarmos al lector interessdo en &
te tema que no juzguc ligeramente la cen-
tralizacifsn que surge repentinamente co-
mo una tabla de salvacién de Gltms ho-
ra, aunque no sca tan tipica como la
centralizecidn lograda lenta y metédics-
mente.

Cuando no ¢s posible alcanzar uns
centralizacién gradualmente desarrollsda,

47



hay que tratar de conseguir una repenti-
na; para ello lo mis importante es tener
fe en la centralizacién, No sirven solu-
mente los dewiles técnicos, es preciso,
ademds, creer en la fuerza de la centta-
lizacién para hacer milagros. Sélo quien
tiene fe logra ¢l éxiro.

PARTIDA N-» 21

New York, 1927
Negras: F. Marshall

1. CIAR, C3AR
% P3R, P4D
3. P3CD, ASC
4. A2C, Dz
5. PITR,

Esta jugada debilita el flanco de Rey
¥ no hard deseable ! enroque. Mejor
era 5. A2R seguido de 0—o.

L SN AdT
6. P3D, PITR
. CDh2D, PR

8 DR,

S5i B. AR, A3D; 9. 0—0, D2R; 1.
T1A, P4CR, teniendo que 50pOTLar un
asalto de Peones, El blanco perdis de
manera similar frente a Vidmar en este
mismo torneo.

8 .. ASCD

9. ICR, A3C
1». CSE, CxC
Il. AxC, AID
12. C34, DR
13. A2CR, —0—o
14, &—8—4, AxA
15 CxaA, AT
18. P4AD,

Alivia la posicién blanca porque s
tablece comupicacién con la segunda 1i-
Dea.

18 ., cz2p
17. CxC, TxC
1B. FxP, PxP
18, D2C. P4AR

El blanco ha asegurade la posicién de
su Rey con medidas preventivas, pero a
costa de debilidades en ¢ oo flanco.

2%, T2D, T14
2. PxP, AxP
22. TRID, MC
23. PA, DscC
2. DSR,

Inesperada centralizacién que salva la
partida. La salvacién hay que compar-
ttla entre la centralizacién y el método
prefilictico  (prevencién), ya que 24,
DSR e¢s un corolario de 19, D2C.

. ., AxPT

No es mejor la alternstiva 24, . .
P3A; 25. T2AD.

25, AxP, D3IC
26. AdR, D3AR
». DxD, TxD
3. TIC, AtA
29. T2-2CR,

Lo importante &5 desarrollar ] juego
de acuerdo com &l programa: 1.° centra-
lizacién; 2.° movimiente exacto de flan-
quco, posicionalmente justificado,

2. .., AxA
M. PxA, 6D
. TxP, Tx PR
32, T8C+,

El ataque de flapco et ahora una irrup-
cida.

® .., R2D
n TI-YC+ RIA
M. TI46C, 3D

Fuerta al Rey blanco a entrar en un
callején sin salida, pero es apenas wufi-
dente.

15. P3R, TSB +
3% R2C, TIR 4+
31. RIT, TxT
M TxT+, RAD
19, TxF, MT
4, TIT, TIAD

Si 40. ..., R3A; 41. T7R, P4C; 42.
P4C, TeR+; 43. R2C, PxP; 44, P5SA
y el Rey blanco exapa a costa de un
Pebdin.

il. TIE, ™C
2. MG,

No 42. PSA » causa de 42. .., P3A;

43, P4C, RSA seguido de mate.

2 ... P5T?

Habia une chance d¢ tablas con 42.
S PP+ 43. RxP, T5A+; 44 RxP,
P3A+ seguido de T xP. Después dc la
jugada del texto el negro estd perdide.

4% PHA, BA
. POA,

Un error gwrrafal. Con 44, P6R s
gunaba; 44. ..., TéA+ (44 .., R3A};
45, T7AD); 45. R2C, PxP; 46. T7D+,
R3A; 47. TaD, T6R; 48. P6A ¥ gana.

o ..., T6A+
45. R2C, PxPF

TABLAS, pues sl 46. P7A, P6T+;
47. RIC, T6A; 48. PSR, T8A+; 49.
R2A, TTA+; 50. R3D, P6C; 51 le",
P7T; 52. T7T, PxP, etc. La cenuali-
zacién blanca hubiera comscguido ¢l
tmiunfo a no ser por ¢l error de la juge-
da 440,

POSICION DE PARTIDA N.». 22

Kecskemet, 1928
Negras: Vokovic
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La posicién negra ¢ defectuosa por
los Prones aislados ¥ el Rey expuesto. En
cambio, tiene la Dama centralizada, con
Jo que planea el avance de sus Peonss
de Rey y de Alf] Dams. E.l.bhnco,
para empezar, debe descentralizar al
tnemigo.

37. DAT,

Se amenazs TxP,
) Ly
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Si 37. .., R2ZC entonces 38. TIA.

3. TIiD, DICR

No hay nada mejor. Y shora sl blanco
cenquista Ia disgonal central.

39. D3A,
Gana un tiempo por la samenaza
DsA+.
¥ .., R2C
0. D5D,

Repentinamente 1a situsciéy se ha al
terado.

40 ., me
41. TaD, Dzs
i2. T3C+, BIT
43, DxPaA, DSA +
4. DiC, T2AR

El blanco ha ganado un Pedn, tenien.
do que ceder su posicién central Pero

la ventaja es suficiente para decidir ¢]
final.

43. P3T, PSR
48. E2T, A
47. DxD, TxD
48. T3R, TET
49. P4C, B2C
50. R3C, B3C
51. R4A, T
52. PxP+, RExP
53. ExP

Y las blancas ganaron,

PARTIDA N.» 23
Ban Sebastian, 1912

Negras: Duras
1. MR, PR
% PYD, PD

3. PR,
4. CIAR,

P3AD

Creemos que 4. D4C es mejor,

. . B3C
5. P3A, C2AD
6 A3D,

Preferibie o5 6. AZR.

a .., PxP
7. PxP, A2D
8. AR, CR2ZE

8. .., C3T nos parece mejor.

8. C3T, C3C

Lo usual es %. ..., C4A. La gel texio
estd contrn la tradicién, v plantea up
huevo problema, que puede formularse
asi: (Puede calificarse esta jugada como
descentralizadora?

Una cadena de Peomes normalmente
s6le puede atacarse por la base, En este
caso particular, bajo un prisma de lux
diferente, el Caballo blanco de 3TD nos
hace cstremecer al pensar en la inuli-
dad de jugar rdpidamente P3A. Por eso
la jugada del texto aparentemente tiene
la intencibn de iniciar una accidn cep-
tral, 1o cual parece justificado. De ACEr-
do con lo expuests, spuede juzgarss @
9. ..., C3C como descentralizadora El
juicio sobre el particular debe reservarse.

i 0

Pue considerado 10. P4T, ASC+; 11
R1A, P3A; 12. PST, pero ol Degro pue-
de ieplicar;

5} 12. .., CR2R; 13. P¢T, PxPR;
14. PxPC, TRIC; 15. PxP.

B} 12. .., CRxPR {en estiky combi-

pativo); 13. PxC, PxP; 14. D2A (lo
mejor), AdA Yy ¢l juego bianco o pobre.

1w AZR

Podia fugarse 10. ..., P3A, pero Du-
ras trata de disimular sus planes ¢l ma-
yar tiempo posible.

i1, CA,

8i 11. TiR, ASC v I Torre tendrd
gue volver u 1A (12, A2D, C=PD;.

. ., PiA
12. A3D, —n—0

Hay que dilucidar si la accidn negra
contra SR ¢1 o ne efectiva,

13, P4CD,

Para aliviar la posicién cen P5C
También era bueno consolidar con TIR,
pero de todos modos ambas jugadas hay
que hacerlas ¥ no importz - orden.

13. .., PxP
Con esto el blanco contrela la casi-
1a 4D pois su Gaballo, v el ataque
pegro sc paraliza. Correcto era 13. ..,
RIC, vy 14. ..., TIAD. Plausible era
13. .., RIC; 14. TIR, T1AD; 15. T1C
(oo 15, P5C, CAT seguido eventualmen-
te de CSAD), v &l blanco tendria la ven-
taja de inicativa (A2D y P4TD -5T.
Eato dernuestra que la linea 9. ..., C3C
es poco justificable, Si ademds se tiene
en cuentp que existe otra jugada eficaz
desde el punto de yista centralizader (5.
..y C4A) resuita que debe admitirse el
adjetivo adescentralizadoras para 9. ..,
C3c.
14, AxC, Py A
15 C=P,

Con esto s pierde toda ventaja. Lo
corcecto erg 15, PxP, CxPC; 16. A3R
(oo 16. TIC, AST), seguido de 17,
CD4D, ¥ aunque ¢] blapco ha cedido
un Pedn, la impooente isla central ¥
las chances de ataque por las lincas
abiertas habrian producido upa gran ven-
taja.

La jugada del texto es contraria al
principio: «Para el jugador bloqueado
el cambio de piezas &5 un alivio encan-
tadors.

El blance, a lo sumo, tiene shore al-
gunas chances de tablas.

15. .., CxC
16. PxC, AST
17. DD,

Con la intencién de continuar, en caso
de 17. ..., P5D, comn 18, AZC, P6D;
19, C4D, v 51 19. .., TxC; 20. D3A+,

. .. B1C

Esto compensa el error blanco de la
15.* jugada. Cen 17. ..., TST; 18. A2C,
AxP; 19, CxA, DxC; 200 TDIA+,
R2D se ganzba un Pedn y se mantenia
¢l punto 5D.

18, C4D,

Ests repentina ¥ audaz insistencis en
la centralizacién salve la partida del
blanco, a punto de desplomarse.

18. .., T4T

Si 18. ..., AxP sigue 19. DID ¥
A3R - TIC, con posicién armonioss de
ataque ¥ blogqueo.

15. D3D, T™DIT
2. P3TR, PC
21, A3R, P5C
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De un lado, jugadas de centralizacién
(C4D, D3, AIR), y de otro, lances
ingtiles sobre ¢! alu. Asi resulta fiql
sdivinar al vencedor.

n. CsA, ACD

0 22. .., DID; 23. Cx A, DxC; 24.
D4D seguido de D x PC.

23. DIT, D3T
M. DxD, AxD
25, CxA, AXT
8. TxA, MCL

E} pegro opone una desesperada resis-
tencia.

27. P3A, PxPT
28 MG, TR2T
2. AxP, TIBR
». RT, REA

El final de Torres, tras los cambios en
ZR, no habria tenmido €Speranzas para
ias negras.

Y ¢l blanco gans a la jugada 46,2,
Una partida importante desde el punto
de wvista de la centralizacidn, por lo que
fecomendamos un minucioso estudic so.
bre ella.

SEGUNDA PARTE

RESTRICCION Y BLOQUEO

Lo mismo que con la Centralizacién,
con la thctics de Restriccién y Bloqueo
puede obtenerse resultados excelentes, por
cuyo motive recomendamos su  eatudio
s todos Jos aficionados tin distincién de
categoriag.

Rewulta scrprendente comprobar que
en muchas ocasiones un aficionada de
categoria inferior utilice con mia habi-
lidad el bloqueo que un jugador de pri-
mers fila, principalmente en mi especia-
lidad de bloqueo-sacrificio. Aqui ¢ afi-
ciooado de primers categoris falla mis
theilmente que muchos ajedrecistaa de
segunds clase,

Veamos la siguiehte partide, disputa-
du entre dow aficionsdos.

1. MD, MD
2. ™AD, MR
1. PxPR, PSD
4. PITD, AMAR
5 PR, PAA
s PxP, C1AD

Sorprendente macrificio con vistas al
blogueo,

1. D, CxP
& CIAR, AYD

3. AR, CiR
15—, DA

El Pein blanco de ventaja permanece-
rd inactive mucho tiempo; en carmbio, Is
centralizacion de lay piezas negras es una
excelente base para el blogueo lento, pe-
ro seguro, del enemigo.

1. CxC,
12, A,

AxC

La praidn negra sobre la disgonal
3D.7TR ha encerrado In  poticién
blanes.

12, ..., ASD 4+
13. ERiT, —t—i
4. C3A, PITD

Adn mejor, 14. ..., AxC seguido de
T3ID. Cualquier ataque sobre la colum-
na CD seria detenido con P3CD y
P4TD.

15. MCR,

Un camino més seguro es 15, A2D 1=
guido de P4CD.

15 .., AxC
1. PxAR, ASE +



1T, A3A, AxXA+
18. Dx A, PiA!
19. P3T, P3CR

;Pérdida de tiempo! Debié jugarse in-
mediatamente 19. ., R1C sin temor a
P =P

0. AR, BR1G

Dejando paso al blogueador. El caballo

se dirige a 3D,

2. TDIC,

Mejor era 21. D2A.

) P Cla
22, TaiC, CiD

La posicidon blanca parece sin csperan-
zas. Hay debilidades en 4AD y 4R, el
PSD esti bloqueado, v con €] I diago-
nal blanca,

23, TRICD, RIT
o, TaC, TRIR
25. D2A, TxA!
26. TxC, TDIR
27. T6-8C, TR
28. DiA, BIR
29. Ts-2C, DsSE +
30. RIC, DD
3l. Rinden,

Karl Jacobsen, de Copenhague, que
levaba las negras, tras tres meses de
aprendizaje, acababa de ascender a 2.2
categoria.

La estratagema de esta partida no ago-
ta ¢en forma alguna la estrategia restric-
tiva, La Restriccién es mmuy amplia, ¥
por elle muy dificil de asimilar Fs de
€NOTME iMpOItancia penetrar en sus se-
cretas,

B4

Si una masa hostil de Peones deseq
2VENZAr, DOEOLros nos opondremos oby
taculizando el avance. El proceso —go.
mo se describe aqui-— ¢z mficiente parg
explicar la naturaleza de la restriccién,
En realidad, la restriccién es una Parte
de la constante preparacién de un ata-
que, ¥ remilts solamente efectiva a I
larga.

Cuando una idea de ataque est§ ligads
4 Otrs, 8i la accibn restrictiva estd basada
en una diagonal, entonces el flanco de.
minado por ¢l Alfil restringente ser§ yl.
timamente atacado.,

El valor latente ¥ oculto de una res.
triccidn, desde ¢} punto de vista ofen-
sive (partidas mims, 26 y 28), bien asi
milade ampliar§ mucho los horizontes
del estudiante. Nuestra prézima tares
serd cnsefiar al aficionado a aprecizr los
diferentes grados de debilidad dindmics
en un pedn o una constelacién de peo-
nes. ¥ mostraremos cdmo varloy peones
doblados, n pesar de tener al principio
cierta libertad, terminan reducidos a 1z
inmovilidid. Las debilidades dinimicas
no pucden ser mejor ilustradae que por
complejos de peones doblados.

Tras estos  ejercicios  preliminares
afrontaremos ¢! problema del blogueo,
en el que la restricclén es el primer
paso. Y msi se aprenderd a tejer la tela-
rafia del bloqueo v ewitar el peligro a
que nos expone cualquier defecto en la
citada telarafia. A tsle respecto se reco-
miendan las medidas profilécticas o pre-
ventivas.

Finglmente presentamos dos recientss
variantes originales (mi propis variante
Dresden v 12 Defensa Prancesa con un
PAD sudazments obstruide) v el puen
t¢ de vnibn entre cllas para deducir la

lines d¢ conducta a seguir pars lograr

o blogueo.
Insistimos que s& preste mucha eten-

cibn & esta segunds perte, porque hay
pastante que apreader.

i. Restriccién en los avances de
peones Hbres.

La estrategia restrictiva  proporciona
aqui Ia primera demostracién de sy fuer-
ga, €8 decir, su primer aspecto, porgue
todavia no exponemos un plan extenso
de blogueo,

«Deben minarse loa avances de los
Peones libress. Veremona si 1a Restriccidn

soporta la primers prueba.

PARTIDA N+ 24

Goteburgo, 1920

Negras: Breyer

1. MR, MR
2. C3AR, C3AD
2. C3A, CiA
4. A, PiD
5 P4D, AZD
8. AXC, AxA
7. DID, 2D
8. PsD,

En la partids ndmero 18 el blanco ju-
g6 8. A3R y consigui$ presion sobre el
flanca de Dama, cxplotando la debilidad
del PFTD negro.

8 .., CAA

9. D<A, A2D

18, MCD, C3T

T H. AR, AZR
12—, -—4s

RI1T
Dl

13. BID,
4. C5CD,

Con el sacrificio de! Pedn 14. ...,
P3ICR; 15. CxPT, P4AR; 16. C5CD,
PSA, el negro tiene algin contra-juego.

15. P3A,

En prevencién de 15. ..., P3AD; 16.
P=xP, PxP; 17. CxPD, AxC; 18.
D xC y el PCD est§ defendido.

15. .., PAT

Si 15. ..., P4AR; 16. ASC cdmeda-

mente.
18. (D,

Para replicar a 16. ..., P4AR con 17.

P4A.

16 ..., PC

E] problema es impedir, o bacer inefi-
caz, el avance P4AR.

17. TRIR, AR
18. PxP, AxP
19. ClA,

Mis simple seria 19, P3A y 20. C4R,
¥ lss blancas controlan las casiliss blap-
cas ¥ la importante columna de Rey. La
jugada 17.* blancs, un poco embarazosa,
&5 caracteristica.

18, ... AlC
M. C3c, A3A
21. P3A, A2C

Da la impresién que ¢l Blanco puede
comenzar shora un avance arrollador
con 22. PAT. Pero el pegro dispone de
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ia jugada liberadorw PIA. Por ejemplo:
22. P4T, P3A; 23. PDxP, PxPA; 24,
DxP, PxP y la situacién no es onds
clara. Hay que subrayur In vitalidad de
I posible (o imposibie) tentativa de B-
beracién. Rara vez micede que esta clase
de tentativas 3¢ climinen definitivamente,
¥ lo frecuente es que subsistan baje fa
superficie como futuras amenazas.

La correcta estrategia restrictiva con-
ira JA consiste en la secuencin 22. T2T
¥ 23. TID (no 22. TDID debide a la
viclenta réplica 22. ., A7A). Enicnces
P4T no entra ya en consideracién porque
¢l negro puede disponer de contra-chan.
ces. Ejemplo: 22. T2T, R:T {prepara
A2ZA sin miedo a 23, D4R); 23. M4T,
P3A; 24. PD x P, Px P; 25. P5TR, ame-
nazando Px A con jaque, y gana, De és
to se deduce que 22. T2R era un lance
profundo.

« 2% TT,
Concede al negro probabilidad de li-
berar el juego, pero no esperanzas de
ealvacidn. Tan mals ey su posicién.

B A2A
2. C4R,

Hace de la necesidad una vircud, Este
sacrificio de calidad es gunador.

23 ., PIA
M., CDxPD, AxXP
25. DIR, AT
28 DxA, DA
21. PSC, PxP
% PxP CI1C
9. DER,

La podeross centralizucién, ¢! excelen-
te desarrollo ¥ I posibilidad de un ata-
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que directo (P4T) son tres circunstancip;
suficientes para la victoria del blanco,

» .., PFITD
. T, PTxP
3. PxP, e
3% TID,

Si 32. PxP, AlA.
32 .., D5A

Una ingeniose defensa para sobrevivir
en ¢! medio juego, pere insuficiente pary
el final.

33. DxD,
34, PxP,

PxD
AlA

Parece que ¢l blance va s perder su
ventaja, liegando a una posicidén de ta.
blas.

L. TIC, P3C
38, AxP, -5 ]
3. AR, AST
38 CxP,

Se ganaba ficilmente con 38. TIC, .

C3A; 39. C7A4, TxC; 40, TxT,
CxC; 41 PxC, T6T; 42. A2D, T7T;
43. TID.

., C3a
M. CxqC, AxC
44. C2D,

D¢ nuevo s¢ podia ganar con 40, T7C,
T3A; 41. C6C, TxP; 42, CTD, TZAR;
43. T8C+, R2T; 44. C8A+, RIT; 45.
ASC, T6C; 46. TER. O bien, 40. . .,
P5R; 41. PxP, AxP; 42. PSR, T3AD;
43, CsD.

El blanco da muestras de depresion.

TICR
AT

0 .,
4. CiR,

T
ASC+

42 R2T,
4 ATD,

v ahors el blanco ya 20 puede ganar.

4. R3T, ABA
45. CeA, TIAR
6. AXA, FxA
41. TG, T8T
4. RAC, TSCR
49, ExP, =P
&0, R3A, TITR
51 R8C, TIC+
St C4C, TeC
5% TIC, T(8C) xP
Tabias.

PARTIDA N 25

Goteburg, 1920
Negras: Dr. Tartakower

o
SIEH

4,
7. MCD,

Para trasladar el campo de batalla al
fianco de Dima.

T

& CDID, c
§. AZC,

0. PSA,

£88

El blanco tiene una clars ventaja po-
sicional. Ahors 10. ..., P4R falla por
11. PAxP, PAxP; 12. PxP, PxP;

13. C4A mguido de D3C-TDIA-
TRID.

W .. MID
11. PXPD, PxPD
12 PSC, ac
13, CHA, cxcC
4. AXC, ™MD
15 AID, AD
18. ™TD, TRIA
17. CSR, AlR
18. D2D,

Cenduce a una situacidn de Alfiles de
color diferente.

s .., CIR
19, AXC, AXC
2. PxA, POxA
21. TDIA, TD

El negro debe evitar mis cambios pa-
ra poder sostener o Peones del fianco de

Dama.

Iz AMD, MNC

(Puede ser impedido el rvance libe
mdor P5SA?

23. THA,

Completamente simple, porque ahora
la respuests podis ser PxP y DxPA.

b~ S DEAR

M DR,

AUn era tiempo de prevenir P5A. Con-
vincente era 24. D2ZA, porque despuds
de 25. T1A el blanco podriz explotar
la columna abierta. Después de la ju-
gada del texto, cl ingenioso y perspicaz
Tartakower escapa a su destino.

no.. ria
23. PxPR, DxP
2. IR, DA
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La debilidad de la primers fila del
blanco es la circunstancia sobre la que
Tartakower construye su plan de salva-
cién

2T. TEI1A, TxT
28, TXT, Dx P!
29, PAT. D5A
30, PxP, PiR

Tras lo cual la partida debers finali-
Zar &0 un empate,

3. =D, Pxbh
32, A&C, TRD +
33. R2T, AlC
3. AP, PER
35. TBA+, K24
36, T7A+, RiIR
37. PxP, PxP
38. A4C, TSD
39, ABA, TxP
0. TIR+, R4D
41, AXP, TR
Tabias.

2. Restriccién de una masa de
peones en el centro.

Ya hemos visto que la Restriccidn es
capaz de prevenir la amenaza de un
avance de Peones hostiles. Ahora vamos
a someter su e¢ficacia & una prueba mas
dificil. El problema consiste en detener
una masa movil de Feones en el centro,
En las partidas numeros 16 v 17 hemos
comprobado esta dificulrad.

El proceso, laborioso de por sof, puede
resultar mis sencillo : es posible coor-
dinar algun ataque con el método pasivo
de la estrategia restrictiva.

La idea se ilustra en las partidas no-
meros 12 ¥ 19 Un caso tipico se en-
cuentra en la Defensa Steinitz de la
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Apertura Espafiola, en donde los Peone,
blancos 4R v 2ZAR se oponen a los pe.
gros de 3D ¥ 2AR; el negro se opone 3
avance blanco PSR v, al mismo tietnpg,
ataca al P blanco de 4R.

Frecuentemente, en Ja pracrica mode-.
03 encontrames que 'z maniobra restne.
tva y el ataque coordinado se desarro.
llan en terrenos distintos. En la partids
nimero 27, por ejemplo, el negra res.
tringe ¢l centro v ataca el flanco de Da-
ms, Lo mismo ocurre en la partida oy,
mero 28, En la numero 26, una brillan.
te contra Marshall, esta separacifn no
existe, y las operaciomes restrictiva v de
ataque se realizan ambas en el centre.
Pero elle se debe 3 que el Rlanco aban.
dona el terreno central por completo .
aras Je ur atague en el ala de Dama.

En resumen, si las operaciones re -
trictivas estdn basadas en una columna
abierta deberdn limitarse al centro; pers
¢ se basan en una diagonazl, convendrs
mirat mis alld del centro para ultsriores
campos de lucha. Esta puede verse er
las tres partidas que van a continuazion

PARTIDA N 25

New York, 1927
Negras: F. Marshall

1. PiAD, C3AR
Z. P4D, P3IR
3. C3AR, P4A

Esto constrifie la posicién.

4. PiD, | 2] 8]
5 C3a, PxP
8. PxP, PICR:

El AR asume ¢l control de 4R con el
deber de prevenir e} avance de una ma-
s cenal de Peones,

7. b,

Muchos lectores pemsarin que es la-
mentable que ¢l blanco essquive €] pro-
plema de restriccién central en lugar Je
resolverlo ssi: 7. P4R, A2C; 8. A3D,
0—0; 9. 0—0, P3TD; 10. P4TD, TIR;
11. P3T. Pero ¢l blanco considerd que
s posicién estaba equilibrada y que )
pegro tenia buenas chances con 11, ..,
PICD seguido de T2T-2R. Ademds, el
negro podia también haber jugado 10.
vy ASC, seguido de AxC, ¥ en 1l
caso, ¢qué podria hacerse contra el des-
arrolle restrictivo DZA seguido del do-
blamienio de Torres en la columpa de
Rey? Por estay razones el amigo lector
cosnprenders la preferencia blanca de
buscar complicaciones con la jugada del
texto, en lugar de 7. P4R y la posibili-
dad de llegar a un punto muerto tras el
desarrollo.

T s cpip
8. CiA, C3C
9. P4R, AxC

Podis haberse intentade 9. ..., CxC;
10. A=C, A2C; 11. 00, 0—0; 12
P3TR, TIR; 13} D3D, P3TD; 14
P4TD, A2D v ahora puede complgtar
©l desarrollo con DZA doblando las To
rres en la columna de Rey.

8. CIE,

Una sorpresa para ¢l negro. La in-
tencién ¢s avanzar P4T0 - 5T y Dlevar de
nuevo gl Caballo a 4AD. El blanco pa-
rece tener y¥a ventaja.

18, ..., —
11, A3D, C4T
12—, AdR

13, PTD, C3AR
14, P5T, C2D
15. 44, CxA
18, DxC, PdA
17. PxP, TP
18, P4A,

E! negro puede arroliar el Pedn central
blanco porque el ensmige e ha Jdejads
las manos sueltas. Sin ewbirge ol Han
co esa bien fortificade por

1o wentrad

zacion del Caballe =n 4AL, ¥y uenc
chances sobre el Aango de Doma. Tams
bién era buena 18 4R

18, ..., A+

18. A3NM, AxC

20. Dx A, C3A

21. D3,

El blancoe obiene compensacion o
el Pedn perdido, ya gue Yas negras tencs
dificuitades para desarToliarse.

-4 P Tx PD

Si 21. ..., CxP; 22. TDIR (previene
A3R por A=xP) v el bianco gana con
A2D doblando las Torres en la columna
de Rey.

22 PSA,
23. ASC,

PxP
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Upa clave desusada, pues si 23. ...,
A3R; 24. DxP (amenaza ganar pieza
con AxC), TiA; 25 TDIR, ¥ no hay
parads conua la amenaza AxC.

2 ., TSD
2. C8C+, P5A
25. D3AD, PxC
26. DXT, B2C
21. TDIR, PxP
. TER,

El camino més corto.

28 ., DxT
28, DxC+, RIC
38, ASGT, Rinden

PARTIDA N+ 2%
Carslbad, 1923

Blanecas: Saemisch

1. B4D, CIAR
2. P4AD, PICD
3. C3AD, AC
4. D2A, C3A
5. PsiD,

O bien 5. C3A, P3D; & PSD, CICD
como en la partida, con la diferencia de
que ahora, con 7. PACR vy A2C, el blan-
oo obtiene mejor partida que en el texto.

5.
8. DID,

©5CD
P4TD

Para disponet de una retirada por
ITD hacia 4AD si el blanco juega
P3TD.

7. MR,

Saemish demmuestra la gravedad cientd.
fica de su fuerza. Muchos jugadores hu-

60

bieran cedido a 1o tentacién de expulsay
el Caballo agresor aun a costa de debi.
litar su propia posicisn.

T PiR
& PiCE, PIC
9. A2C, A2C
. CRIR, —0
1L &, PID
1% PiA, PxP
13 PxP, TIR
4. C3c, c2D

El ceptro blanco se doblega. A este
procedimiento restrictive ¢l negro afiade
un atague en el flanco de Dama. Debe-
mos al lector una explicacidn. Delibera-
damente hemos ignorado la columna de
Rey negra y hemos basado la acciénm
restrictiva c¢n la gran disgonal negra.
<Es esta la forma exacta? Respuessta:
Desde un punto de vista amplie, indu-
dablemente, si, pues la columna de Rey
no es importante como instrumenta de
ataque, porgue la casilla 4R blanca esta
super-protegida.

Por lo tanto, los factores reales som,
de una parte, £ centro blence, ¥ de atra,
la gran diagonsl negra.

i5. D3A,

No molestar al Caballo negro de 5
puede ser aconsejable, pero permitirle
¢l libre ascceso a TAD es innecesario.
Mejor era 15. AIR, P4AR; 16. P3TD,
C3T; 17. A4D. O 15 .., D3A; 16
PSR, PxP; 17. CD4R, D1D; 18. PSAR
con fuerts atague

15 .., P5T
La diagonal comienza a hacerse sen-
tir,
1§. AzZD, A3TD
17. CiD, ClA

No hay ninguns cssilla buens para la
Dama.
. .,

CAAD

La rupturs P4CD estaba bien prepa-
rda ¥ podia haberse efectuado ya.

. CIA, A

Objetive equivocado. Lo exacto era
20. ..., P4CD; 21. A4C, PxP; 22
AxC, PxA; 23, DxPA, D3D; 24.
DxD, PxD y ¢l PCD blanco se tam-
bales.

2. PxP,
2. CiT,

FxP

8i 22, ..., CTR+ seguido de Cx T, las
blancas compenssn con DICR atacando,

- SN MR
También era jugable 22. ..., AIT ¥
R2A.

3. CxA,

Con eno ¢l blanco obtiene la peor
parte, El equilibrip se conservaba con
23 RIT, ALT; 24. DIT.

% ., DxC
M, RIT, TR
25, AJAD, AXP

El negro amenaza ahora un sacrificio
de Dama en YCR (26. ..., DxA+; 27
R=xD, A=xP+; 28. R3T, T6R+; 25.
R4T, C6A+; 30. RST, A2A+). A 26.
TICR seguiria 26, ..., R2A 27. A3A,
DxT+ y CxA con ventaje negra,

Lo mds sorprendente es gue el sacrifi-
¢io de Damsa, en forma més refinada, se
presentd més adclame,'mmo $& MENCIOns
en el comentario v Ia jugada 26.%

8. AlA, R1A

Una omisidn, debida & los apuros de
reloj. El sscrificioc de Dama era muy
fuerte: 26. ..., Cx A; 27. AxD, AxPD
¥y ¢l blanco estd sin esperanzas, por
ejemplo, 28. A6T, R2A; 29. TDID,
TID; 30. TxT, CxT+; 3. RIC,
TiC+; 32. ASC, C6A+; 33 R2CG,
CxA+; 34, R3C, CsA+; 35. R3IT,
C7D; 36. TID, A7C+; 37. R4T,
C6A+; 38. RST, C3R; 39. D3R (39.
CIT, T5C), T3C v gama.

Si 28, R2C, RxA; 29. R3T, T3R;
30. TIC+, RZA ¥ e} negro, con una pe-
gquefia desventaja meterial, habria man-
tenido un ataque muy fuerte, tal vez de-
cisivo. En consecuencia, las negras pu-
dieron forzar una decision elegante en
la jugada 26..

7. AxC,

Devuelve ¢l cumplimiento prontamen-
te, comeciiendo también un error por los
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apuros del tempo. Con 27, TDID, C6D;
28. AxC, DicA; 29 AxT, C<C+;
30 T»C, DxT; 31, A=x<A el Blanco
habria ganado.

27. ..., DxA
28. AxT, AXA
23, D3I,

Es dificil encontrar nada mejor.

28, ., DxP+
30. RIL, AxT
3t D8I+, RiR
32, ExA, K2D
33 DxPT+, B3A

El negro debia ganar sin dificultad,

3. DaT, TICR
35. P4C, F x Pa.p.
3. PxP, maC
37. Ti3A, TITD
38. Dia, TET +

Esto dificulta erormemente el tmunfo,
La Torre debié gquedarse en 17T. Con
38 .., C5R se gana ficilmente.

38, RH2C, CiR
1. OxC, PxC
1. TP+,

Este recurso se hizo posible gracias a
la jugada 38

4. ., BxT
42, D3+, R2C
43. DIC+, B3A
4. DxT, POR +

Sigue vn final de Dama nstructive
¢n donde el negro tiene una ligers wen-
taja.

45. R3C, o
46, DBT+, R4A
47. D3T+, R4D
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48, PMT, DER+
49. R4C, DR +
50. R3C, PaC
3. MG, D8A
52. P4T,

Si 52 P5A, R4R; 53, D3A-~, RSR;
34, D6A+ ¥y <] blanco puede consegur
tablas.

52 .., DIA+
5B. B4C, DIC+
54, R5A, DA+
55, BA4C, HIB

Esta jugada habia escapado al blanuo,
gue ahora no puede hacer $6. Dx D,
D7C+; 7. RST, D4D+ y gana,

36, P5A+, DxP+
Y. R3C, PIR
58. D3A, DBA
59, D3R+, R2A
6. DTE+, R3C
81 P5T+, RxP
63, DIT+, RAC

El Rey escapa hacia 7CD, pero ahn
necesitara nmparo de su PD, que deberi
it @ 4D para proteger las espaldas de 5.
Rey.

53. DTC+, B4A
64. DYA+, B4R
85 DIR+, miD
66. DTC+, BSD
§7. DEC +, R3R
BE. YWMA+, MD
1EL escudo !

5%, DER+, R5D
70, 1DEC+, BED
1. 1IxP+, RTA
72, Etinden,

Si el Pedn negro estuviese en 1D sa-
rian tablas con 72, D4A+. Resumiendo:

pespués de 23. RIT (en vez de Cx A)
o} negro dificilmente podria explotar la
columns de Rey; pero, en cambio, el
gvance 19. .., P4CD Iz habria dado a
las negras una fici) victoria

PARTIDA N 28

Londres, 1927

Blancas; V. Buerger

1. P4AD, CIAR
t. C3AD, P4A
3. P3ICR, P3CR
4. A2C, | ARC
5. PID, e—o
8. AD, P3IR

Como no se teme a la atnenaza D1A ¥
AST, no se toman las medidas defensi-
vas a base de PITR v R2T.

1. DIA, D
B. CIT,

Tras esta jugada se esconde cna idea
profunda: forzar una decisién en e} cen-
tro. El blanco no se compromete oon 8.
A6T, PSD; 9. CI1D, D4T+,

8 ... P5D
8. CAT, c3r
0. P3T, DIR
1. P, PR
12, C2C, A5C

Impide al! blance el enroque largo,
pero 12. ., A4A era mejor. Pero esto
resulta dificil averiguarle sobre el 1a-
blere,

13, C3C,

Muy buens jugads. El cabalio danza
&a derredor de 4R v, 8l mismo tiempo,

impide el staque del Alfil, de forma que
s¢ halla presio para una ofensiva sobre
¢l flanco de Dama. En otra:z palabraa:
el blanco se opone pasivamente en &l
centro 8l svance del PR enemigo, paro
s¢ agudiza la presién en el flanco de
la Dama.

13. ... TIC
14. P4C, P3C
15. P5C, CiA
i6. P4TD, AlA

Con objete de cambiar los Alfiles.

17. P8T, ARC
18, P3A,

Mis simple era 18, Ax A, TxA; 19
P«P, P-P; 20. 0. Aunque lu co-
lumns TD ne es de inmediata utilidad,
1egUerla una constante atencion, lo que
hakriz ayudade a distraer fuerzas del
flanco de Rey.

8. ..., CiR
15. PET,

Antes crej que esto ers jugable. Ahora
piensc que ta defensa blanca, exclusiva-
mente pasiva, tarde o tempranc debe cr-
der 19, P« P cra cbligade.

18 .., AlT
El Alfil gusda muerto, pero el negre

cuenta con la ruptura P4R - 3R tras une
precisa prepatacion.

. Pi4T,
Debilita 1a posicién. Mejor C1D3- 24

dirigido con el PR, aungue ¢l staque
hubiera resultada insuficients.

20, ... CAT
2. CxC, DxC
22 PiC. C3A



A considerar era el sacrificio de Pedn,
22. .., CS5A; 23 AxC, PxA; 24,
DxP, AdR; 25. D2D. D3D seguido de
ASA,

23 AT, D3D
. C1D, MT
. PSC, C:T
2. CRA, PF3A
2. PxP,

Algo mejor, 27. TICR, PxP; 21
PxP ¥y ¢ tlaco mamiene m AD cu
briendo la casilla 4AR, per donde el
enemigo puede irrumpir,

. ., ARXP
8. ASC, AxA
33 PxA, T5A

Ver ¢l comentario anterior.

». TICR, TDIAR

Muy pobre seria 30. ..., D2R; 31.
DD, CxP; 32. 0—0—0.

31, AlA, ST

Previene la  posibilidad 32, C3T,
P5R; 33. PDxP, DTT, ganundo picza.

2. DD, ™IT
3. T2C,

Forzado, La Torre en séptims cjerce
una severa presidn.

n .., TxT

M, AxT, PrR
La clave.

85. PDhxP, DeC

3. EilA,

Si 36. AlA sigue 36. ..., AxP, clc.

m .., CxP
. RiC,

Si 37. CIT, CxPR; 38 Cxb,
CxD-+ seguido de CxPAD v & Alf}
enclaustrado dispone de 4D.

7 AN TP

Después de 37. ..., P5T; 38. CIT,
C6T+; 39. RIA, D7T; 40. AxC,
DxC+; 41. R2A, DxT; 42. D6T exis-
ten muchas complicaciones para ¢ ne-
gro. Pero 41. .., DxA; 42, TICR,
D7T; 43, T2C, DSA da una fhcil vie-
toria.

B DxC, DxD
" PxT, DER
4. TID, DsC
tl. TI1AD, MC
4% R2T, DSR
&3 TIA, DR
44, CIT, PED
8. C2A, D
46. RIC, DxPAD
47. TID, D3A
48, A3T, rsC
i3 PxP, AxP

Por fin, ¢1 Alfil sale de su retiro.

5. FxP, ABA
31, Bindes.

3. Restriceién de una mayoria
cualitativa. (Especialmente
en cadena.)

Aclararemos primeramente el signifi-
cado de mayoria cualitativa. Coma quedé
diche en mi libro E! Biogueo, una mayo-
ria es fres peones contra dos, ¥, como
es natural, debe ser restringida,

En lz partida del autor contra Bern-
stein (negras), Carlsbad 1923, después de
las jugadas 1. CIAR, C3AR; 2. P4D,
P4D; 3. P4A, PIR; 4. C3A, AZR; 5.
P3R, 0—0; 6. PATD, P3TD; 7. PSA,

P3A; 8. P4CD, CD2D; 9. A2C, D2A;
10. D2A, P4R; 1i. 0—0—0, PSR =
ha llegado a una posicidn en la que &
blance tiene mayoria de Peones en el
flanco de Dama, ¥ ¢l negro en &l flanco
de Rey. Pere la mayoria negra es cuali-
tativa. ¢(Por qué? Pues porque el PSR
negro tiene més valor que e} P3R blanca.
Reciprocamente el PSAD blanco es su-
perior al P3AD negro. Sioa las negras
se les dejasen laa mancs sueltas iniciaria
un staque con P4AR, P4CR ¥ PSAR, lo
que equivaldria en intensidad a un asalio
mayoritario de Peones. Aqui s¢ amena-
za tanto la formacién de una cufia (P6A),
cotmo la apertura de liness (PxPR) ¥ la
capturs final del PR blance.

Reconocer una mayoria implica em-
prender alguna accidn contra ellz. De
acuerdo con esto, la partida siguié: 12
CATR, C1CD; 13. P3C, CIR; 13. C2C,
P4A; 15. PATR v el ala de rey queda
paralizada, Tras unas jugadss mds de
restriccién, el negro quedd blogueade.

Hasta aqui lo expuesta en El Blogueo.
Ahora agregamos que I razdén de la
superioridad del PSR negro sobre ¢l P3R
blance estd en &l hecho de que ¢l Pedn
blanco tiene bloqueado su caminoc hacia
el centro (afliccién pare un Pedén cen-
tral), mientras gque el Pedn negro ha
traspassdo, al menos, 1a linea central,

Los métodos restrictivos que deben
adoptarse contra las mayorias cualitati-
vas fueron demostrados en las parddas
nimeros 13 y 27, por lo que es obvio
volver a tratar de ellos.

Nuestrs conciencia de profesor, sin em-
bargo, exige exponer cuidadosaments una
estratagema no tratada hasta el momento:
«el escape del Rey como paliativos.

He agui una escena que puede ser ti-
pics: Uns mavoria cuslitativa avanzs

lentamense ¥ amenaza la destruccién de
la cagena de Peones enemign. Como esta
rupturs expondry sl Rey, ¢ doblemen-
te desagradable. La medida que debe
adoptarse como paliative serk detener el
avince de la mayoria cualitativa hasta
que el Rey haya escapade, Por eso el
ataque oo s¢ hu impedido, fimo que se
han reducido sus efectos. Las partidas nd-
meros 29 ¥ 30 son claros ejemplos de
este procedimiento,

PARTIDA N-* 29

Ostende, 1907
Blancas: Van Vilet

1. MD, PiD
2. ClAR, PLAD
3. PIR, FIR
i. PICD, CIAR
5. A3D, ClA
6 PIID, AlD
7. AL, -—
8 0D, P3CD
8, CSR, ARC
. CID, PTD
11. PHAR,

El blanco demuestra su deseo de pre-
sionar sobre SR. El negro piensa que
bay tiempe para tomar contra-medidas.

1. ..., PMCD
12. PxP, AxXP
13. D3A,

Ficilmente pueden interpretarse tas dos
altimmas jugadas del blanco como una ten-
tativa de controlar las casillas centrales
que aheora estdn libres, por medio de su
ocupacién en el curso uiterior de la par-
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tida, Claro que €] negfo no permanecerd
pasive, y luchari también por el domi-
njo central.

13 .., Lo: 1]

Esta jugada tiene la spariencia de ser

estrictamente Idgica, pero no s la me-

jor.

Un Caballo central no debe ser dis-
traido, salve en caso de necesidad, lo
cual no se da agqui. E! C3AR e&s un Ca-
ballo centrsl, va que controla la easilla
SR y asegura el campo del enrogue.

Era aconsejable jugar 13. ..., TI1A;
4. D3C, CxC; 15. AxC, A3D; 16.
AdD, D2R; 17. P4C, P3C, 18. DSC ¥
el megro puede igualar con 18. ..., Cc2D;
19. D=xD, A=D; 20. P4R, C3A Dus -
Chotimirsky = Nimzowitch, Carlsbad).

Hay que observar que 13. ..., PSD ‘en
vez de 13, ., C2D) falla per 14. CxC,
PxP; 15. C4R, CxC; i6. C»D,
PIR+; 17. RIT, PxT=D+; 18. Tx D,
C7A-; 19, Dx=C, A=D; 200 CxA.
La variante es incorrecta perc instrue-
tiva, ya que nos ensefia que el avance
del PD debe ser preparade. Por esa hay
que jugar 13. .., TI1A; 14. D3C, y
shera 14. ..., P5I); 15, P4R, CxC; 16,
PxC, CID; 17. C3A con chances en
ambos flancos.

Tras la jugada del texto el juego negro
se hace dificil.

14. Cx D, AxC
15. DicC, C3A

§i 15. ..., P3A las blancas se apode-
ran del centro mediante 16 D3T, P4A;
17. P4CD, AZR; 18 C3C, A3A; 19,
C4D, aungue el negro puede oponer una
seria resistencia con 19. ..., DIA segui-
do de P3C y C3C. Por lo tanto, 15. ..,
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P3A parece lo justo, ¥a que la del tex-
to da Ja iniciativa al blanco en cualquier
variaote,

6. ThD,

Incolora. Més clare es 16. P4C se-
guido de C3C.

8. .., PATD

Esfuerzo miéximo. De todas formas es
dificil impresionar gl blanco, porque po-
see una poderosa centralizacion.

13, D37,

Estilo lento, Un jugader de «sistemas
hubsera sacrificado un Pedn en aras del
bloquee, es decir, 17. C3A, A<~P+; 18
RI1T v el blance ocupa las casillas cen-
trales SR y 4D. El Pedn negro extra, no
siendo movil, tendrs un valor noegativo,
porque bloqueard sus propias piczas.

. ., B3T

Con la intencién de provecar P4ACR.
Otra posibilidad era 17, ..., P5D; 18.
P4R, P4R; 19. PxP, AZD; 20. DAC,
C5C; 21. TDIR ¥ el juege blanco es
preferible.

18. PACR, P5D

Para forzar la trabazén de los Peones,
una estratagerma que se estudiard mé:
adelante en el capitulo «El proceso del
blaguen.

15. PiR, D2ZD
2. TDMR, P4iR
21. P5aA, c2T

Extremando sus esfuerzos contra s
smenaza PSC. Una cuestidn de interds

estratégico: ¢ No habria sido més simple
prepurar la fuga del Rey con D2R -
C2D - P3A, shorrando dos tiempos? Res-
puesta: después de 21. ..., D2R sigue
22. C3A, C2D; 23. C4T y la jugada
P3A queda impedida. Por oira parte,
la amenaza 24. P6A seguida de CSA
hubiera side difici] de contrarresiar,

En lss notas preliminares se recomien-
da mantener las medidas restrictivas has-
ta que ¢l Rey haya escapado, ¥ la rapidez
es menos esencial que incitar al enemigo
& avanzar sus Peones. Esta circunstancia
debe ser acogida por el jugador que de-
sec trasiadar su Rey a un lugar seguro.

22. C3A, D2R
23. D3C, TRLR
4. PiTR, P3A

El asalto de los Peones blancos cues-
ta una importante casilla para las piczas,
C4T ya ne tiene aprovechamiento.

25. TIT, D2C
2. TRIR, R2A
zi. TR, T1T
23. B2C, ClA
28. PiC, P‘I‘ X P
. PxP,
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La posicién negra ea muy sblida, ¥
un grate lugar de descanso aguarda al
Rey en 3D (0 alternativaments en 1AD).
Coatrola ademés la columna TR, ¥ para
¢l final el PTD blanco &3 un buen ob-
jetivo. No obstante, resulta dificil mar-
car ¢l rumbo.

3t. PxP,

Para ocupar 6CR con el Caballe, Po-
siblemente 31. TICR parezca mejor, pe-
ro ¢qué puede hacer el blanco después
de 31. ..., RZR seguido de TDIR, R1D
y RIAD? La posicién blanca todavia es
buena, pero ha empezado a carcomerse.

3. ., PxP
32, CAT, TDICR
33. CsC, T4T
4. R2A, CiA
35. TICR, T4C

El negro ha jugadc correctamente, ¥
las blancas dificilmente pueden sostenet-
se en §CR, También era posible 35, ..,
CxC; 36. PxC+, R2C scguido de
TITR.

36. IMT,

Parece que era necesario 36. D2T.
36, ... TxT

Desdefia la chance 36. ..., CxC y s¢
encamina hacin la linea principal de
juego.

37. RXT, CxC
38. DT, RlA
3%. PxC, D2C
4% T2C, TIT
41. D2R, T5T

Concepto equivocado. El negro imagi-
né errdneamente gue ¢ PR blanco no
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podia sostenerse a causa def jaque al des

cubierto del AR, La mejor forma de ga-
mar cra 41. ..., T3T; 42. D4C, AZD;
43. D3C, AIR.

42 AlA!, TxP?!
43. D2D?,

La fortuna no sonrie al blance. Pudo
asegurarse las tablas con un sacrificio
de Dama: 43. DxT, AxD; 44, AxA
con la smenaza T2T - 7T. Después de
la jugada del texro todo se ha perdido,

3 ., T5T
H. DxP, P2D
£5. PIC+, RIC
46. AdA 4, PXA
7. DxA, TaT +
48, Rinden.

Una tarea para el estidiante: Después
de la jugada 30. .., C2D invite a un
adversaric de fuerza equivalente a que
jusgue 31. TICR. Intente sostener la
posicién negra con 31, ..., R2R seguido
de TDIR y RID - 1A. ¢{La partida lle.
gard lentamente a un final ventajoso para
el negro, o puede &l blanco avanzar a
7C sin permiric cambios? El efercicio es
interesante ¥ muy instructivo,

PARTIDA N.o 30

Londres, 1927
Negras: Buerger

i. P3CD, C3AR
2. AzC, PIC
3. FAR, P4D
4. C3AR, AZR

5. B, cDzD
6. AD,

Para responder a 6. ..., C4A con 7.
0—0.

8 ... C3B
7. CSR, Dy
8 b9, CxC
9. ARXC, oD
6. AR3A, AlA

La partida pone rumbo a unas ta-
blas.
11. C3a, PiA
1z, DR,

§i 12. D2R, P5D; 13. C4R3, P&DI;
4. CxA+, DxC; 15 AxD, PxD ¥
gana.

W, P3CD
13. P4CE, A3T
M4, P3D, PiD

‘Exceso de rigidez en el esqueleto de
peones. Correcto era 14. ..., T1A segui-
do eventualmente de PSA.

15. CiAR, Ti1A
16, Cx A+, CxC
1T. P4R, PR
18. P5A, P3T
19. D3C, TlR

La posicion tiene alguna concomitan-
cia con la partida anterior, El escape
del Rey ests indicado, ¥ el avance blan-
co P5SC después de P4TR no puede ser
impedido, En la partida mimero 29 el
método fue provocar el avance de los
peones hostiles y permitir asi la fuga del
Rey. Pero aqui no hay peligro de gue
las piezas blancas impidan la fuga de}
Rey ¥, por }¢ tanto, el proceso delibe-
rado para retardarls e una pérdida de
tempo.

La correcto era 19, .., C2D; 20
P4TR, P3A; 21. AlA, R2A; 22. PSC,
PTxP; 33. PxP, TITR v ¢l negro le
va 5 sut Rey sin molestias a 1CD via 3D.

Resumiendo: ¢l negro tenia la oportu-
nidad de consolidar su posicién. Después
de esta falta, el Rey ya no podrd escapar
del castillo incendiado y morirs -entre
las lamas. (¢ Quién dijo que es hermoso
morir quemado?)

20. P4TR, 2T
1. AlA, PA
22, T2A, TZA
23. TeC, D2R
. DT, T3A
25. A2D, TiD
26. BIT, T1.3D
27. ™T,

Hasta ahora, P4CD del negro seria
refutade con PATL, pero como la To-
rre blanca se necesita en el flanco de
Rey, sdopta esta medida preventiva en ¢}
ala de Dama.

7 RN AlA
2. TDICR, T
9. T2T,

Ahors y& no puede impedirse PSC.

;. RIT
8. PSC, PAXP
31. PxP | £ 18
2. PxPC, PxXPCD
33. DT, P5A

Ya todo es inGtil para 1a defensa,

H. PxPT, DxD
. PxP+, Rinden

La continuacién seria 35. ..., RIC;
36, T=D, TiD; 37. ASTD, TIR; 33.

AST, T2R; 39. ATA+, TxA; 40
T=C, RxT; 41, P&C=D+, etc.

Moraleja: No provocar el asalto de
los Peones a menos que las piezas hos-
tiles pierdan movilidad como consecuen
ciz y esto ayude a la fuga del Rey. Si
0o ocurre asi, debe escaparse en seguica,
porque una demora deliberads puede ser
fatal, =

4. Restriccién en caso del com-
plejo de peones doblados
(para un breve doble-com-
plejo).

a) POSICION

Blancas: P2TD, P3AD, P4AD, PID ¥y
P4R.

Negras; P4R, P3D, P2AD, P2CD ¥y
P2TD.

{Partidas 31% a 349

El negro dificilmente puede apremiar
al complejo d¢ Peones, enroscado igual
que un erizo, para que s¢ extienda con
P4D y permaneceti ecnrollado sin mo.
verse. Perv e¢sta prictica de abstencidn
no contribuye a la potencialidad de la
posicién blanca, sino todo lo contrario
(partida nGm. 31). Una vez que ¢ com-
plejo ha salido de su caparazdn, general-
mente con P4D, seguird un ulterior P5D
¥ ¢l compleje quedas comprometido. Este
avance continuado hay que atribuirlo a
ips nervios, ya que no pueden aducirse
razones objetivag,

Viase la siguients apertura entre Tar-
takower (blancas) ¥y el autor (Berlin,
1928): 1. P4D, C3AR,; 2. P4AD, PIR;
3. C3AD, ASC; 4. ASC, AxC+; 5.
PxA, D2R; 6. DZA, P3D; 7. P4R,
P4R; 3. A3D, P3TR; 9. A3R, 0—0; 10.
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C2ZR, C3A; 11. PSD. No hay una razén
objetiva para esta jugada; la amenaza
PP seguido de CSCD se detenia con
TICD.

También veremos en lz partida numero
33 (nota a la 13.* jugada negra’ el po-
der de¢ resistencia que ticne el doble com-
plejo cuando se ha extendido con P4D.
Por contraste, la debilidad del complejo
se establece después de PSID, sin que se
hayan tomado medidas necesarias con
P4AD (ver partida nim. 32'. Las posi-
bilidades para e! negro despuds de P4AD
y PSD pueden verse en las partidas nu-
meros 33 vy 34,

b) POSICION

Blancas: P2AD, P3AD. P4D) v PIR
(& SR}
Wegras: PSAD, P4D, PIR.

Partida mim. 35

La doble debilidad (el PTD aislado ¥
el PAD doblado no tiene un punorama
muy alegre, porgue la existencia del
Pedn doblado v blogueado hace que €l
PT parezca mas aislado gue antes {par-
tida nim. 35 Cuando 12 cadena de Peo-
nes blancos se extienda a2 SR el blanco
tendrd contrachances v debe emplear una
defensa profilictica del complejn, como
en las partidas nimeros 49 y 50.

¢; El Peén doblado en 3AD esta
blogueado por un Cabalio situado en la
misma colutnz (partida nam. 38,

Compérense las dos siguisntes aper
turas:

Blancas: Morrison (1927°.—1. P4R,
P3R; 2. P3CR, P4D; 3. CIAD, C3IAD;
4. PxP, PxP; 5. PAD, A%AR; 6.
P3TD, DzD; 7. A2C, 0—0; & CR2R,
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CDIR; 9. C1A, C3IAR,; 10. P3T, P4TR;
11. C3D, CSR; 12, A3R, Cx«C; 13
P.C, C3A; 14. C4C, A3R; 15. DIR,
CAT; v

Biincas: Leonhardt (Berlin, 1928).—
1. P4R, P3R; 2. P4D, P4D; 3. C3AD,
ASC; 4. PxP, FxP; 5. A3D, C3AD;
6. C2R, CR2R; 7. 0—0, 0—0; 8. A4AR,
ASC: 9. P3TR, A4TR; 10. D1A, A4T;
11, P3T, A«C; 12. Px A, C4T; la do-
ble maniobra del negro con el Alfi] ha
hecho avanzar ¢! PTD que en 2T ers
menos vulnerable,

PARTIDA N.- 31

Dresden, 1925

Negras: Saemisch

Aqui el negro no consigue hacer gue
el doble complejo avance, ¥ por eso los
sintomas del mal no se distinguen clara-
mente en el blancoe que permanece inmé-
vil. Sin embargo, en compensacién pue.
de observarse un sintoma sequndario,
maotivado por la impotencia de las piezas
blancas, que en circunstancias normales
estarian prestas a atacar, pero ahora el
entusiasmo Je la ofensiva estd nublade
por {a falta de cooperacién de los Peo-
nes. Como el cuerpo de Peones es tam-
bién inseguro, la pasividad del blanco
(10, DZA ¥ 11 D2 esta justificada, De
esta forma la oculta debilidad de los Peo-
nes s& proyecta en un plano claramente
perceptible para gque el estudic de esta
partida resulte muy valioso.

1. P4AD, P4R
2. C3AD, C3AR
3. (34, C3A

¢ P4R, ASC
5% P3ID, PID
5. P3ICR, ASC
7. AZR,

No tan incomsisiente como pudiera pa-
recer, ¥a que 6. PICR tuvoe por objeto
apoyar un eventual C4TR, y ahora 7.
A2CR permitiria la réplica 7. .., C5D.

. ... PiTR

8. AlR, AxC+

8, PxA, DD
10. D24,

Como la movilidad del centro de peo-
nes blanco es muy escasa, procura adap-
tar los mavimientos de sus piezas a esta
modestz circunstancia. En tal sentdo,
también era bueno 10. C2D, Ax A; 11.
Dx A, CSCR; 12. P3A, CxA; 13
D=xA, 0—0; 4. (—0, con posicidn
equilibrada. En cambio, 10. D2D,
CATD; 11. D2A, ¢—D; seguide de
TRIR - P3A - PAD da al negro mejor po-
sicién,

. .. 8

Era preferible 10, ..., C4TD ¥y si 11.
P4D? entonces 11. ..., CxPA.

1. D2I,

Para hacer arriesgado el enroque de
las negras.

1. ., 2T
Para jugar P4A; pero como este es
irrealizable, #1 resultade es un Caballe

descentralizado.

12. P3TE,

Igualmente suficiente era 12. C4T.

iz, ., AxP
Perdizndo pieza. El negro habia con-
tade solamente con 13. AxPTR, que
también era fuerte, por ciempﬂ:: 13. ..,
ATC; 14. TIT, A=C; 15 AxA, PxA;

16. D~ P, P3A; 17. A4C, etc.

13. CIC, ASC
14, F3A, A3R
15. PaD,

Mo se puede salvar la pieza.

) T S PxP
16. PxP, P4D
17. PAxP AXP
18. PxA, DxP
18, TID, TR1E
0. RH2A, C3A

E! Caballo descentralizado vuelve cu-
bierto de telarafias.

21, T4T, C2R
22. A3D, C4A
23, AxC, DxA
A. R2C, TR
25. AZA, TD1R
26. TiA, D3C
z7. PSb, T4B

Si27. ..., T2D 28, DS5T, ete.

28, T4D, TD
29. DsT, AT
3. DxPA, TDIR
31, PeD, Rinden,

PARTIDA N.* 32

Londres, 1827
Negras: Colle

El doble complejo de 1a partida ante-
rior, extendide a P4D-5D y, por lo tan.
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to, debilitado, es ¢l tena de la presente
partids. El avance blanco P4D es &l
primer paso hacia el abismo y el P5D es
el segundo y Gliimo paso. La suerte del
compleio no debe confundirse con la del
juego en general, aunque generalmente
ocurra asi. Ex notable obmo, a pesar de
resistirse, ¢l blanco se ve obligado a ju-
gar P5D.

1. P4D, CIAR
2 C3AR, PR
3. PiA, PCD
4. P3CRH, A2C
3. AR, ASC+H
8. C3A,

Plantea deliberadamente el problema
del doble-compleja,

g . —t
1. =—4, AxC
i PxA, PiD
9. PHTD,

Incitando a P4TD, svitandn la posible
mamobra C3A - 4T.

8 ., PTD

O 9. ..., C3A; 10. C2D, C4TD; 11.
AxA, CxA; 12. C3C ¥ el complejo
ticne buen finimo.

8. AITD, cD2D
11, 2D, AxA
12, PxA, P4R
13. MR,

El mismo complejo de la partida an.
terior, pero extendida.

13 ., TIR

Amenaza PxP y CxP. Corrientemen-
1€, esta amenaza €3 suficiente para for-
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zar ¢l avance PSD, pero aqui es ficil de-
fender ¢l PR.

14, P3A, ClA

La funcién preventiva de la TR negra
es impedir P4A.

15. T24A, DED
16. ClA, c3c
17, AlA, RIT
18. C2R, cic
19, P4T, D3A
20, P3T, C32R
21. D3D, TIAR
22, P4C, P3C!

Disputando el terreno de combate.

23. A2D!, PxPT
M. ClA,

La idea de impedir P4A esti bien
fundamentada, perc la cuestidn &s si esto
3¢ logzaba mejor con 24. TiT, por cjem-
plo, 24. .., DxPT; 25. TxP, P3AR;
26. R3C. El blanco gue iba primero en
la clasificacién del Tomeo prefirid lo
mis prudente.

-1 . cxC
25 PCxC, C3A
26 PSD,

A pesar de wdo, el complejo s¢ extien.
de, despuds de prestar vallosos servicios
en la designacién de rumbos.

28 ., D2D
1. D3R, TIC+
238, RIT, DR
2. T2TR, T2C
3% AIR, CtD
3. TxP,

Mis simple eru 31. A4T, P3A; 32,
D&T, D2A seguido de periédicos movi-
mientos de la Torre o 1D ¥ 1T.

1 TR TDICE
32 A2a, PIAR
33. T2TR,

La posicién blancs queds consolidada.

| - A THC
M. AdT, T4T
3. TICR, DIA
3. TiC, DAT
31. DxD, TxD
88, AZA,

38, Tx T+ seguido de A2A conduce &
tablay,

B It
, it

38 ., TxT+
B RxT, TiC

Es un caso curioso que la debilidad
det doble complejo invita al adversario
A jugar para ganar, a pesar de gque sus
propios peones no esthn demasiado segu-
rog. Este desafio al complejo conviene

cuando s¢ halia bloqueado. Oura linea
es 39. ..., TIAD; 40. TIC, P3A; 41.
TIC, PxP; 42, PAxP, TxP; 43. A% P,
TxP; 44. AxP, C4A con leve ventaja
del negro.

4. TIC, CAA
41, TITD, B2C
12, AR, B2A
43. T2T, 8D

Las dos dltimas jugadas blancas eran
preveativas contra est0. Bl pegro debid

de contentarse con tablas,

4. T2D, CSR
45. B3C, T1C+
48. R2A, cic
17, A8TY,

Ly parada que aslgunas veces termina
con la capturs del Caballo. Por ejemplo:
47, ..., C5T; 48. R3R, T6C; 49. T2TR,
CxP; 50. R2A, CxT; 51. RxT,
CBA+; 52. R2C ¥y el Caballo estd ca-
zado,

7. .., C3A

Esto cuesta un Pedn ¥ la partida. Con
47. .., C5T; 48. R3R, C7C+ &l negro
podia entsblar fcilmente csta partida
que ha jugado superiormente, Fl final s
un ejemple instructivo de la «séptims fila
absolutas,

48. AxC, PXA
4. TID, RIR
5. TITR, TR0
51, T4T, PIA
52. TxPA, MT
53. T4T, T2T
5t TIT! R2D
5. TICR, PxP
58. PAXP, P5T
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57. T8C,
58. T3TD,

59. TIT+,

Ls Torre domipa la séptima £la, en

Y
TIT
RI1A

tante que el Rey sera el blogueador,

50. RB1C, T+
61 EI1T, TGT
2. TIAR, TxP
§3. T=P, R2D
64. TIA+, R1R
5. TICD, TXPAD
86. TxP, RZR
51, TIC+,

Siempre el mismo tema: la

fila.

67. ... RlA
as. TITD, T5A
59. TxP, TxPR
0. TIT, T5AR
1. PST, TxP
72. PET,

ptima

El triunfo de la séptima fila abso-

luta.
7. ...,

TRA+

Si 72. ... TxP; 73. T7CD, T4TD;
74. PTT seguido de TRC+ gansndo.

73. ExP,
™. T8T+,
15 R3C,
1. RiA,
7. PIT,
5. E3E,

T8T
R2C
T3T
R3A
R2C

Rinden,

PARTIDA N~ 33

8an Petersburgo, 1814
Blancas: Janowsky

1. PAD,
2. P4AD,
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CIAR
P3R

3. C3a0, ASC
i PIR, PICD
5. AID, A2C
6. C3A, AxC+
7. PxA, P3D
8 D2A, CD2D
9. P4R, PFiR

Aungue el pegroe parece tener una 8-
lida posicién, el AD tiene una situacién
dudoss, ya que no ejerce demasiada fuer-
za para lograr el avance blanco P53 La
transicién a una partida abierta fue de-
masiado repentins.

10. 0—4, 0—0
11. ASC, P3TR
12, A2D, TIR
13. TDIR, c21

Con ls extrafis jugada 13. ..., T3R se-
guido de DIR, el blanco que est§ mar-
cando rumbos queda contrariado. La con-
tinuacién podia ser 14. C4T, P3C; 15.
P4A (15. AxP, C5C), PxPA; 16 AxP
y el negro puede elegir entre 16. ...,
P4CR, 16. .., C4T ¥ 16. .., DIR.

El objetivo estratégico del negra que-
da demostrado con 16. ..., DIR; 17.
P5D, T2R; 18 AxPT, C5C; 1%9. ASC,
PIAR, 20. AlA, CR4R, y aunque el
blaneo tiene un pedn extra no descansa
sobre lecho de rosas.

Maids clara es 148, .., C4T; 17. . DIA,
T3A; 18. P3C, PACR; 19. PSR, Cx A;
20. PxC, T«P y gana, O 16, ..., C4T;
17. A3C, Cx A; 18. PxC, D4C seguido
de TDIR y el negro pe tiene nada que
temer,

Pero la respuesta a 13. .., T3R pro-
bablemente era 14, T2R, DIR; 15,
TRIR ¥ el blaneo contmis marcando
rumbos; sin embargo, ha conseguido con-

vertit en necbulosa la chance blanca
P4A.

También era a considerar 13. ...,
C14; 14, P3TR, C3C; 15. C2T, TZR;
16. P4A, PxPA; 17. AxP, DIR, obli-
gande finalmente a P5D. En caso de
13. .., P4A, ¢l avance 14. PSD causa-
ria un bloqueo general.

14. P3TR,

Si 14. RiT, CD3A; 15. CIC, C4C ¥
el avance P4A mo o= factible.

4. ., CR1A

Podia haberse intentado 14, ..., CD3A,

15, C2T, C3R
16. A3E, PAD
17. PiD, CSA

Como las chances en el flanco de
Dama se perdieron con el avance P4A,
el negro las busca en el ala de Rey.

18. AZE, Cla
19. AdC, AlA

Par fin, ¢l Alfit recobra vitalidad.
3. DD AT
Més simple era 20. ..., C3C; pero <l

negro no tiene confianza en su propia
ofensiva del flanco de Rey.

1. P3C, C5-3C
2. AZE, cT
3. P4TR, CiA
24. A3D, TIC

Simplemente, una medida preventiva.

5. DIR, T2C
26, AlA, TD2R

2. RIT, AlA
;. TIC, RIA
29, P3T, 1T
30, PiC, 2T
31. A2A T2C
3% PdA, P3A

El blanco comsiguid ¢l deseado avan-
ce. Pero ha side a cwobio de conceder
wlgunos puntos imporantes, como SCR,
que feaccionar§ contrs &I mismo.

33 PxP,

33. P5C, PAxP; 34. PxPC, PxP;
35. T3C, C2A; 36. C3A, P5C, no con-
duce a ninguna parte.

n PDXFP
M. C3A, C2A
35, TD1A, RI1C
38, CAT, oD
1. C5A, AxC
38. PCxA, CACR

Véaxe ¢l comentario & Ls jugada 32.%

39. AxC,
40, AdT,

PTxA

Intenta arrcllar el flance de Dama
enemigo sin preocuparse de su PTR, que
no se halla bien defendido. Esta ma-
niobra tiene la naturaleza de una expe-
dicién punitiva que Janowsky intenta rea.
lizar @ pesar de sus puntos débiles, lo
cual merece alabanza. El libro del Tor-
neo critica esie procedimicnto ¥y sostiene
que Ia pérdida del PTR seri decisiva;
no obstatne, creemos que Janowsky po-
see nn sentido ajedrecistico marsvilloss-
mente hibil. De todas formas, cotrecta
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0 0o, la maniobra de las blancas rasgan
el velo al misterio de la posicidn,

W, .., TiA
41. ABA, TIC
42, PAT, B2A
43. R2C, TITR
. TITR, 3T
i35, TIT, D2A
46. R2A, TDITR
47. R3C, RI1C
48. R3D, D2ZA
49, P33T, TP
5. TXT, =T
5. PxP, T6T +
5L R2A, PxP
53, TBT+, B2T
5. TAD, D2T
55. TiTD, DZAR
5. R3C

Un resbaldn, ;Como podeia ganar <l
negro despuds de 56. TSD? Analicemos;
56. ..., D2T; 57. T8TD, D2AD; 58,
R3IC, TST; 59. D2TD, TxP; &G
TBAR, CxPAR; &i. D8T, CiD; 62,
T8D, cic. O 6Q. ..., P3C (en vez de £0.
.4 CxPAR); 61. DBT, PxP; 62.
T&T+, RIC; 63. ASR+, R2C; 64. AST
¥ mate en pocas jugadas, Por todo esto
parcce que el ataque blanco e efectivo
¥ que ¢l Libro del Torneo esté equivocado
en su critica, Claro que, deapués del
error del texto, ¢l negro podia ganar.

56 ..., DAT
57. DxD+, TxXD
58, ASR, CxA?

Omitiendo 1z victoria inmediata, que
s¢ conseguia con $8. ..., TIT! Si 59.
T8D, P5C. Y si 59. A6C+, TxA; 60,
PxT+, RxP; 61. R2A, CxPR; 62.
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R3D, R4A {csta jugada fue omitida en
los célculos del negro), Despuds de la
jugada del texto, el negro no puede ga-
nar,

59, TxC, ™7
80, THT, P3C
6. TIT, EiT
§2. BAT, R4C
83. RS5C, RSA
é4. TICR,

Lo mejor, pues 64. R x P permitia &4.
...; RSA seguido de ripido avance del
Petin pasado,

84 ., BRxP
6% TxP+, RxP
68, T=I, TIC +
87. RBA, PSR
8. P6D, D
8. PID, P6R
. RxP,

Con 70. R7A el blanco hubiera per-
dido.

L - PR
L TIR, TxP
™. TxP, T8D
73, T2AD, TSD

La partida fue declarads TABLAS
doce jugadas después. Una lucha dificil.

PARTIDA N~ 34

Dresden, 1926
Blancas: Johner

Estz partida fue publicada en Mi Sir-
tema, pero con difcrentes comentarios,
¥ se repite aqui debido & que es esen-
cial por su relacibn con la pardda oi-
mero 33

1. PAD, CIAR
2. P4AD, P3B

3. C3AD, ANC
4. PIR, o—s

En Ia partids anterior se jugé ahora 4.
...y P3CD.

5. AID, P4A
8 C3IA, C3A
7. 88, AxC
8. Fx PriD
8. O,

Una buena jugsda. Si ahora 5. ..,
P4R sigue 10. PSD, Q2R (10. ..,
CATD; 11. C3C); 11. P4R con la for-
macién de Peones que hemor visto ¢n 1a
anterior partida. La dnica diferencia o
quée ¢l PCD negro estd todavia &n s ck-
silla de origen, ¥ e ataque blanco PATD
¥y STD u0 constituye AmMEnNazs,

| N P3CD

La intemcién es 10, . ., P4R; 1L
P5D, CATD y el Caballe dispone de
la casilla 2CD.

1. C3C,

1o indicado era 10. P4A, P4R; 11.
PAxP, PDxP; 12. P5D, CATD; 13
GC3C, C2C; 14. P4R, CIR seguido de
CR3D con la formacién de Peones vis-
ta en la partida namero 33, que es de
un efecto soporifero en ¢l juego.

. .., PMMB
11, P4A, PSR

Bsts manichra era también i réplics
1 11. PSD, por ejemplo, 11. ..., PSR;
12, A2R, C4R, centralizando, & 12.
PxC, PxA cm ventaje negrs.

5i o negro bubiess jugado 1.
DR seguiria 12. PAxP, PDxP; I3
P5D, C1D; 14. P4R, CIR con momif-
cacién general

Después de]l lance del texto, queda
en pie e problems de la restriccidn del
Harko de Rey blance.

12, AZK, DX

Iniciscién de uns manjobra reatrictiva
muy dificil ¥ complicads. Otra posibi-
lided, tembién restrictive, era 12. .,
CIR; 13. P4C, P4A; 14. P5D, CIR;
15. PSC, ¥ vuslve twdo 3 un punto
UL,

Conducir opersciones restrictivas ¢vi-
tando el puntc muerto &1 un problema
de dificil resolucidn.

13. P3TR, CIR
4. DR,

Uno st pregunia si el atsque blanco
seri suficiente atn pars mantener ¢l equi-
librio. Vesmos una variamte: 14. A2D,
C4A (amenazando C&C); 15. DIR, P3C;
16. P4C, C2C; 17. D4T, C3-1R; 18.
P4TD, P4A; 19, PSC, C2A; 20. P3D,
A3T; 21. R2A, D2A; 22. TDID (22.
D6T fracsss por 22. ..., CxFP; 23
PxC, AxA; 24. RxA, DxP; 25. C1A,
CATY, RI1T seguido de 23. ..., CAT, pre-
parando la rupturs P3TR con TICR ¥
R2C-1A-2R-2D.

Si se considers que ¢l negro pudo
jugar 20. ..., A3T es claro que el pun-
t¢ muerto deseado por el blanco e difi-
dl de logear.

" .., MTR

Comienza ¢l proceso pars encadenar
sl adversario.

15. AfD,

(|



O 15. D4T, C4A; 16 D5C, C2T;
17. DxP, CaC.

15 ., IMA

Para dirigirse 5 2TR. Esta es la clave
desusada de la maniobra restrictiva.

16. R2T, DT
17. P4TD, C4A

Amenaza 18. .., CSC+; 19. PxP,
PxP~; 20. RIC, P6C; etc.

18. P3C, DAT
13 TICH, C3T
20. AlAR, AzD
21. AlA, TDIA

La posicion ha cambiado con arreglo
a la que se produjo en la jugsda 140,
E! negro ya no teme el cierre del Aanco
de Dama (con P5D) y tiene mucho jue-
go en el flanco de Rey.

22, PiD, ELT
23. C2D, TICR
2%, A2CE PICR
5. C1a, T2C
26, T2T, CiA
2. AlT, TDICR
28. DID, PxP
29. PRxP, AlA
30. DacC, AIT
iL. T2R,

Caso de jugar en forma puramente
defensiva, por ejemplo, 31. A2D el ne-
gro huhiera ganado mediante una bonita
cembinacién: 31. .., T3C; 32, AlR,
C5C+; 33. PxC, PxP~; 34, R2C,
AxP; 35 D» A, PeR ¥ ¢l mate en
TR sélo puede ser parado con Cx P,
prerdiendo la Darna,
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3. ..., C5T
32. TIR,

El nepro esperaba 32. C2[3 como co-
rrespondia, a lo que hubiera seguido un
deliciose  sacrificia: 32, . ATA, 33,
C-P. D4A; 34, C2A, D<P+; 35,
& =13, C5C mate. Es digno de hacer no-
tar que ng pueden invertirse el orden
de las jugadas ATA vy D4A.

32, ., AlA
33. D2a, AxP
4. AxP,

St 34 R« A, D4A+; 25, R2T vy Jas
negras dun rnate on tres jugadas

34, Ada

Lo mejor, va que P5T no puede ser
impedide. La caida del PTR dejd al Blan-
o sin defensa,

35 AxaA, CxA
36. TZ2R, P5T
31. TR2C, PxP+
8. RIC, DET
3%, C3R, C5T
40, RI1A, TR

Y las negras ganaron. La terminacidn
&5 exacta, porque ¢l negro amenaza 41
. CxT; 42. T=C, D8T—; 43. R2ZR,
DT+ contra lo que no existe de-
fensa. Una de mis mejores partidas de
bloguee.

PARTIDA N~ 35

Carlsbad, 1907
Negras: Dr. Vidmar

1. C3AR, P4D
2. P3D, C3AD

i ™MD, C3A
4. PITD
Obliga 8l pegro 4 una determinacidn.
Si 4. ..., P3R ¢! AD queds encerrado;
si 4 .., AdA; 5. PIR 7 luego P4A ¥
D3C. Y si 4. ..., ASC, siguc como en
el texto.

L ., ASC
5. C5B, AdT
6. P4AD,

Esta jugada encierra esta sorprenden-
te combinacién: 6. ..., PxP; 7. DAT,
DxP; 8. CxC, D2I); 9. P4CR, CxP;
10. A2C, C4R; 11, D5C ¥ se mantiene
Ia pieza de venuis. Es curioso que a
todos #¢ les haya pasado por alto que
con 9. ..., A3C (en vez de CxF); 10.
C3AD, DxC; 11. DxD, PxD; I2.
A2C, R2D; 13. P5C, CIR el negro ten-
dria ventaja. No obstante, ¢} blanco dis-
pone de una contibuacién mds simple:
6. ... PxP; 7. CxC, PxC; 8. D4T,
D2D; 9. P3R con buen juego, For esa,
realizar en la cuarta jugadz un lance de
ZUgYWang PRICCE UDE OCUIrendcia Poco
comin en una situacién prematura de la
pareids 6 ... PIR

7. IMT, A3D

Jugando a merced del adverssrio. Con
7. ... A2R; 8. C3AD, 0—0; % CxC,
PxC; 10. DxP, ¢l negro no podria ex-
plotar 1a ventaja de tiempo, ¥ ¢l Pedn de
més seria un factor decisivo.

5. CxC, 2D
9. PIA, AR
10, AdA,

El bloqueador debe tratar por regla
general de evitr los cambios,
1% . PxC

1. PIR, —s

-

No 11, ..., P4T a causa de 12, P4CD,
Ahora ¢l PTD serd inmovilizado.

12. A6TD,

Ei ploqueo debe ser muy desagradable
para lus negras, porque contraria el plan
proyectado, que ers avanzar su PTD.
Tampoco sorprende que el blogueador
domine 7CD, porque las casillas de blo-
queo son fuertes en todos loz casos.

2 .., TRIC
11. P4ACD, CiR

El dnico recurso del negro s la rup-
tars ..., P3A ¥ ..., P4R gue prepara con
la jugada de] texto.

14, —4

Podia intentarse ganar la celidad con
C2D - 3C- 5T, pero el blanco tene mis
altas aspiraciones.

% .. PlA
15, C2D, PiC
18. A3C, c2C
1. PIT

Para conservat ¢ AD.

1. .., AlR
18. AT, AlD

La posicidn negra s¢ restringe.
19. BMC,

Con miras a que el negro ataque este
Pedn con el FT ¥ tras el cambio s¢ abran
las columnas en favor de las blancas.
Como ¢ juege negro en ¢l flanco ce
Dams esth en pPrecario, £1 necesario opt-
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tar enn ¢] oo ale, asi la lucha se hace

general.

FREBRREESS

pID,
C3C,
PxP,
AS5H,
DxP,
C5T,
AZH,

PMT
A3C
FxP
PiA
FxP
C4A
D2T

Noétese que ¢l blance antes de retirar
su Alfil bloqueador ha situwado en 5T
su Caballo para mantener el blogueo ¥y
no permitir ¢l avance del PTD a la
cuarta casilla.

26.
L1 18

D3T,

D2D

Posteriormente me hubicse inclinado
por 27. P4A para no libertar el PC blo-
queado. La continuacién hubiera podido

ser 27. ...,

RA Q27 ..,

CxPR?; 28

D3ITi); 28. PxP, A2R; 29. P4R, Px P;
30. A4AD, RIR; 31, TD1ID, ganando

ficilments, pues s{ 31,

D3T, CxTR;
(. xP.
2.
28. P4A,

.- C6R; 32

33. AxP, DID; 34.

R2A
P5C

Evitande la aperturz de la columna
AR, aunque la partida estd perdida de
cualquier forma.

29,
3s.
3L
32.

Lo mejor.

AxP,
T2T,

T2CR,

TIC,

8i 32. .

AZR
T1C
C5T
TRIAR

5 C4A; 33, AxC,

AxA; 34. DST+, A3C; 35. DT y ¢l
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blanco fuerza !a victoris com R2A ¥y
TDICR.

iDesesperacion! Pero jugando a la es-
pera se llega al abismo: 33, .., TITD;
34, TDICR, TD1AR; 35. TID, et

M. AxT TxA
35. TRICR, T3T
36, AST,

Una espléndida y decisiva combinacién,
segun expresion de Marco. Pere cuauo
jugadas después el blanco comete un
error y la decision s¢ esfuma.

3. .., AxA
3L TIC+, ElR
3. T8C+, AlA
33, DxC, 2T
40, TxA+T

Una peposa alucinacién. Se ganabs
con 40, T1-7C, DxT {si 40. ...,
D7A+; 41. R3IC); 41. TxD, AxT;
42. D5SC, AlA; 43. CxP.

w .., BxT
41 P3A,

Al sacrificar 1a calided, el blanco pen.
& continuar con 41. D8D+, pero omi-
Gé 1s céplics 41. ..., AIR.

[ 3 PR PxP

Lo correcto ers 41. ..., DxP+.

4. TITR,
Las blancas vuelven a tener chunces.

e ., PiA
43. D8D+

En lugar de esta continuacién para te-
blss era mejor 43, DxP+, RIR; 44.
P4R. Pero el blanco se hallaba bajo la
influencia molesta de su terrible error.
Con todo Is partide resulta interesante.

L AlR

i, DA+, TxD

45, TxD, AZA
TABLAS

PARTIDA N 36

New York, 1927
Rlancas: Marshall

1. P4R, PIR
2. D, ™MD
3. C3AD, ASC
+. PxP, PxP
5. C1A, CrE
g AID, CIAD
7. PITR, ASR
B 4 DiD

8. AdAR, AxC
18. PxA, P3A

Protege al Alfl contra un posible

CSCR,; ¢l significado profilictico de 7.

..., A3R es claro, El blanco intenta ata-
car por ls columns abierta CD), pere ¢
mprendemfracawporhdd:i]idaddi-
némica del doble-complejo.

PFCR
—t—-

1. TIC,
1. A3C,

Arrisegado, pero responde al plan ini-
cizdo en ¢l noveno movimienio.

13. DR, TR

No 13. ..., TDIC porque €l ataque
blanco debe ser minado por uma concen-
tracién en el centro ¥ nG por un coniTa-
juego de flanco.

14. TRIR, CiA
1. AxC,

15. AxXPT es insuficiente por 15. ...,
PxA

15 .., "AXA,
18. DSC, Cc1b
17. DSA, P3C
18. D3T, B2C
18. D3IC, C3A

Un bloquesdor se encaming a 5AD
pars demostrar la debilidad del Pebm
doblado.

2. C2D, CAT

21. D2C, TXTH

2 T«T, TiR

21 ITxT, DxT

M, DIC, R1A
También ers bueno 24. ..., D7R.

23, Dib, IR
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28, (30, C5A
27. CzD, CeT
28. ClA, CxyP

El negro tiene un Pedn de venouaja,
pero como existen Alfiles de diferente
color, muchos espectadores pronostica-
ron las tablas.

25, D5T AfD
38, 1D, DSR

No 30. ..., D7R a causa de 31. DxD
y C3R.
n cin,

S1 31 P3A es buena !z rlhica
D7R.

s

n .., DTR
32. DxD, AxD
33. P4AR, CsT
M. PxP, PxP
35. R2A, AAT
36. ASR, P5C
21, PxP, AxP
38. R3R, AdAa
319, ATC, AlR

ABA, C4C
41, C1C, P4TD

También podia jugarse 41. ..., AdA;
42. PAT, AxC; 43. PxC, ATT; 44.
R4A, ASA; 45. RSR, R2D; 46. A4C,
P3A; 47. PxP+, RxP 5 ¢l Rey va a
sCD.

42, R2D,

Si 42. R4A, A2A; 43. P4T, A3C; 44,
PxC, AxC, 45 R5R, ATT; 45 RER,
ASA segudo de R2C y P3A, ganando.

42 .., AdA
43. C3T, xcC
. AxC, ASC
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45. ABA, AxXP
48, A1C, ABC
41. E3R, B2C
48, AGA, B3IT
49. BR2D,

S: 49. ASD el negro gana asi: 49. |
R4C; 50. AxP, RSA; $1. AxP, PsT
seguide de R&C. Esta variante muesiry
la duradera debilidad del doble-comple.
jo, pues el PTD pasade ¢ un reflejo
del difunto PTD blanco, ¥ la gran dia-
ganal bloqueada (AR - 1TD) tiene efec
tos obstructvos. El blanco podia ¥s ren-
dirse.

49, .., ASR
5. PIC, RAC
51. RI1A, R5A
52. R2C, A
53. ASR, PxP
M, AXP, PC
55. ASC, P5T
58. AST, PSD
51. PxP, PsC
58. ASC, PET+

59. B:T, BAC
. ASA, BST
61. Einden.

5. El proceso del bloqueo.

a) Dsepliegue de la red de bloqueo.
b; Prevencién por medios profilicti-
cos de la formecién de brechas.

¢} La red de blogueo en accién.

d} Bloqueo mediante sacrificio.

:Puede forzarse el bloqueo de Peones
cuando estén frente a frente como dos
ejércitos sin que hayan lincas abiertas?
Hemos visto ¢n distintas ocasiones la
cficacin de las lineas abiertas como ins
tumento restricivo. Una linea abierta
puede deteper ¢f avance en masa de o3

coned hostiles, ¥ al estancamicnto puede

nglc facilmente la restriccién ¥ ¢l
£0- .

bh;:m ¢qué puede hacerse cuando no
hay Hoecas abierras? Respuesta; Es nece-
sario #] mayor cuidedo, porque las ten-
(atGves violentas de forzar el bloqueo cs-
e condenadas al fracaso.

Compérense los comienzos de las pac-

fidas siguientes:

1. Negras: Morrison
{Londres, 1923}

1. P3CD, P3CR; 2, A2C, C3AR; 3.
P3CR, A2C; 4. A2C, P3D; 5. P4D,
0—0; 6. P4AD, C3A (una tentativa vio-
Ienta; mucho mejor 6. ..., CD2D); 7.
P50, C1C; 8. C3AD, CD2D (una idea
de Burn, para jugar F4TD v C44A); 9.
C3A, PATD; 10. CD4T (agui se obtie-
ne unz buena partida con 10. 0—0,
C4A; 11. C4D, P4R; 12. PxP a.p,
PxP), P4R; 11. PxP a.p, PxP; 11
0—0, DZR; 13. CIR, P4R. y la mejor
contnuacién hubiera sido 14. C2A vy 15.
C3R.

2. Blancas: Fairhust
{Londres, 1927)

1. P4Dy, P3R; 2. P4AD, C3AR; 3.
C3AR, ASC+; 4. A2D, DZR; 5. PACR,
AxA; 6. CDx A, P3D; 7. A2C, 0—D0;
8. 0—0, PITR (sin apresurarse a avamn-
zar e} PR, que puede hacerse en cualquier
momento. Si ahora 8. ..., P4R; 8. PxP,
PxP; 10. DZA segnido eventualmente
de C5C . 4R, abriendo ef juego desagra-
dablemente para el negro), 9. D2A, T1R;
10, P4R, P4R (sclamente zhora tiens va-

lor ests jugada de bloqueo, porque el
blanco no puede utilizar para wus piczas
la casilla 4R); 11. P5D, P4TD, y la ca-
silla 4AD serd utilizable como base de
operacioncs de bloqueo.

Una estrategia cuidadoss para hacer
use de las thcticas preventvas ¥ de la
profilaxis es agui de gran importancia.
Si en las partidas numerca 38 ¥ 3% &l
pegro encuentra ¢l medio de sostener su
estructitra de bloqueo es debido B la e
mratagema de la profilaxia.

En las partidss nGmeros 40 v 41 ha
estructura del blogueo podia mantenerse
finicaments con medidas preventivas. Por
eso podemos decir, y2 csté o no completo
el armazén del bloqueo, que éste depende
de la estratagema de la profilaxis,

Recomendamos ¢specialmente al est-
diante la partida ndmero 41, porque €lla
demuestra lo dificil que ¢3 proteger una
extensa red de bloqueo contra las ruptu-
ras. Que esto es factible queda demostra-
do en las partidas nimeros 42 al 45, a
las que agregumoa vatios ejemplos mis.

PARTIDA N.» 37

Carishad, 1823
Negras: R. Reti

Este ss un ejemplo negativo. El maes-
tro Reti no logra forzar ¢l bloqueo de
formaciones de Peones. (Al decir negad-
vo nos referimos al wvalor didicdco ¥
tedrico de la partida, ¥y no a gue ésta
haya sido mal jugada.)

1. C3AR, CIAR
2. HA, PICE
i P4CD,



Una de las innovaciones del autor, que

¢l propio Reti adopté en algunas oca-

pero shora el negro estd en condicionag
de equilibrar las fuerzas.

18 .., P40
17. TXT+

La dnica forma de mantener ciers
ventaja <ra 17. P5A. Parece ser que jos
efectos de la jugada 11* no tenen re.
medio.

siones  (Reti-Capablanca, New-York,
1924).
B PTD
De walor dudoso,
4. PiC, AzC
5 A, [ ]
8. P3R, PiD
1. P4D, [81521]
8 AR, PiR

Esto seria hueno si pudisse forzar el
avaoce blanco PSD o por L menos el
cambioc Px P, porque entorices tendria
ura buena base de bloqueo en SAD.

85, 08, FxP

Tan pronte comeo se inicia la manio-
bra del bloqueo, ¢s demolida, Teérica ¥
estratégicamente ¢l camino era 5.
TiR v si 10. CD2D, entonces 10. Ci
P3A seguide de DZA o PSR y P4D,
seglin aconsejen las circunstancias,

i0. PxP, TIR
11. CI2D,

Mo es ficil sacar ventajz de la mejor
posicién de peones; pero 11, C3A esta.
ba mis en consonmarncie con el objetive,

iL .., Cla
12. TIR, IR
13. P3C, 3T
14. AlAR, C4C
15, CxC, PxC
16. AzC,

Con el C en 2AD Ia presidn produci-
da pedria haber dade chances de triunfo,

84

7. .., DxT
18. PXP, Dxp
19. DiC, AZD
20. DxD,

0 20. TIAD, CIR; 21. D= D, A= D,
22. C4R, P5C y eventualments T1D.

2 ..,
2. TIAD,

AxD
TiB

También podia jugarse 21. ..., CIR;
22. C4R, PSC, 23. P3TR, P« P; 24.

AxP, TID; et

22. TP, TSR +
23. ClA, AxC
24, AxA, CxP
25, TXPC, T8C
26. TRC+, BT
27, T5C, c24
28. TIC, C3R
29. R2C, AXP
MW TxP+, RIC
3. TR, TXAD
3z, AdA, TxP+
. R3T, TIA
M. AXC+ R1A
. TID, TxA
36. TxA.

Y la partida fue declarads TABLAS

en la 904 jugada,

PARTIDA N+ 18

Berlin, 1827
Blancas: Ahues

Contrastando con ¢l ejemplo antetior,
squi el bloqueador consigue extender su
yed haciendo uso de la estratagema de la

pmﬁ.lnxis.

1. P4D, CIAR
2. P4AD, 13
3. C3IAD, ASC
4. A2D, —s
5. CIA, P3CD
6 PIR, AxC

§i6 .., AxC; 7. AlD, AxCD; 8.
AxA, CSR; 9. AxC, Ax A, 10. C2D,
AxP; 11. TICR con un ataque prome-
tedor.

7. AxC, CiR

8, D2A, A2C

8. —0—S, PMAR
1. C5R,

8i 10. A3D, D3A; 11. P5D, CxA;
12. D=xC, DxD; 13, PxD, CIT ze
guido de C4A con posicidn ganadora.

mw .., DR

No urge BP3D, y primero debe forta-
lecerse 1z casille 3R contra £3D - 4A,

11, P3A, CxA
1%, DxC, PriD
13, <20, D
14. RIC, DD

Parando la ingeniosa amenaza P5SA.
Si 14. ., TDIR; 15. D3T, P4TD; 16.
PSA, PDxP; 17. PxP, CxP; 14

CxC, DxC; 19. DxD, PxD; 20.
T1A.
15. TR,

Ahora 1a amenaza anterior es insufi-
dente, por ejemplo; 15. D3T, P4TD;
16. P5A, PDxP; 17. PxP, C4R con la
doble amenaza 18, ..., CxP y 18. ..,

C5A.
15. ..., D3A
18. D3T, MTD
17. AE, P4B
18. PsD,

E! lento desarroflo por cauces profi-
licticos da su fruto. El blance estd for-
zado a este avance ¥ ln red de blogueo
queda extendida sobre el centro y flanco
de Dama. En la siguiente jugada se
abarca también ¢l flance de Rey.

18 .., P5A
15. P4R,

Obligado, porque 1% PxP, PxP ce-
de ai negro la columna de Rey ¢ itmpor-
tante territorio central.

9 ., D3C
. TDIC, C3A

Con la intencién de llevar el Caballo
a 6CR. §i 21. PSA, C4T; 22. P4CR,
PxPa p.; 23 PxPC, PxP; 24. D3C,
A3IT; 25. CxP, PxC; 26. Ax A, P7C
¥ gana.
21. PICRE, PxP
22, P3A,

Una tentative ingeniosa para salvar la
situgcitn, que es refutada con up con-
trasacrificio.

=’ .., CxPE



|Hermosa combinacién! La variante
principal es 23, PxC, D= P; 24. ALD
(81 24. AlA, T=A+ ¥ PIC}, P7C; 25.
T2T, A3T; 26. A2A, TSA+; o bien
23. PxC, DxP; 24. TIR, P7C; 23,
TRIC, PD =P ¥ gana.

1. PxP(C,
24. RIT,

CiD+

A cualguier otrs jugada de Rey siguen
atractivas evoluciones del Caballo con ga-
nancia de tempos a expensas del Bey ¥
Ia Dama alternativamente. Por ¢jemplo:
24. R2A, C5A; 25. D3A, Cs5R+ y Cx P,
O 25. D3C, C6R+ vy AxP. O 24 RIA,
D3T.

M., PxP
25, T3T, PIC
25. D3A,

8126, T2T, CxP; 27. TR=P, CxT;
28. T=Dy, PuT, eic

26, .., D3T
27, TxP, T1A
28. D3T, CxP
2%. TIT, AxP

Mas cruel que 29. ..., PSR, porque
todas las piezas blancas estan «colgandos.

30, Rinden.

PARTIDA N~ 39
Kecskemet, 1927
Blancas: Ahues

Tras la jugada 13.% del blanco las
negras fuerzan el blogueo Jde la forma-
cién de peones, pero no sacan ningdn
beneficio de ello, porque hace posible
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una ruptura. Pero el negro s¢ anticipg
2 la contra-chance y permite que 13
aceién del bloqueo se desarrolle, intensi
ficando su efecto por un ataque simulrj.
neo.

1. C3AR, PICD

2. P3R,

Después de 2. P4R sigue 2. ..., A2C;
3. C3AD, P3R; 4 P4D, ASC v PID
¥ aungue la posicién negra es restringida
no €5 mala.

2. . A2C
3. P3CD, P4AR
4. AXC, PR

No seria bueno 4. .., C3AR; 5. A=,
PR« A; 6. C4T, P3C; 7. AdA, P4D;
8. AR v el blanco tiene preferencia.

5. C5E,

Mejor habria sido 5. P4A seguido de
C3A.

|- C3AB
8. P4AR, P3C
7. P4A, A2C
8. C3AD, 08
9. D2R, D

Las negras han preparado este avance
en forma efectiva.

10. C3A, CDID

1. PD, DR

12, +—0--0, MR
Consumatum est.

14, P3P, PTD

14. DD,

Ll blanco ne ha completade su des-
arrolle, pero su posicdn parece segura

s

a2 14, .., C4A dispone de 15.
pxP, FxP 7 16 P6D con ruptura fe-

yorsble.

" .., CAT!

Combinacién preventiva, anticipindo-
¢c & la posibilidad de rupturs.

8. FiC, C4A

Ahora no es posible i6. PxP, PxP;
17, PSD a causa de 17. ..., PxP y «l
CR blanco queda en el aire,

16. A2R, PsT
11. MCD, PaT
18 AIT,

El éxito de las negras consiste en que
el AD blanco estd sin proteccidn.

w ..,
18. CxC,

C5R,

8i 19. DIR, PxP; 20. PRxP, CxC;
21 AXC, AxA; 22. DxA, DxA,

M ..,
20, C5C,

PxC
PxP

Tras ¢l cambio de Alfiles en 2CR <l
negro amenaza mate en dos,

DxA
PBA

21. AwA,
22, IMD,

El juege combinative negro ha dade
va sys frutos. Ahora todo consiste en
rewener lo gaoado,

23, AlA, TRIR

24, AT,

Claro que no 24, C=PR por 24. ..,
TxC.

L R AlA

Seris dudosc 24. ..., T5T; 25. ASR+,
R1A; 26. Dx D+ seguide de A7D, aun-
que ¢l negro con 26. ..., Tx P obtendria
compensacibn por la culidad.

35 AxA TBx A
8. PiC, TiR
1. CHR, DzZR
2%, RIC, cC
M. C4A, 1)1
35, WMT,

Estaba smenazindose 20. ..., P4C.

W ., CiA
3. D3, CxPC
2. TRIC, C4T
33. OB, CC
M. C4iD, T1A
35. Rinden,

Si 35. D= P sigue 35. .., T4T; 36.
TIT, DSC; 37. TDIC, TxPT; 38
T=xD, TxT+ seguide de PTA, ga-
nando.

El valor de la estrategia negra cn la
jugada 142 queda clsramente demostra-
da por la siguiente variante: las bian-
cas renuncian a 15. P3C ¥ juegan 15.
AZR, C4A; 16, PxP, PxP; 17. P6D,
PxP; 18, DxP, DxD; 19. T=D,
AITR; 20. CxP, AxP+; 21. RZA,
AxP; 22, TRID, CS5A y el negro debe
gapar,

PARTIDA N 40

Berlin, 1927
Plancas: Schweinburg

1 P4R, C3AD
% C3AR, | 13
3. P4D, PiD
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t. PxP, PxP
5. A%D, ASCE
5 AR, AID
7. PIA, CR2B
8. CD2D, DD
9. C3C, —0—8
9. P3TR, AST
1L DA, P4A
12, #—0—9,

Una variante de la Defensa Francess
con un desarrollo desusade de Alfiles,

12 .., P5A
13. A2D, AxC
4. PxA, D3R

Este lance explica ¢l cambio; de otro
modo el blanco desarrollaria el flanco
de Rey con PATR - ST. En realidad se
trata de una jugada preventiva,

4. TDIC,

Si 15, AxPT, PICR.

15. .., D3T
16. RIC, TD1A
1. ClA, CI1CB

Maniobra prevenriva. 5i 17. ..., P3ICR
¢l atagque de los peones del ala de Rey
tendria que ser detenido con C3IA - 4T,

18, PiC PICR
18. DMT, RIC
20, €3G, DAT
t. AR, C3A
88. CSA, CiD
23. Rz0, TIR
4. AID, D5T

El negro procede comodapente a la
obtencitn de ventaja de la ¢ebilidad del
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«complejos. Sin 1a profilaxis de las ju
gadas 144 y 15.* no hublera podido ha-

Como la posicin negra es preferible
en todo sentido, se procede g climinar el
Caballo blance avanzado. Pero las me-
didas violextas son siempre malas, ¥
pdemés la posicién del blanco, sunque
poco mévil, mo es débil. Por eso debié
jugarse prudentemente 27. ..., P3A; 28.
DD, C2D; 29. P5T, P3TD ¥ detenida
s marchy blanca, ¢l negro puede elaborar
nuevae maniobras de presidn irresistible,
tales come 30. ..., R2T ¥ 3. ..., AZA
y C2A-3D - 5A,

8. O3C, RIT
29, ClA,

Preferible 29. D6T, C2C ocom juego
complicado.

% .., A

Si shora 29. ..., P4A, sigue 30, PST.

3. DiD, PA
31. PDxP,

Las blancas en su jugada 29.* omite-
ron demostrar la debilidad de 3TID negro,
y shors el intento serfa ficil de refu-
wr: 31. D6T, P=PD; 32, P5T (suge-
renscia del doctor Lasker), PxP+; 33,
AxP, PSD; 34. AxP, C3A; 35 PxP,
CxA; 36 PIC+, TxP;, 37. DxA,
TxP+I; 38 DxT, TICD; 39.
DxT+, RxD; 40. C3D, C4D v ¢l
Pedn extra del negro ¥ su posicién cen-
Jalizada son suficientes para ganar. Tras
la jugada del texto el ataque tegro crece
en violencia,

n .., PxP
32 AN, C2]C

Sacrificio decisivo de Pedn. Insuficien-
te &1a 32. ..., PSA; 33. AxPAD, PxA;
34, DxA, T2D & causa de 35. DxF,
P4C; 36. DxPC.

33. AXFD, CxA
M. DxC, PxP
5. PST,

La dltima tentativa. 8i 35. Px P, T1D.

.| T TID
38. PST, PxP+
31. RIA, ASC
38, DEA, TxA+
8. R1lC, RI1C
44. Rinden.

PARTIDA N+ 41
Baden Baden, 1925

Blancas: Colle
1. P4D, PAR
L MR, C3AR

3. A, rip
4. OB, PR
& TAD, MNA

Bloquea el conoo ¥ flanco de Dama,
ya que en los Peones de 4AR ¥ 4R tie-
ne suficients movilidad.

6. 8 C3A
7. CD3A, MCR

Juego audaz, ya quec el blogueo pro-
yectado no s¢ ha obtenido sdn. Tal vez
¢l blanco s¢ eocuentra en situacidn de
abrir el centro.

8. PxPA, PxP
9. €3¢, P5R
18. AZR, AZD

Juego de consolidacion.

11. ©O5C, MR
12. DxD+ ExD
138, TID+, E2R
4. TIC, PATR
15. AfD, PST

Merecia preferencia 15. ..., P5A; 16.
ClA, ASC; 17. AxA, PxA; 18. PxP,
PxP; 19. TIR, R3R con formacidn cen-
tealizads. O blen 15, ..., P5SA; 16. ClA,
ASC; 17. Ax A, PxA; 18. TIR, P6A;
19. P3CR, P3T; 20. C3T, TR1D; 2.
PAC, T6D; 22. C2A, TDID v gans.

18 CIA, AR
17. A3AD, AXA
18. OxA, CiR
15. PiCD, TRICR

Ahora v eu ¢l siguiente movimiento el
negro omite la importante medida profi-
lictica 19. ..., P3C que hariz Imidl el
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avance blunco P4CD, Easta negligencia
bhace perder toda la venteja.

28 T2C, PoA
2. 2D, AdA
22. P4CD, ;

Con lo que la red de blogqueo extendida
a oosta de tantas molestias queda que-
brada.
= .,
2. PxPAR,

C4-2D

Ers aconscjable continusr la reptara
con 23. PxPAD, CxP; 24. C3C, CxC;
25. TxC, PIC; 26, TSC, o

. N PxPA
M. TIR, E2A
Debio jugarse 24. ..., R1A.
3. CXDxP, CxC
28. AT+, BR2C
1, OxC, BAT

El negro descubre una forma de sal-
vadin <OT une interesante mamiobra.

28. ATA, PéA

. AxT, TxA

3. CsD, TxPF+

n. ERIT, AST

. TICH,
P %

<

El blaace deblé contentarse con Iy,
Tablas que »e obtenlsn medianre kL)
C7A+, R2C; 33. CSR, T4C; 34. C>C,
ATC+, ete

B .., Cim
Y ¢l blanco oo puede cambiar 1as To

rres @ causs del mate en dos, ¥ por oty
parte sc amenaza 33. ., CSD.

33. PxP,

Si 33, T2D, C5C; 4. TxT, PxT+;
"35. R1GC, C4R!, ganando,

3 ., CceD
4. TD, TxT+
3. RXT, C5A!
6. CIA+, B2C
3. CIR, CTR+
18 TxC PxT
1. CiD, AR

El final ¢ favorable al negro por lu
colaboracién del Rey.

. MTD, AxP
11. CIR, R2A
42, PIA, RIR
43, RzA, R5D
4. 2, ExEF
45, OxP, MO
45, P4A, PAT
47, CIA, P5T
48 P3A, PEC
49, PxP+, BRxP
5. P6A, PST
51. CiD, b 8

B C24A.+, REA

3. Rinden.

PARTIDA N.» 42

Exhibicién de simultineas
Arnstadt, 1926

Blancas; Hage

Uns compafiera de la partida anterior.
Ahora podré verse como un bloqueo sin
¢l pecado de omisién pudo habersc rea-
lizado cn la partida precedente.

1. ™D, P4AR
t. PIR, PiD
3. A3D, PR
i, PxP, PxP
5. ASC+, PIA
6. DxD+, ExD
7. AdA, A3D
8. C3AR, C3A
5. C3A,

Era mejor 9. P4TD seguido de P3CD,
A2C o A3T.

| R2E
10. PITD, T1D
11, A2C, PMCD
12. A2T, PATD
13, 0—8, P5C
. Ci1c, PiA
15, AdA, P3BE
16, C5C , AT
17. A XA, TxA
18. PXxP. PTxFP
9. TxT, CxT

El bloqueo tiene los mismos compo-
nentes que en la partida anterior: la co-
lwnna de Dama, la casilla 4R y la ma-
yoria cualitativa en el flanco de Rey.

20. F3AD, P3T
zl. C3ITR, C5C
22, PICR, C4B

23, R2C, PAC
24, AlA, Pec
25. i, PIAD
26, CICR, CAA
21. C2R. TiCR
28, CAD, P5A

S$i ahora el blanco continuars con 29.
PR < P seguirie 29. ..., PxF; 30, TIR,
PsR; 31. PxPR, P <PC.

. C5A+, R3IE
38, CxA, PEA+
3. RIC, ExC

La posicién blanca parece desesperada.

2. TID, B3R
33 Cio, C4-8A
M, €37, BAD
35. CiC, T1CH
38 CIT, 11D
3. PIT, RiA
38. BIA, CxA

Esto conduce al triunfc inmediato.

38, T=C, 6D
. TIC, CxPC
41, TxC, TxC
42, TIC, PIC
43, Blnden.

Una tipica partida de bloqueo ¢con uoa
red sbarcando el centro y ambos flancos.
Nos inclinamos a concedet mds impor-
tancia a las maniobras centrales alrede-
dor de 4R y 6D, donde se¢ origind el
blogqueo.

PARTIDA N~ 43

Breslau, 1926
Blancas: Bliimisch

Se recomienda esta partda & los fec-
tores no solamente come ¢jemplo de
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sino porque desde ¢l comienzo
hasta ¢l final flustra sobre ¢ valor de

B8L§

1582
I3

-

CICR y P4A.

% . (2113
18. CiR, TIA

Medids preventiva contra la posibili-
dad P3A y P4D.
11, A3A, MCD

Induciendo a juger P3C, cuys razdn se
verd bien premto.

12, P3G, P4A
18. PxPsp, CxpP
14. D2R, . CAD
15, AzC, PsC

Abors ¢l negro, lo mismo que ¢l blan-
oo, tiene un Caballo inexpugnable en ]
centro, ¥ e dificil determinar en gqué
forma se desarrollarén loe acontecimien-
tos.

16. TDILR, PATD
17. B4TD,

Correcio era 17, CR2D ¥ P4AR.

1. .. DR

o existe razbn que justifique por qué
oo ac jugé sencillamente 17. ..,
PxP op.; 8. AxPT, C5D; 19. CxC
(s 19. DID, C8A; 20. CRxC, AxC;
21. DiA, DIR v 22, ..., D4T), PxC ¥
12 columns AD queda propiedad del ne.
gro. Después de 1n jugada del texto ea d&i-
ficil evitar la momificacién.

18. CDD,

Era mejor 18. CR2D, C5D; 19. D1D
seguido de P4AR 7 C3AR.

w .., AZA
19. AXxA, PxA

La poricién negra ¢ ya mis compac,
y ¢l punto 3R firme como una rocs, ade
mis del conmrol sobre 4R ¥ SR.

20, CiA, IMT
1. CO4D, DxD
2. OxD, TDXA
23 A, AT
M AXC, PxA
5. CeD, MA

El desplumado Csbailo blanco se he
aventurado en un callejon sin salida, en
aras de la columna de Rey que no sc
sabe ¢ vale la pena.

28. TzA, C1b
21. ClA, T3AD
28, CiC, AxC
28. PXA, TIR

Ls encrucijada T3ICD esté descartade
por 1a columna de Rey.

. TR2RE, B2A
1. R24,

Bra de urgente necesidad ocupar el
poato avanzado SR, ¥ ¢l negro hubiera
tenido un problema complicada. 31. TSR,

RIA; 32. RZA, PID; 33, TxT+,
CxT; 34. R, TICD; 35. TITD,
TxP; 36. P4A, PxPap.; 37. CxP,
TxP; 38. CxP+, R2A; 39. TxP,
TxP; 40. TTT+, RIR; 41. C6A+,
RID; 42. CxP, P5A; 43, CSC, C4A;
44, RZR, RIR. Y shora blanco puede
elegir entre:

IL—45. T7AD, P6A; 46. CI7A,
T7D+; 47. R3R, T4D; 48. CxP+,
RiA y ] PAD corona con jagque.

II.—45. P4T, PSA; 46. P5T, P7A;
41. TIT, T6T; 48. T1AD, C3C; 45.
TxP, C5SD+ y gaoa.

Esta era la solucion del problema; por
0 valis més el Caballo dei callején sin
slids que la columna de Rey.

L .., BIA
. R3A

Todavia, con 32. TSR 3¢ puede con-
] problema del comentario anterior.
Ba wdo caso, ¢l jucgo ¢o la Jinea abier-

M no serd UnA rupturs repenting, sino
per sus medios naturales. Véanse las dis-
posiciones sobre lineas abiertus en Mi
Sistema, capitule 1.9

2 .., C2A

Asegura 4R contra la invasidn, El
PCD debe perecer.

2. 2T, P5SD
M. TITD, TICD

El tiempo ieva Lo ruina & la morada,
Ya puede observarse e] efeco del blo-
gueo. El movimiento de las piczas del
blanco estd entorpecide mientras la agi-
lidad de las piczas negras dominsn la to-
talidad del tablero.

35. (1A, TxP
3. TD, 1D
3T. CIR, C3A
3. CIC, B4D

El PD avanzd tras una paciencia a
prueba de bomba.

8. C2RB, TI1C
#. T4T, DR
4. TIT, MT
412, C1C, TSR+
43. B2A,

1a posiciébn estd ya madura para efec-
tuar la ruptura,

43 .., PsA
. TDID,

O bien, 44. PDxP, PxP; 45. PxP,
TéA.

“ .., reA
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El edificio del bloqueo ¢s coronado por
una combinacidn de sacrificio.

45. TZR, P5TD
46. PxP, PeC
4. PXP, C5C

Y las megras GANARON (48, TxT,
TxT; 49. CIR, P7A; 50. TITD,
Cx<P+; s1. RIA, TxC; $2. R»T,
PRA=D; 53. T=xD, CxT+; 54. R3A,
Cx P; 55, P3T, PeD.

PARTIDA N+ 44

Dresden, 1926

Blancas: Yon Holzhausen

1. P4R, P4AD
2. C3AR, CIAD
3. MDD, PxP
4. CxP, D

Innovacion del autor ensayada por pri-
mera vez contra Rubinstei, en Carls.
bad, 1923,

5 AMCD,

Parece meior 5. CxC, PxC,; 6. P <P,
DxP; 7. C3A, DxD+; 8. C=xD v el
blanco tiene posicidn maés compacta, aun-
que la partida puede ser equilibrada.

5 . PxP
6. CxC, PxD+
7. BxD, PITD
8. CiD+, PxA
9. CxP, ASC+
10. RIR, TiD

La posicibn negra seria mus inestable
después de 10. ..., 0—0—0; 11. CD3A,
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P4R; 12. P3TR, A4T (6 12. ..., AlD;
13. A3R, ASCD; 14, R2R}; 13, P4CR,
A3C; 14. PATD seguido de 15. P5T ¢
16. P6T, v ¢l Rey negro estd expuesyg
al ataque.

11. CD3A, P4R

Esta jugsda no responde a las exigen.
cias que ¢l blogueo impone a sus prota-
gonistas. Las bases del bloqueo s¢ hailan
en la diagonal 4CR - 1D del blance, y
por eso debe ser sobre-protegida tantg
més cuanio que el blancu intenta des
truir esta base en forma poce gentl con
12. PATR, A4T; 13. PACR,

La jugada exacta ¢ra 11. ..., P44, y
si ahora 12. P3TR, A4T; 13 P4(R,
PxP; 14. CxP, PxP; 15. A4A, AbA;
16. C5C, AxT; 17. C7A+, RZD; s
C7?A, AGA; 19. Cx TR, P4R; 20. AP,
AD; 21. AxA, Rx A vy el blanco no
puede sostenerse. Y si el blanco hubitra
abandonado la idea de la ruptura e! jue-
go hubiera sido 11. ..., P4A; 12, A4A,
C3A; 13, P3R, sin que haya compensa-
cion por la TR fuera de juego.

Después de la jugada efectuada por ¢l
negro, la situacion se torna dudosa.

12 P3TE, A4T

No se puede hacer 12. ..., A2D; 3.
CTA+, R2R; 14. CD3D+, R3D; 1S
AR,

13. P4CR, A3C
14, CTA+,

Lo indicado era 14. A3R, P4A, 15
AXR ¥ la TR entrz en juego. Entonces
el negro tendria el deber estratégico de
jugar para la reconguista de la diagonail
4TR - 8D, por ejemplo: 15. ..., P~ P
16, PxP, C3A; 17. P5C, A4T+; &

RI1A, A6A; 19. T4T, C5C; 20. CxP,
AxC; 2L Tx«C, AxP; 22. CIA con
chances iguates,

4. .., R2D
15. CR35A, R3A

16, C3E,

Gi 16. A3R, TxC; 17. C=xT, R=C;
18. TiD+, R3A; 19. T8D, sigue 19.
..., C3A; 20. 2R, TI1C ¥ A2R.

| L ASC

El rumbo logico de la partida era i6.
..., P4T (17, P5C, P4A con ventaja del
negro). Las negras juegan mecinicamen-
te ¥ pagan tributo & las falsas ensefianzas
de la vieja escuela, de que «todos los d-
teres deben estar en juege antes de em-
prender algo». [Qué ridiculo es este dog-
ma 0 Nuestros tempos!

17, AzD,
18. P4TR,

C2R

Mejor 18. P3T con chances de contra-

uego.
L ™MT

Comienza la reconguista de la diago-
nal. Siguen oche jugadas de lucha dspe-
ta, tras jas cuales el blance queda blo-
queado, doblegade y amordazado, espe-
rande resignadamente el fin.

19, PsC, Cia
2. CxC, AXC
21, TICR, TSD
22, P3T, TRID
23, PxA, TxA
24, TID, TXT+
5. CxT, A5C
26, C3E, ABA
2. A,

El blanco se encuentrs pricticamenic

impotente.
2T .. PaC
8. P3C, TSD
2. TAC, B3C
W TIiC,

La T blanca ecstd limitada a las casi-
llas 1CR y 3CR porque i 3¢. T3T,
TxP; 31. R2D, T6D+; 32. RZA, PxP
y no es factible 33. CxP o causa de
33, ..., ARBD+ y TxT.

n ., R2C
3. PxP,

Simplificando las cosas. El resta es un
simple estrangulamienta,

3t .., R3C
32, TIC, BxXP
33, TsT, EXP
3. RI1A, TxP
35. BIC, TIC
38. C5D+, R5A
3. CIR+, RED
38, C2C, TSC+
39, R2T, R7R

El Rey sigue su divertida marcha.

40, R3C, TBC
41, T27T, REA
42, R3T, AxC+
43. Rinden.

PARTIDA N-* 43

Hannover, 1926

Negras: Duhm

Corta pero edificante partida de blo-
gqueo. Las formaciones de Peones recuer-
dan las partidas nimercs 41 y 42, pero
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la forma de blogueo es una reminiacen-
cia de la partida namero 44, Sea como
sea, aqui la red de blogueo acrba acerta-
damente ¥ abreviando.

1. P4AD, PR
2. PiE, PLAD
Mejor era Z. .., P4D; 3. PAxP,
PxP; 4. PxP, C3AR.
3. CIAD, C3AD
4. P44, PiD
Es mejor 4. ..., C3A.
5. C3A, PICR
5. P4D, A2C
7. PxP, PxP

8i 7. .., AxC+; 8 PxA, PxF; 9.
D =D+, RxD; 10. C5R <on ventaja
blanca, Y si 9. .., CxD; 10. PATD ¥
it. AR, armollando cémodamente <l
flanco de Dama enemigo.

BxD
MTR

8. DxD+,
4. PIR,

Debié jugarse ¢. ..., P3A para climi-
na rel PR blogueader. El plan negro de
ubicar un Caballo en 4AR y establecer
por su parte un bloqueo resulta imprac-
ticable porgue un répide atague blanco
no le deja tiempo para maniobras.

19. A3R, PIcC
11, —0-—D+, BRIR
12. AZA,
Toda la diagonsl serd ocupada con
efectos decisivos, (Ver nota siguiente.}
2. ... 3T
13, AT+, RI1A
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14, AMD, A2C

15. A4R,

El cfecto decisivo de cste Alfil en 1y
gran diagonal se debe a que el negrg
esty privade de oponer uma Torre eo la
columna de Dama.

15 ..., CAT
16 AxA, CxA
17. TID, TICD
18. TRID, RIC
19. AR,

Para jugar CSCR sin encerrac €l AlAlL

18 .., CHA
M. C5CR, TIR
2. AfA, AxA
22, PxA, AT
23. T8D,

Iniciando un staque de mate.

- SN KlA
4. TRID, 3T
2%, CIMR, C3A
28, TxP+, CcxT
2. CxP+, R1C
28, TxT+, BET
29. C4-5C+, CxC
» CxC+, R3T
3. TRT++

PARTIDA N~ 46
Koldink (match)
Rlancas: Brinckmann

Aqui se llustrs la estratagema ¢sacr_i'
ficio de blogueos que 3¢ supusc ofif-
naria en las partidas del zutor contrd

Spielmann y Leonhardt {San Sebastiin,
1912}, Dlespués de establecido que la
partida del autor contra John (Hambur-
go, 1910) contiene un sacrificio de Pedn
con la misma tendencia, por lo que di-
¢ha partida debe ser considersds como
la «¢partida madres de esta estratagema.
He aqui ls partida en cuestién. .

Blanca:; John.—1. P4D, P4D; 2.
C3IAR, P3R; 3. P3R, P4AD; 4. P3CD,
C3AD; 5. A2C, C3A; 6. A3D, A3D;
T, CD2D, 0—0; & 0—0, DZR; 9. P4A,
PICD; 10. C5R, A2C; 11. T1A, TR1ID;
12. CxC, AxC; 13. PAxP, PRxP; 14.
D2A {mejor, 14, PxP), P3ITR; 15
TRID, TD1A; 16. ASA, T2A; 17
D3A, P5A!; 18. P«P, PxP; 19. CxP,
CSR; 20. DIR (la idea fundsmental del
negro surge después de 20. AxC, AxA;
21. D2D, D4C; 22. P4A, D4D), ASC;
21. D2R, A4C; 22, AxC {un poco me-
jor es 22. D3A), Dx A; 23. C6D, AxD;
24, CxD, T2R; 25. C3C, AxT ¥ las
negras ganaron trat dura lucha,

Después de esta introduccion, volva-
mos a ia partide mimero 46, que por
presentar esta estratagema de forma mis
plistica es una de las partidas favoritas
del autor.

1. PiD, PIR
2. PAD, C3AR
3. C3AD, ASC
4, AZD, -

También cra buenc 4. ..., P3CD.

5. C3A, D

8. P3R, PiCD

7. A3D, AC

8. DZA, AxCR
Muy arriesgadao.

9 FPxA, cD2D

AxC
P3A

18. P3TD,
11. AXA,

El negro ¢vita una prematurs aper-
tura del juego, mientras explota la debi-
lidad del doble-complejo e intenta ¢l blo-
queo. Si 11, ..., P4D; 12. PxP, PxPF;
13. T1AD ¥ ¢i blanco tiene libertad en
ias columnas AD y CR, ¥ la tnica con-

trachance, ..., P4A, libera los Alfiles,
12, 0—0—0, D
13. P4R,

Eastc avance, si bien produce chances
de ataque, debilita el doble-complejo en
gran extensidn.

18 .. P3C

Forzado, pere no malo. El Caballo en
3A es un vigilante del ataque arrollador
P4TR - 5T.

14. PAXP,:

Mejor era 14. P4TR & 14. RIC, pero
las blancas desean avanzar ¢l PR, lo cusl
ahora seria malo, por ejemplo: 14. P4R,
PxPA; 15. AxP, C4D, etc

14 ..,
15. PSE,

PAXP
CAT

Ahorz el negre contempls amoross-
mente ¢l doble-complejo enemigo compie-
tamente pacalizado.

14. MTR, T

Para restringir la accién del AD blan-
co ¥ reagrupar las fuerzas mediante D2R,
TRIA vy CiA.

11. TDIC, DR
18 D7D, TRIA
19. P44, mMCH!



El ¢sacrificio del bloqueor. Se cede el
Pedn pars cambiar el AR blanco, con Jo
que quedan débiles las casillas blancas.

2. AxPCD, ™mC
21. A2R, C3cC

El sacrificio de la pieza ¢5 profundo,
pero lo correcto y estilizado era 21. .,
C2C; 22. PST, C4AR seguido de C3C-
5A con juego superior.

22. R1D,

Drebid aceptarse el sacrificio: 22. A= C,
CSA; 23. D2A, CxPT,; 24. DID, C5A
¥y tablas.

22 .. C5A
23, AXCD, TxA
4. T5C, CiC
25. P5T, C4A
26. PxP, PAXP

El negro ha resuelto el problema in-
dicado en el comentario a la jugada 11.5
El Pesn doblado estd blogueada v sin es-
peranzas, ademis de las debilidades exis-
tentes en la posicidn blanca.

2. TXC,

Tentativa desesperada. El negro la re-
futa enérgicamente.

2% . PREXT
28. AxP, T6C
29. R2R, D:CD
30, AdC, mT
31. Rinden.

PARTIDA N+ 47

San Sebastiin, 1912
Negras: Leonhardt

La partida madre de la estratagema
«Sacrificio de bloqueos.
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1. PiR, PIE
2. P4D, P4D
3. PSR, P4AD
i. C3AR, D3C

Despuds de 4. .., PxP podria seguir
5. A3 en estilo de gambity, &4 5. DxP,
C3AD; 6 D4AR con bastante presidn,

5. AJD, PxP
8§ 8-0, C3AD
7. P3TD,

Se ha llegado 3 la posicién tipica. El
PR blanco parece una amplia compensa-
cion al pequeno sacrificio, ya que ayuda
a restringir la posicidn negra.

T CHZR

Después de la partida, mi adversario
tuvo curiosidad por saber mi respuesta
a 7. ..., P4TD. Yo le dije; 8. AdA,
D=P; 9. CD2D. «Usted nunca hubiera
osado jugar asi», respondic Leenharde
Pero yo lo hubiera hecho, porque este
segundo sacrificio de blogueo ¢s un com-
plemento ldgico del primero. 8§ 9. ..,
D3C (9. ..., AxP, 10. CIC); 10 TIR
v no es facil determinar las ventajas, ya
que ¢l desarrolio negro estd cargadoe de
dificultades, Ademds de 8. A4A fue con-
siderada 8. P4TD, A4A; 9. C3T con
chences para ambos jugadores. Por dlu.
mo, Lasker en situacidn similar jugé 7.
.., P4A, contra lo gque recomendamos
8. P4CD, P3TL); 9. P4A, P« Pap,; 10
C =P con la amenaza de ocupar 6CD.

5. P4CD, C3c
9. TIR, AR
10. A2C, P4TD

Mejor seria 10. ..., P3TD.

1l. PiC, PST
12, C€b2D,

Amensza 13. PxC, DxA; 14. TIC
seguido de Px P,

12 ., 2T
13. AxP, AdA
4. AxA!,

También podia haberse ganado el PT
con 14. PIA.

i, DxA
15. P44, ExP
16. C4R, D4D
17. C6D+, RZR
18. CxPAD, HMA
19. AXC, PTxA

0 19. ..., DxC; 20. DD+, RIR;
21. TD1D, PAxA; 22. DD+ vy 23,
C5C mate.

20. DED+, DxD
2l. PxD+, Einden

$i 21. ..., RIR seguiria 22. C8C,
TI1CD; 23. C5R v no hay réplica con-
tra la amenaza 24. P7D+.

PARTIDA N.- 48

Niendorf, 1927
Negras: Ahues

El sacrificio producido en la jugada
25.* es de bloqueo solamente en aparien-
cia. En realidad ¢s un raid de¢ ataque,
porque el bloqueo existin com anteriori-
dad al sacrificio. Pero como tiene un

nombre, digamos que se trata de @
juego de bloqueo coronado por wn sacri-
ficios,

L P4AD, C3IAR
2. C3AD, PID
3. P4D, cDp
4, PR, PR
5. A3D, AR

Todo esto ya s&¢ ha jugado. En este
momento se acostumbra a jugar por el
blanco CR2R, 0—0 ¥ P4A; pero aqul se
jntenta un método mis incisivo de des-
arrollo.

£ A, >t
7. C3A, PxPD!
PxP, P4D

El juego se halla ahora equilibrado.

9. P5AD, P3A
19, &b,

Descartade 10, P3TD, P3ICD; 1l
P4CD, PxP; 12. PCxP, CxP; 13.
PxC, Ax con fuerte ataque.

e .., PATD

No hay rezén para demorar la lbe-
racién 10. ..., PICD, va gue s 11. C5R,
D2A; 12. PxP, PxP; 13. AZD seguido
de T1A las perspectivas son iguales pa-
ra ambos. Ahora va el negro queds en
inferiotidad.

11. CiR, DA
12, AT,

Se hace casi imposible ya 12. ..,
P4CD. En aquella #poca tenfa la impre-
sibn de que la jugada era factble (12.
..., P4CD; 13. PxPap, DxP; 14,
CxPAD, A3D) ¥ esta impresién era tan
fuerte que en el K. N. Nachrichten re-
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comendé contra 12. ..., P4CD; 13. D2A,
P5C; 14. C4T, AIT; 15. A=A, TxA;
16. D2R y gana. Hoy dia creo que des-
pués de 12. ..., P4CD; 13. PxPl,DxP;
14. CxPAD, AID; 15. RIT y 16. C5R
y las negras no tienen ninguna compen-
sacidn.

1z, .., TR
13. RIT, ClA

En caso de 13, ..., P4CD lo mas sn-
cillo seria 14. PxPap., DxP; 15
CxPAD, AZC (si 15. ..., A3D; 16
CSR); 16. CSR, CxC; 17. PAxC, C5R;
18. CxC, PxC; 19. A4AD, TIAR; 20.
D3C, etc, Por lo visto, ¢l negro &n su
jugada 102 ha cometide un pecado de
omisién que no puede ser perdonado.

4. D3C,

Ahora las jugadas PICD o P4CD son
prevenidas en forma positiva,

® .., CIB!

jExcelente! Contra 15. AR la ré-
plica seria 15. ..., AxP.

15. CZR, 2D

El CD blanco ha sido mantenide fue-
ra de la ruta 3AD -4T - 6C, pero a un
alte precio, ya que el Caballo negro de
3R se halla mal ubicado, como pronto
se verd.

18, CxC, AxC

Mejor tomar con Dama para que el
Alfil pueda situarse en 3AR,

17. P5A, Cia
18, AdAR, DIA
18, ASRE, F3A
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Véase el comentario anterior.

. AlC, P5T
21, IMC,

Unica prevision contrs la rupiura del
cerco de blogueo. Si 21. D3A, P3CD;
22. PxP, A1D ¥ cvenalmente ...,
Dz2C.

-1 PR MCD
22. D2D,

Ei fianco de Dama estd cerrado, ¥
las blancas dominan el ala de Rey

2 ., AlD

A considerar era 22. ..., T1D para
traer tipidamente el Alfil a 2AR.

23 T2A, AZA
24, TDIAR, 2R

Permite una salida sl adversario. Algo
mejor era 24. ..., AxA; 25 CxA,
DzA; 26. CST, T2R; 27. P4CR, P3T;
28. P4T, C2T, aunque después de 25.
C4A v 30. C3T las blancas se encuen:
tran cn condiciones de emprender <!
asalto.

25 A6D,

Sacrificic de Pedn que compendia va-
rias jugadas. Tan pronto como ¢l negro
trate de capturar ¢l Pedn abandonade en
6D la posicién de su Rey quedard a la
intemperic debido al sacrificio del Ca-
ballo.

2. ... AxA
28, PxA, TI1R
21, CiC, DIiD
8. DIlA,

Otra jugads de espers para impedir
AlA (s 28. .., AlA; 29. DxP).

=% .., DIiC
29. DJAR, TLD
M. C5T, 2T

8i 30. .., AIR; 31. CxP+, Px(;
32. T3C+ seguido de 33. D6T, ganando.

Il CxP+, Rinden

En cuso de 31. ..., RIT las blancas
pensaron 32. CxPT con la siguiente
continuacion: 32, ..., CxC; 33 D4T,
RIC; 34. P6A, CxP; 35. TxC, etc. O
32. .., RxC; 33, PsA+, PiIC; 34.
D4T+, RI1C; 35, P7A+, R2C; 36,
Dé6A+, B2T; 37. T4A, etc.

Después de 31. ..., RIT no seria tan
fuerte 32. D4T, P3T; 33. C4C, C2T;
34, PA, AxC; 35. DxA, CxP; 36,
D6C, aunque de tocdas formas el blance
debe ganar.

6. Mi nuevo tratamiento en el
problema de la cadena de
peones, La varlante Dresde.

El negro, en las partidas nimeros 49
al 51, renuncia & un precoz ataque & la
cadena de peones bBlancos, ¥ lo susituye
per un juego posicional en las casillas
blancas, es decir, se cambia el Alfil de
Rey blanco ¥ se opera contra las casillas
débiles. Légicamente, ls condicién esen-
cial pars ¢] é&xito de este procedimiento
es la proteccion del propio hogar en el
flanco de Rey, v ello &3 la principal di-
ficultad de esta forma de juego.

Consideremos la cadens que se produ-
ce después de 1. P4R, P3R; 2. P4D,

P4D; 3. #35R. El flanco de Rey blanco
seria detenido con P3CR y P4TR, pero
en tal casc las casillas 3AR vy 4CR gue-
darian debilitadas (partide milm. 50).

Comperece igualmente e] siguiente co-
mienzo de partida:

Blancas: Steiner (Berlin, 1928).—1.
P4R, PIR; 2. P4D, P4D; 3. C3AD,
ASC; 4. PSR, P4AD (este desafic no
tiene una significacién seria, y, como se
verd, el Pedn queda en paz); 5. A2D,
CIR; 6 P3TD, AxC; 7. Px A, P5Ay;
8. PATR, P4TR; 9. AIR, C44; 10,
P3C, PI3CR; 11. ASC, D4T; 12. D2D
(la diagonal dominada por 1 AD blanco
tiene un cfecto paralizador, v &l contra-
blogqueo del negro con ¢l Caballo en 4AR
resulta insostenible), C3A; 13. ASA,
TYCR; 14, C3T, R2D; 15 CsC, C3T-
16. P1A, R2A; 17. P4C, TIR; 18. ATC.
CI1C ¥ las negras son rechazadas en to-
dos los frentes,

Después de 19. PxP, PxP; 20. P4A
ia posicidn negra no puede sostenerse.

—Cuél o5 s moraleia? El AR negro
solamente debe ser cambiado por ¢l AD
blanco, de otra forms el blanco obtiene
ventaja {partida nim. 51). Compdrese
también la partida ndmero 13. La va-
riante Dresde estj ilustrada en 1a partida
nidmero 52, donde la idea es una esto-
bilizacién del centro,

PARTIDA N.» 49

Kecskemet, 1927
Blancas: Dr. Vajda

1. MR, C3AD
. PD, ™MD
3. C3AD, IR
4. PIR, CRIR
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No 4. ..., ASC por 5. DaC.

5. C3a,
Si phora 5. D4C sigue 5. ..., P4TR,
ctcétera.
5 .. F3CD
5. C2R,

Un escritor dijo en cierte ocasidn:
«Ambos soliioqueaban ¢ imaginaban que
estaban dialogandoy. Esto es lo que su-
cede aqui. El negro intenta controlar
puntos sobre casillas blancas, y el blan-
co trata de hgcer lo mismo sobre casilias
negras, y la vnica relacién que existe en-
tre ambos &5 que juegan por turpo.

6 .., AJT
7. P3A,

Habia que considerar 7. C3iC, par
¢jemplo: 7. ..., AxA; §. Rx A, P4TR
(evita C5T); 9. P4TR seguide de 10.
Cs5C.

T D2D
5 C3C, AxA
8. CxA, PTR
10 ASC, C4T

El juego contra los puntos blancos en
4CD, SAD y 4AR se¢ hace evidente.

11. D2R, 3T
12. C3R, D4C
13. PACD, DxD+
4. RxD, CDiA
Tanto 14, ..., CSA como 14. ..., C2C

seran malas. La primera a causa de |4,
-y C5A; 15, CxC, P«C; 15. C2D,
P4CD; 17. P4TD. Y la segunda por
14, .., C2C+ 15 CIR, P4AD; 15.
PCxP, PxP; 17. TDIC, etc.
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15, CIR,
18, 3D,
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Se acabaron los mondloges, El terri-
ble debate puede comenzar ahora,

17. AXA, CDxA
18. P4AR, C5T

Esto asegura la casilla 4AR. Si las
blancas en su dltima jugada hubieran
prevenido esto con 18. P3C, antonces la
continuacibn hubiera side 18. ..., ClA;
19. C2D, 0—0; seguido de TRIA ¥
P4AD con amplio juego para el negro.

19. P3C, CR4A
0. CxC, CxC
21 R3A,

Un complot contra el Cabalio negro:
PITR y P4C. (Cémo puede evitarse?

2. .., ™MT
En el momento justa.

22, P3TD,

En case de 22. P5C, PIAD; 23. PP,
T1AD, la presion en la columna AD se-
ria desagradable ¥ no habria equivalencia
en la columna CID,

., R20}
23 P3IT,

Descuidande 1a combinacion enemiga.
Debia jugarse 23. TRICD seguido de
C1R-2A-2R, sunque ¢l negro seguia con
veataja.

- PxP
24, CxP,

Triste necesidad. $i 24. PTx P, P5T;
25. P4C, C6C; 26. TR1AD, C5R y se
gapa el PAD o se asegura lz colum-
ns TD.

M ., T5T
25. P4C, C2B
26. R3IR, P4AD

No conviene 26, ..., PxP; 27. PxP,
TxT; 28. T«T, T«xP porque cede la
columna TR el adversario,

27. C34A, C3A
28. TDICD, T1AD

Unpa lines ganadora era 28, X
PxP+; 29. PxP (s 29 CxP, TP},
T5A; 30. R3D, TiaD; 21. TxP,
CxPR+; 32, PA=C, T6A+; 33. RZD,
TxC+; 34. R3R, P4C con ficil vic.
toria.

29. TxP, TP+
3. PxP, CxPFR
3. PAxC, TxC
3z. T3iC,

La ventzja del negro se ha evaporado,

L PxP
3 PxP,

Muy atrayente ers la tiguiente combi-
nacién: 33. T1AR, T7TR; 34, T=P+,
RIR; 35 T3.7C (jparece un errorl),
T5xP+,; 36. R44A, T7A+,; 37. RxP,
T=T; 38, TEC+ y tablas.

3., TiCR
. TIC+,

Se habia entablade con 34, R3A,

TTD; 35 TIT. O 3. ., T7D; 35.
T7T, =c.
M, o, B3A
35. TIT-1CD, TxP+
36. RAA, 3T
n. RsSC,
Si 37. R3A sigue 37, .., T8C, eic.
| £ PR PIA+

Na 37. ..., P4A 2 causa de 38. TxP,
TxP+; 39. R6A, ew.

8. PxP, PxP+
2. RxP, TxP
4. TR,

No hay nads mejor. El Rey blanco
estd mal situado para cl fiual, ¥ sus ele-
mentos son insuficientes para uno atagque
mortal de necesidad.

., TSA +
4. ExP, TxP
42 R5A, 35T
1. TER+, RAA
41. RB&A, T5A +
45, R7R, T+
16. RAR, TSR
47. Rinden.

Pese a la omisién de la jugads 283,
esta partida o5 de importancis estrwé-
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gics. Pocos se hubieran atrevido a dife-
rir hasta el lance 26 el avance salvador
del PAD, sin ¢l cusl €l doctor Tarrasch
no podia imaginar ninguna ofensiva ni
ninguna defensa, para una cadena de Peo-
nics. Posiblemente esta partida muestra
un terreno inexplorado.

PARTIDA N 50

Niendort, 1927

Blancas: H. Kmoch

1. P4R, CIAD
2. C3AD, P3R
1. PD, ASC
4. CR2E, MD
5. PR, PATR

El negro elige nuestra formacién pre-
ventiva. Sin embarge, era mejor 5. ...,
CR2R; 6. C4A, C3C; 7. CST, TICR
seguido de AR} tras lo cual deb enro
carse ¢n el flanco de Dama.

P3CR
AXC+

8. CiA,
7. A3R,

Muy arriesgado, ya que Ja debilidad
del dobie complejo blanco tiene amplia
compensacién por el dominio de la dia-
gonal 5C - 8D. Correcto erz 7. .., CR2R
a adn 7. ..., AlA.

8. PxA, CAT

9. AXD, 2R
1. CIT, BAD
11. AMC, PSA
1% AR, CD3A
13. AgA,

El blanco ahora debe ganar sin difi-
cultades,
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15. .., TEIC

M, -0,

Lo correcto era 14, C5C seguido de
P3A y P4C. Después de ..., PxP;
Ax<PC se llegaria a una decisién con
PATR v P5T.

14 .., T
15. D2D, Caa
18. TRID,

La forma més econdmica de utilizar
las Torres era 16. TDID ¥ &l PTD e
atabiy.

16. ..., R2D

La fuga del Rey como paliative. Esta
es Ja estratagema que justifica la jugada
del rtexto.

i7. CiC, TiA

Mis de acuerdo con la mencionada
estratagema  seria 17, ..., R2ZA; 18,
CxPA, A2D; 1% P3A, TDIAR; 20.
C5C v ahora con 20 ..., C2C seguido
de CIR, & 20. ..., R1C y una politica
de espera, es dificil que ¢l blanco pueda

- ganar,

13. PITR,

Erroneo. Debié jugarse 18, P3A.

8. ., R2A
19. P4C, PxP
4. PxP, CR2ZB
21. R2C, CiCR

Error. Con 21. ..., A2D; 22. T1T,
TDIR; 23, T7T, CID el acgro se en-
rosca igual que un erizo.

2. ATC, TIR
3. TIT,

b

Con 23. CxPA; T2R; 24. CéD, A2D
(24. ..., TxA; 25. C8R+, RiID; 26
CxT, DZA; 27. D5C+); 25. AST lm
blancas obtienen upa buena partida.

" . AZD
M. T3T, c1D
5. TIA, TIAD
6. TIT,

Sacrificio de Peén injustificado. Habia
que considerar 26. CTxPA, CxC; 27
TxC, T2R; 28. TXT, CxT. O bien
el método profilictico 26. D1A seguido
de 27. D2C.

8 .. DxPT
2. TaT, ER1C
2. CxPA, cxC
2. TxC, AZA
. ABA, MT

Preferible ¢ra 30. ..., D7C para anti-
ciparse & 1a preventiva 31. D1A, Pero el
blanco no piensa en maniobras prevent-
Vas,

3l. TIT, DIC
3. ALC, T1A
31 TIIT, T24AD
M. TXT, RxT
35. DIA,

Si ¢l juege blanco no fue brillante
en su ofensiva, ciertamente aprovecha
todes las chances para salvar la partids,
¥y este orden elevado recuerda al gran
maestro Schlechter.

L LI D x PSA
3. DIAT, DxD
3. TxD, T1T
38 AID, P3C
1. R2C, C:B
4. AlD, AXD

$i en esta posicibn se puede ganar,
ea dnicaments a base de 40, ..., A2C.

4L A4C, C3A
12, AGD+, B2C
43. PIAD, PCD
W TIC, . PSC
45. AdT,

Pero no 45. PxP, PxP; 46. AxP,
CxPD; 47. ASA+, CAC, etc.

446 .. C

Parece bueno, pero permyite Hegar a
un bloqueo. Can 45. ..., CxPD; 44
AxA, CTR+; 47. R3A, CxP; 48.
AxP, R3A sc cortaba toda esperanza.

8. AxC+, EXxA
7. P5C,

Cierra le entrada del Alfil negro pot
via 3CR.

41 .., T
48, T2C, T2C
9. RAA, AlA
5. R3IC, T5C!
La jugads ganadora.
5L, PXT, ST
52. PSC+, BXP
58, AT, PEA
5i. TIC, REA

La Torre v ¢l AlAL de las blancas e
tin inmovilizados por la amenaza P7C ¥
R6C, que seria terminante, El Rey negro
puede darse un festin chmodamente con
el PD ¥ volver & SAD. Este es ¢l factor
decisivo.

55, PiA, BExP
58 RBA, B5A
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5. RIR, PSD
58. R2R, BAD
38. R3IA,

Si 59. RID sc termina om 50, ..
A3IT mate.

59, .. AXC
. TIR, BES5A +
8l. R2A, ™MC
62, P5A, PFREXP
. PSR, AlA
64 Rinden.

PARITDA N+ 51

Niendort, 1927
Blancas: Brinckmann

1. MR, C3AD
3. C3AD, MR
3. P4D, ™MD
4 PR, CR2B
5. ClA, FiCh
6. C2E, AT
7. C3C, AxXA
B ExA, PATR
9. ASC,

La amenazas del btlanco <8 100 CAT,
PACR; 11. AGA v 12. C3A seguido de
C5C capturando casillas negras. Come
proteger ¢i PTR sin recurrir a P3CR?

| PR DIiA

Si shora 18. C4T, D3T+; 11. RIC,
DST; 12, PIAD, Dx D 7y ¢l PTR queda
protegide suficientemente sin la ayuda
del PCR.

9. DD, c3C
11. F3A, P5T
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G 1y
5 7% 8

Preventive contea la  posibilidad del
blanco P4TR. Pero también era jugable
11, ..., A2R.

it CIR, AR

A considerar era 12. .., P6T; 13
PxP, AZR. O 13. P3CR, P4T mguide
de D3T.

13, PITR, AxA
14. CxA, cCD2R

También podia considerarse 14. ...,
T4T.
15. RiC,

Da gempo sl enemigo pars preparar
un atagque central. En caso de 15 D3A,
C4A; 16. Pa4CR, PxPap.; 17. PxP
{17. CxPC, C3-5T), D2D); 18. PATR,
0-—0—0; 19. P5T, C3-2R; 20. P4CR,
C3T el juego negro sigue siendo prefe-
rible.

) 1 SO PFIAR
16. C3A, "D
Preferible era i6. ..., P4AD weguido

eventualmente de D2A.

17. R2T,
18, PeA,

MAD

Ingenioso ¥ demoledor. Es una lasti-
ma que en la jugada 24.* laz blancas
no encuentren la continuacién exacta.

18 ., D2A
19. FxPD, P5A

Si 19. .., PxPR; 20. D5C+, RlA;
21. CSC, PxP+; 22, P4A, CIxP; 23,
TRIAR, C=PD; 24, CxP+ gana.

20, D2A, PxFD
2l. TRIR, —

No o5 sausfactorio 21. ..., PxP; 22,
PxP, CxP; 23 CxC, DxC+; 24.
P4A, D3ID; 25. TDID con la amenaza
26. DxP.

22. C3A, PxP
23. CxFR, CxC
4, PxC,

Lo correcto era 24, T=C, €C3A; 25.
Cx P, D3D; 26. DxP, CxT; 27. PxC,
DxP+; 28 P4A, D3R; 29, P5A,
D4R+; 30. RIT, T24; 3i. TDID ¥
como el blanco no puede mejorar su po-
sicién la partida seria tablas.

- T B5D
5. C5C, DA
26. €D, P6D
No 26, ..., P4CD por 25. D4R, v ol

blanco queda centralizado.

27, DxP+, DxD
28 CxD, TxP
. TDD, TIAD
3%, C3R, TiD

31. C4A, ClA
3 T,

5i 32. P6R, T7R; 33 TxP (33
TxT, PxT; 34. TxT+, R2T gana),
T~xTR; 34, TxT+, RZT vy la amens-
za C6C es Jecisiva. Si 33. P7R (en vex
de 33. T=xP), TIR guna un Psin.

i

3% ... ’ RB2A

Una jugadsa muy profunda, como 3¢
deduce del andlisis que sigue:

33, P6R+, RIR; 34. C5R, P7D; 35.
T4R, TSD; 36. TxT, CxT; 37. CAA,
C6C; 38. RIC, TSA; 39. C3R, TxP ¥y
el blanco estd perdido.

También era posible 32. ..., T7R, pe-
ro siempre €3 mejor jugar para el blo-
queo.

33 TIR, B
M. TiA, RIB

El negro consiguié su ambicidn: I
Torre en séptima y ¢l bloque en 6R. Sé-
lo restz expulsar al Caballo cnemigo de
SAD.

THC,
T&C +,
T4C,
T4A,
m’
Rindent,

ITELTY.
REAES

PARTIDA N.» 52

Dresden, 1826
Blancas: L. Steiner

1. MR, MAD
% C3AR, C3AD
3 C3A, MB
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Esta jugada requicre cormje ¥ fe en
el bloqueo, ya que cede un tiempo, pues
no desarrofls pieza, y cres un <holey en
4D; todo pars obstruir la accidn del
oponente.

8133
HE

Para acentusr la fuerza sobre 5D, pe-
ro esto 36lo se consigue mediante sa-
crificio de materizl o de posicién. '

. CiA
9. AT, CcxC

Malo seria 9. ..., CxP; 10. PxC,
AxCR a causa de 11, P4A.

8. Pxd, AXPD
1L CSA,

La operacién de sacrificio a que se
eludis en el comentario a la jugada oc-
tava. Otra opcidn era 11. AxA, AxC;
12. P4AR con chances de ataque.

n ., AxA
12 PxA, PICE

Si 12. .., 0—~0; 13. D4C, A4C; 14.
PATR, ete.

13. CxPT, DD
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. DD, i
15 AR,

Si 15. CAC, P4A; 16. CIR, C3R s
guido de 000 ¥ I pegray temen
chances en In columna TR.

) | S MA
18. C8C, AST
17, P3CR, folid
18. TDID,

Esto pierde, Con 18. PxA, TxC (oo
18, .., DxD; 19. C6A+); 19. ASC,
DxD; 20. PxD, T1T; 21. P4AR, PSR;
22. TDIR. se lograban unay ficiles tablas.

18 .., T=C
19. PxA, PSA
2. AxXPAR,

O 20. AlA, DxD; 21. TxD, C2A
seguido de 0—0—0 ¥ T1T con fécil vic-
toTia.

o .., Dxb
21, TxD, PxA
22, TxPD, RiB
23. TRID, PIc
M, TTD+, BIA
25. Elnden,

De esta partids se deducz que la M-
nes de juego P4AD unids a P4R (debili-
tando 4D del negro) tiene su fundemen-
to porque el blanco sélo puede mantener-
e en SD con dificultad, ¥ a lo sumo
hubiera podide lograr tablas.

TERCERA PARTE

SUPERPROTECCION Y OTRAS FORMAS
DE PROFILAXIS

Las casillas esuatégicamente impodr-
rantes deberdn ser super-protegidas, Este
principio ha sido deéscubierto por el au.
tor.

Ea lo concerniente a las piczas que
colaboran para super-proteger loa puntos
estratégicamente importantes, les aguarda
la agradable recompensa de gque ellas
estardn mejor situsdas en cada caso, ¥
asi la importancia del punto estratégico
las cubrird con sy aureols,

Ez decir, hay que estabiecer contacto
enire puntos importantes ¥ piezas su-
perprotectoras en beneficio de ambos. A
los puntos importantes porque la profi-
laxis asi empleada conceds mayor segu-
ridad contra los ataques, ¥ a los super-
proteciores porque dichas casillay serin
pats ¢llos fuente constante de energia
para renovaciim de fuerzas.

El zutor ha obtenido, casi invariable-
mente, excelentes resultados con la su-
per-proteccidn.

De vez en cuando alguna critica ad.
versa ha trawdo de ridiculizar 1a ideu,
pero un resumen objetivo probard el
error, Las siguientes dificultades, ror
ejermplo, s¢ alega que son debidas a la
super-proteccion ;

I. Negras: Capablanca {New-York,
1927).—1. P4R, P3IAD; 2. P4D, P4D;
3. PSR, A4A; 4. A3D, AxA; 5. DxA,
P3R; & C3AD, D3C; 7. CRZR, P4AD;
8. PxP, AxP; 9. 0—0, CZR; 10. C4T,
D3A; 11. CxA, DxC; 12. A3R, DZA;
13. P4AR, C4A; 14. P3A

Con esta jugada comienza la super-
proteccidn de 4D, que merece esta sten-
ctén concentrada porque =2 una caxilia
de bloqueo central, ¥ hay que hacer re-
saltar que estuvo en ella un Pedn base
de una cadena. Pero aun cuando ¢l Pedn
ha desaparecido ¥ la cadens descansa en
4AR la gran importancia de 4D perma-
nece invarizble. Es evidente, pues, que ¢l
agripamiento de piezas en torno 8 4D ¢
de capital importancia desde el punto de
vista de la consalidacién. Admitimos que
son jugables otras lineas, por e&jemplo,
14, TD1A seguido de P4A; pero esto
prueba unicamente que la super-protec-
cién o e la Gnica estratagema.

14. ..., C3A; 15, TDID, PICR; 16.
P4CR.

Este es el error. Tras 16. A2A, P4TR;
17. P3CR las negras hubieran tenido di-
ficultades para encontrar una continua-
cién satisfactoris.
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16, .., CxA; 17. DxC, PATR; 13.
P3C, 0—0; 19. C4D, D3C.

Las negras obtuvieron ventaja con su
accidén en la columna AD, ¥ la ocupa-
cidn de 4AR. §i en lugar de 19. C4D
s¢ hubiese juzgade 19. DS5A, TRIA;
20. C4D, CZR; 21. DxD seguido de
RZA-3R- 3D, las negras consiguen un
juego seguro. O también 19. D3A,
TRI1A; 20. C4D, DID; 21. D5C.

. Biancas; Spielmann {New-York,
1927).—1. P4R, C3AD; 2. CIAR, P3R;
3. P4aD, P4D; 4, PSR, PACD; 5. P3A,
CD2R; 6. A3D, P4TD; 7. DZR, C44;
8. PATR, P4T; 9. C5C, PAC,

El error de la super-proteccién. Lo co-
reecto era 9. ..., CR2R, por ecjemplo,
10, C2D, P4A v la base de la cadena en
4D se agricta,

10. C2D, CR2R.

Ahcra lo mejor era 10, ..., AR, ya
que la super-proteccién no tiene objetd,
puesto que la maniobra P3A - PACR del
blanco no puede ser prevenida,

11. ClA, P4A; 12. P3A, P5A; 13,
A2A, P4C; 14. PACR, C2C.

L] blanco tiene posicién superior, aun.
que perdié debide a un ataque prematuro.
Aqui puede verse que la superprotec-
cidn hubiera sido benéfica caso de apli-
carse COTTeClaments.

Solamente las casillas posicionalmente
importantes debea ser super-protegidas,
¥ no las casillas débiles,

Ademds, es deseable que las casillas
super-protegidas mean, en cierta exten-
sion, el objeto de la lucha. En las par.
tidas mimeros 20 ¥ 44 sc mucstrac gjem-
ples muy instructivos.

La profilaxis puede apreciarse en las
partides mimercs 53 a 56,

HNosotros estamos particularmente inte-
resados en demostrar la afinidad existen-
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te entre las jugadas de espera y las me-
didas preveauvas. Fn la partida nimero
53 !a jugada 8 ..., P3ITD parece inunl
tras la réplica 9. P4T, pero las chances
del blance al final bubieron sido meno-
res. Una jugada que frustra una sulil
amenaza del enemige no esti desprovista
del més profunde significade profilic-
tico. Esto i0 vemos en la jugada 6 de
la partida ndmero 55, Para evitar la res-
tricciéon de sus propias chances, 1odo ju-
gador ha de ejercer ciertamente la profi-
laxis {ver partida nimero 55). Aunque
poco frecuente, alguna veZ ocurre que la
profilaxis ¢sta combinada ¢on amenazas.
Esta ¢s una especie notable de profilaxis
(ver jugada 24.* de la partida nime-
ro 54),

Todavia una cuestion més: Las contin-
gencias desagradables de Jas medidas pre-
ventivas sistemdticas, que merecen lg
atencién, Se trata de las «amenazas po-
sicionales» que el adversario plantea. A
esie respecto, la partida nimero $3 es
muy instructiva: la complicada maniobra
negra (jugada 21.*) para tratar de coope-
tar a una amenazada centralizacidn,

Las modernas partidas de Torneos son
extremadamente ricas en maniobras profi-
licticas, ¥ como ¢jemplos, nos referimos
a las partidas nimeros 7, 13, 20, 21, 32,
33, 38, 39 ¥ 43.

PARTIDA N.» 53

Riga, 1810
Blancas: K, Beuting

1. MR, PID
2. C3AD, C3AR
3. PHA, PiR

g’”

4. C3A, D
5. P4D, PxPD
8. CxP, AZR
7. AdA, —9
8. o4, P3TD

Uns de las jugedas misteriosas para
las que la escucla pseudo-clisica de la
época de esta partids no tuvo més que
palabras de desdén.

Su objeto primordial ¢ esperar que
el contraro jusgue D3A ¥ entonces pro-
curar la estructura profilictica TIR ¥
AlA.

Ahora, inmediatamente, 8. ..., T1R
fracesaria & cause de¢ 9. C3A con la do-
ble amenaza 10. PSR y 10. CSCR. Por
es0 ls jugeda del texto es el sacrificio de
un tempo para hacer posible la profila-
zit TIR, eic )

A los estrategas de squellos tizmpos
esta forma de jucgo les habrd parecido
una pretension intelectualmente vltrajan-
te, porque miraron la profilaxis con un
desdefioso encogimienta de hombros; pe-
ro cuando a la largs habia que preparsr
la profilaxis, entonces era audaz, loco...

Realmente, 8. ..., P3TD debe ser ca-
lificads como una jugads fina, ya que ¢
PR blanco se halla plenc de vida, tanto
extratégica como dinamicamente, ¥ las
operaciones restrictivas requieren  sumo
cuidado y paciencia. En otros términos:
tygadas de espera ¥ preventivas, Accio-
nes directas, come 8. ..., C3C; 9. A2R,
P4D; 10. PSR, C5R; 11. P3A, habrian
sido desventajosas para el negro.

9. ChA,

Con 9. PATD se restablece <l 4statu
auos, per cjemplo, 9. ...; P3A; 10. A2T,
TiR; 11. C3A, P3T; 12. P5R, PxP;

X7 1%

13. PxP, CxP; 14. CxC, DxD; 15‘.
AxP+, R1A; 16. TxD, AdA-+ segui-
do TxC.

9. ... C4A
1¢. C€3C,

-

Si 10. CxA+, DxC; 11 TIR,
PACD (oo 11. .., CxP « causa de
ASD después del cambio de caballos);
12. ASD, CxA; 13. CxC, 1D ¥ el
negro tene cierta accibn contra <l PR
enemigo. La jugada del texto protege el
Pedn, pero es descentralizadore,

10 .. PACD
L. A3D, PsC
12, C5D, o
13, PxC,

i E %Z W
/ﬁ &

oW B
%}/ﬂ%

%
///// %
5 ”’// %
LB mrs

Las negras se han apuntado un Exito
en el sentido de que el centro blanco
ha quedado dindmicamente initil; no obs-
tante, sc halla ante ¢ problema de tener
que adoptar medidus preventivas en dos
puntos simultincamente, pucsto que el
tlapce presenta un  procesc prrollador
con PATD v con PSA, ganando espacio.
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Con 13. ..., P4TD ambas amenaras hu.
bierar sido contrarrcstadas, & causa del
proyecte 14. ..., CxA; 15, DxC, A3T.

13 ., PA

Previene PSA blanco y prepara una
acciém en la columna de Rey con AST,
AxC y TIR estableciendo ¢t Caballo
en SR,

14, PITD, PxP
15. TxP, TI1C
18, P3A, AST
17. D3A, AxC
18. DxA, TIR
19, A24, D3A
M. PiC, CsB
21. DiID,

E! negro se las ha arreglado pars sos
tenerse en ¢l als de Dama sin jugadas
preventivas, ya que la debilidad del PTD
estd compensada por la accibn en la
columna de Rey. Pero ahora las blancas
provectan la centralizacidn iia A3R -
4D en cuyo caso las negras quedarian
en inferioridad. ;Céme frustrar la manio.
bra del Blanco

2. ., D2A
22. AR, CciA
23. A3C, A
4. TIiD,

Esto no es bueno. Se esperaba 24.
P4A, AlA; 25 AZD, C5R; 26. AIR,
D3A, restzbleciendo ls posicidn originsl,
Esta combinacién preventiva de seis ju-
gadas para una variacién de retorng, im-
presionari al lector sebre la riqueza de
las posibilidades combinativas inheren-
tes a la profilaxis, Una de las combina-
ciones favoritas del autor,

112

uo., AxP
25. AXA, DxA
28. DxD, CxD
2. AT,

Peligroso; pers 27. TxC, TxA; 28,
TxPA, TDIR era mejor para el negro.

7. .., C4R
8. TID, c5¢
. TID, TIT
. A4D,

5i 30. T=xPT, TSR; 31, P3C, T7R;
6 31. TIAR, C6R y 4D con ventuja para
¢l negro,
n .., TR
31. P3T, CSR
2. AxC,

Obligado por la amenaza C5A 6 4D.

- T TxA
3% R2A, TSB
3. P3C, R2A
3. TLITD, EIR
38. TxP, TXT
31. TxT, B4D
3. TST+, RSA
3. TxP, T2R

El Rey blanco tiene ¢i paso cerrado, ¥
las negras amenazan con obtener dos peo-
nes pasagdos unidos.

®. PiC, ExP
11. P6C, PxP
No 41. .., P3A; 42. TSTD, TzC;

43, T7T, T=P; 44 T =P y el resuliade
es incierto.

42. T5D, T2D
43. T5CD, T2C

44. T5C, MCD
45, TxXFD, wEC
46. B2R, P8C
47. T6A+, BIC
i8. PSA, RSC
49. P4C, Pc
4, P5C, R2T
51. Rinden,

PARTIDA N+ 54

Carlsbad, 1907
Blancas: C. Schlechter

1. P4R, PAR
2. C3AR, CIAD
3. A3C, PITD
& A4T, CiA
3, C3A, ASC
8. C5D, A2R
T —0
8. TIR, P3D
8 CxC+, AxC
10. P3A, PIT

Una politica de espera. La posicién
de cuidadosa defenss cxige esta téctica,
¥ la jugada de csperz scentia esta cir-
cunstancia.

i1. P3TR, C2Z8B,
12 P4D, c3c
I3, ASR, B2T
14, D2D, AR
15. AZA, D2E
16. P5SD,

Como la intencién blanca es operar
en ¢l flanco de Rey, esta jugada consti-
tuye yna mala preparacién. Hubieras si-
do mejor cualquier jugeada de cspera.

18. .., ArD
i7. B2T, CIT

Preventiva contra el plan  blanco
{C1C y P4AR).

18. CI1C, P4CR
19. P3ICR, c3c
2. DID, A2C
2. D3A, MTD

Nueva prevencién. Ahora contra la po-
sibilidad P4A y P4CD.

2. C:R, AdC
23. FTID, AZD

Lg prevencidn ha cristalizado, ya que
el flanco de Dama blanco ha perdido
actuglidad y la accién Indicada (P4A y
P4CD) pertenece al pasado.

M. TIT,

Plantesndo una eventual ruptura <on
PAT. Por cjemplo: 24, ..., P3C; 2§,
P4T, PxP; 26. PxP, CxP; 27, D3T,
P4AR; 28. R1C, etc. Pero ¢l negro des-
cubre uns jugada, no sdlo preventiva,
sino que obliga al adversario a uns defi-
nicion.

Mo, DIR!

La amenaza es D1A; 26, P4T, ASC,
ganando el Cabalio, Como ¢l blanco no
tienc tiempo para preparativos, inicia la
batalla.

25. T, DI1A
28. AID, ASC
7. D2, PxP
28, FP2A, PeT
28. DIA,

Pareceri que la ruptura bha tenido éxi-
to, pues s 29. ..., A2[}; 30. P4CR se-
guido de Dx P con ataque ganador.

2. ..., AR
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El contragolpe, preparade con antela-
cidn, que da la victoria al negro.
M PxA, Px PR

Ahora puede verse el cfecto de la ju.

gada 28. .., P6T, expulsando a la Da-
ma de 2CR

Il. DxP, PxA

32. AXP, TIT

Las blancas se rinden,

Esta partida es notable por sy vasa
profilaxis: se tomaron medid:s preventi-
vas contra P4AD, P4CD, oo ta F4AR
¥y después contra P4TR.

La politica de espera 10, ..., P3T es
tipica de este estilo de juego, porque las
jugadas de espera son la antesals de la
profilaxis,

La jugada preventiva 24, ..., DIR!
a6 por tener una amenaza disminuye su
pureza profilicitca, sino que ilustra una
forma de la profilaxis que arrastra al
enemigo & acciones aceleradas,

FARTIDA N:» 55

Estocolmo, 1921
Blancas: Wendel

1. P4R, C3AD
2. PiD, P4D
3 C3AD, PxP
4. P5D, CiR
5. A4AR, c3c
6. A3C, PITD

Jugada gque requiere entendimiento, Lz
amenaza CSCR puede ser prevenida simm-
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plemente con P4AR, pero el negro o
abstiene de mostrar tan pronte sus i
tenciones ¥ recurre a la profilaxiy §;

...y P4AR; 7. P4TR ¥ cl negro ten.
dria iacertidumbre: 7. ..., P5SA; 8. P:T,
PxA; 9 PxC, PxP+; 10. R~P y
ahora ¢l acceso del blanco a SCD esté ¢n
ia orden del dia.

7. P3A,
8. PxP,

P4AR

Si shora 8. P4TR, P4R; 9. P5T, D4C
y la ventaja corresponde 8 las npegras,

8 .., P3a
§, A2A, PMEB
is. C3A, A3D

Requerido por el bloqueo (los peones
pasados y semi-pesados deben ser res.
tringidos). La posicion esté equilibrada.
El blanco debe Uevar s 1a lucha su ma-
yoria P4AD - 5A, pero existen muchas
dificuitades pars ello.

il. TR,

El blanco opina que era mejor 11.
A3D, seguido de 00, CZR v P4A.

. .., PdC
12 PST, CiA
13. A4dT, 2D
4. AZR, P3C
15. CICDh, C3A

La clave. Como 4R ¥ 5T blancos es
tin simultdncamente atacados es forzoso
16. A= C y las piczas negras, de un soic
liro, ganen espacio,

16. AxC, PxA

1. CDD, DC
18. EI1A, Ccb
19. P8T, DsC

Pare provocar T3T con lo que el blan-
co perderd un tiempo en la jugada 22.%

®. TIT, pIC
2L CAT, caA
® TIT, TIC
3. PA,

Ls apertura de la columna CD es ven-
tajosa para e} negro; pero de cualquier
forma las negras estin mejor.

23 .. PxP
. PxP, Dsc
25. D2A, TIC
28, C4A, A2D
29, CxA+, PxC
28, AlA,

%%{%;Zj
sl
g/%/%§%/

B men-

L\
N
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R

EEE
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Las blancas 5 han consolidado satis-
factoriamente, El negro debe cuidar las
maniobras liberadoras como 29, D2A 6
2%, CSA, AxC; 30. PxA con la of

mica amenaza de tablus (31. T3T, D4C;
32, TST, etc.). )

Un viaje profilictico con el Rey ne
gro (R1D - 2A) seria bueno por la ame-
naza de doblar las Torres ¢n la colum-
na CD. Una posibilidad es 28. .., R1D;
29. D2A, DxD+; 30. RxDb, T7TC+;
31. RIC, P4A; 32. TiR, TxP; 33.
PxP, RZR. O 28. ..., RID; 29. C5A,
AxC; 30. PxA, TIR; 3L T3T v e
Dama negra se redra via 1C con exce-
lente juego. Por lo tanto, 28. ..., RID &2
uns buena jugada preventiva que 8¢ an-
ticipa en un futuro distante al ataque del
adversario. No obstante, ¢n vez de 28,
..y R1D caiste una profunda combina-
cién que conduoce a 1z meta més ripide-
mente, por lo que las negras la dan pre-

ferencia. »
= ., AdC+
20, PHA, AxXP+
M DxA, TIC
3. AZE, TSCR
2. DIA,

1a defensa esperada. 5i 32. T3T,
TxC; 33, TxD, T8T+; 34 R2A,
P«T+; 35. RxP, TxT vy ¢l negro ga-
na mediante un atsque directa de las
Torres y un pedn pasado incubfindose cn
la retaguardia.

32 ., TxC
33, TxT, TxA
3, ExT, DxP+

La clave. La captura de ls Torre pue-
de demorarse mientras % obticne una
preponderancia decisiva de peones.

35. RID, DEA +

3. B2D,

La alternativa 36, R2A scria refutada
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con un mate de problema:

DD+ y 37, ..., CS5T mate.
% ., D+
31. RI1R, D§C+
38, RIA, DxT
3. RIC, DEC+
45. R1T, DST +
41. RIC, CxP
42, DSA+, B2A
43, IFA+, RiC
4. DD+, BAT
4. D2C, D4R +
48. R2T, CYA
47. TIAR,

s,

read

En caso de 47. TICR, :iguiria sim-

plemente 47. .

no dispone de jaques.

4.

dsc+
RIT, PSR
TICR PiA
P4T, BExP
P5T, RAC
TIC, PA
D20, PIA
Rinden,

Una de mis mejores partidas.

PARTIDA N+ 56

Londres, 1627
Blancas: F. Yates

oo

Exageracién consciente de la prefila-
zis; con este mismo fin pueds emplearse  gras encucntran le dnica jugeds que

118

PAR,
CIAR,
PSR,
C3A,
POXC,

P4AD
CIAR
CAD
CxC
IMT

..» DTR, porque ¢) blanco

upba pieza menor, pero Do la Dama, Ny
obstante, ¢l negro desea plantear nuevo,
problemas.

8. AdA, PIR
7. IR, AZR
L 4, C3A

Mcsjor el encierro completo de ls Dy,

ma con 8 ..., P3CD v la opcidn enipe
A2C y A3T.

8. TIiD, -

18. TIC, PITD

11, P4D,

El blanco ha resuelto satisfactoriamen-
te los problemss planteados por el ene
migo. Si ehora 11, ..., DxPA (que e
la intencién primera}; 12. A2C, D4T;

13. P5D, CIC; 14. P6D, ALD ¥y el pe-

gro se halla en peligro.

il.
12
13,

D¢ ot
PsD.

14,

15.

18.

17.

c MCD
A3D, PsA
AdR, PA

forma el blance haria 14,

{Un ataque terrorificol

11.
18.
19.
20,
21.
-8

En esta sitizcién desgraciads las ne-

PxPa.p., AXP
CiR, AxC
PxA, TZA
DST,

. mc
AxP, PxA
DxF+, T
DSR +, R2T
DST +, RI1C
AST, DxPT

salvacidn, Si 22. .., DxPA;
23. D8R+, R2T; 24. AxT, RxA; 25.
TxP+, AxT; 26. DxA+, RIT; 27.
pxC ¥ gana,

23 AXT,

Era necesaris ln conservacidn del Al-
fil, continuando 23. TD1A, D6ET; 24.
T6D.

3. .., ExA
4. D5C+, R2A
25. TD1A DT
2. TIR, RIR

El Rey sale de la zonz bombardeada.
Abora el blanco, en lugar de perseguir
indtilmente &l mate, debib recordar que
tiene pasado ¢1 PTR.

2. TiR, D2R
28. DT, RID
8. TID, RzZA
30. T4C, DHA
31 Tim,

He agui una bonita posibilidad: 31.
P4T, P4T; 32. D7C, P5ST; 33 PsT,
PsT; 34. P6T, P7T; 35. P7T, PT=D);
3. TxD, T=«=T+; 37. R2T, D= PA;
38. PET=D, DRC+; 39, RA1C, D6R+;
40. R2T, TBAR (amenaza DR y mate};
41. D4T, DRA; 42. D4-6Aa, DER (no
2. ., TxD; 43. PxT gana); 43.
DxT, DxD y las negras deben gansr,
A pesar de esto, 31. P4T es bueno, por-
que el blanco debe seguir 3. .., P4T;
42. P5T, P5T; 33. D2D. Después de
muckos anélisis parece ser que lo mejor
de esta linea es 31. P4T, P4T; 32. P5T,
DxP; 33. D4A, DxD; 34, TxD,
A2C; 35. T7A, C4R; 36. T7C, A4D;
37. P4A, TIT; 38. PxC, TxP; 39.
TIR, T4A y ¢l regm tiene ventsjs.

.3 PN
32 DD,

C2R

Era fundamental 32. D3R porque s
lamente tras el ¢amnbio de Damas pueden
hacerse peligrosos los peones pasades.
No obstante, ¢l negro seguiria mejor:
32. ..., DxD; 33. T=xD, A2C; 3.
P4C, C3C; 35. P3T, T1AR; 38, T1AR,

C5A; o bien: 36. ..., P4T; 37. R2T,

P5T; 38. R3C, C5A,
| - C4D
33 4T, AzC
M. T4D, T1T
35. DB, A3A
38. PIC, DA
37. A, D4AR
38 D2A, DST
38. D2T, DsC
40. D2A, TxP
41, P5A, C3A
42 D3R,

|
%%%//
%//”E//g

e DxT+!

Elegante y decisivo.

. T=D, TRT +
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4. R2A, C5C+
5. RZR, ™+
46. RIR, CxD
47. Rinden

PARTIDA N»° 57

Londres, 1927

Blancas: Morrison

Esta partida y jas siguientes son gjem-
plos de super-proteccién.

i. MR,
2. P3ICE,

FIR

Interesante sugerencia de Tartakower.

. ., P4D
3. C3AD,

Mis iogico, 3. A2C ¥ P3D. El Cabalio
en 3AD puede ser cousa de molestias

A
4 PxP,

C3AD,

Habria sido mejor para ¢ blanzo 4.
P3D v AZC.

4, .., PxP
5 P4D, AdAR
6 P3TD, n2n
3. A2C, t—0—40

El PD estd indirectamente defendido.
Si 8. CxP, D3R+; 9. C3IR, CxP. Y
si 8. AxP, C3A; 9. A~C, DxA con
juego de atague.

§. CRIR, CDZR
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Esta linea de juego, ¢n apariencie ex.
trafia, muestra lo siguiente;

14 La casilla SR del negro debe ser
considerada como un punto estratégicy.
mente importante,

2. El PD gquet apoya este punlo e
valioso, La super-proteccion de este Pedn
e513 en armonia con puestro principio d»
super-proteccidn.

3¢ El Caballe que ocupari *R de
negro debe mantenerse.

Mucho mas débil ahora teria la jugady
«naturaly §. .., C3A a causa de 9. ASC.

8. C4A, C3AR
10. P3ITR, PATR
11. C3Ip, C5R
12. A3R,

Las blancas amenazan algunos cum-
bios v la instalacitn del Caballo en 5A,
con lo que la jugada 8. del nmegro pare-
ce refutada. Pero no, no es asi.

12, .., CxC

El Caballo dobla los Peones; la coluia.
na abierta del blanco apenas tiene valar,
y £l Caballe negro ha tenido éxito inan-
teniéndose en su punto avanzado.

3. PxC, C3A
4. CiC, AR
15. D2R, CeT
16. P1TR, FIAD
7. o—b AlD
18, CiD, ASCR

Tras ¢l control en SAD, el regro =t
lanza ahora al ataque ¢n ¢l ala de Rey.

19. A3A, TDIR
20. AxA, Pxa
21, DID, C5A

"‘?

Evitande la trampa 21. ..., A=P; 22
C5A ¥ ¢l blanco gana,

22, AdA, AxA
23. CxA, MCR
M, PP, IHA
25, CIC, DxPC
. PiA,

Si 26, CAT, TxC; 27. PxT, DxP;
28. TIR, TI1T; 29. R1A, D8T+; 30.
R2ZR, D8A+, cic. Véase el efecto del Ca-
bailo negro en SAD.

8. .., 4T

27. R2A

Contra 27. TIR estaba preparadn la
réplica 27. .., T6R; 28. CxT, D8I--
y TTT+.

b7 P cIn
74, CAT, C5B+
23 Rinden.

Si 29. R2C, C»PC con decisidn in-
mediata.

PARTIDA N 58

Kristiantad, 1932

Negras: A. Hakansson

1. P4R, PR
2. P4D, P40
5. PSR,

Desde 1911 el autor ha empleado esa
continuacién, pero ha necesitado Jieci-
siete afios para convencer a los ajecire-
Cistas de su correccidn.

NI PAAD
4. D4,

Innovacién empleada por primera vez
¢n esta partide. La idea se basa ¢n la
super-proteccién,

[ S PxP
5. C3AR, CIAD
8. A3D, P4A

El negrc ha empleado aqui ¢ tema
sacrificic para el bloqueo. Para manteaer
estz politica ¢! PSR, sostén de todoe el
plan, debe ser super-protegido,

7. D3C, CR2R
5 06 C3c
9. P4TR,
|Pobre Caballo!
| I DA
4. TiR, AD

Aqui debid jugarse 10. ..., Ad4A; 11,
P5T, ClA.

11. PIT,
12. P4C,

——

El blance puede ganar la calidad ai:
12. PST, CRZR; 13. C5C, TiR; 14
C7A, TIC; 15. C6D+. Pero en este
caso habria que superar algunas dificul-
tades, ya que ¢l PTR es débil v el des-
arrollo no estd completo. La jugada del
texta ¢s la més légica con ¢l plan gene.
ral.

12, ., ?ITD

Algo mejor era 12. ..., RI1C; 13. P3A,

PxP; 14. CxP, CxPC; 15 P=C,
D=C; 16, A3R, DxA; 17, AxP+,
R1A; 18. TR1A+, A3A; 19. P5C,

DxP; 20. C4D v hay complicaciones.
Naturalments si 12, ..., RIC; 13,
AZC.

13, PST, CR2R



4. A2D, P3T
15. P4T, PACR
16. P5C, P5SA
1T. DP4C, C1CD
18. PiA,

La Torre super-protectora obtiene aho-
ta el control sobre la celumna AD, co-
N0 una corista que comsigue un papel
estelar. Y todo gracias a la estratagema
de la super-proteccién,

8. ., TIR

Triste y necesario reagrupamiente para
salvar ¢l material.

19. PxPD, RID
20, TI1AD, D3D
21. P5T, DT
. P&C, DIT
21, TIA, C4R
24. C3A, AZE
25, CxPD, CxP

81 25. .., PxC sigue 26. A~ C, etc.

28, Cx(C,
27. DxA+,

PxC
Binden.
PARTIDA N.-= 59

Keckskemet, 1927
Negras: Szekely

1. 4R, P3R
2. P4D, P4D
3. P5R, P4AD
4 D4C, PxP
§. C3AR, C3AD
6. A3D, CR2R
7. 0=, cic
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R. TIR,
g D3C,

DzA

Esta linea la comprenderdn pocos, por.
que no se trata de ceder un pedn pary
conseguir un araque, sino la super-pre.
teccion de SR, clave de las fururas Ope.
raciones de bloquee. No hay que deplo.
tar la pérdida del PD que va no es ne.
cesario, porque el PR tiene suficiente
proteccién con el apoyo de la Torre, ¢
Caballe ¥ la Dama. A cambio del Peap
de menos, el blanco tiene una punta de
lanza en SR, alma y vida de todo el
futuro de la partida. Por oira parte, cree.
mos que la jugada B.* del negro no ha
side correcta, y Jo bueno era 8. ., AR,

9. ..

AdA
10. P4TR,

R1A

Mejor 10. ..., A2D; 11. P5T, CR2R;
12, DxP, 0—0—0, aunque el blanco

dispone de 13 ASCR que viclenta el
juego.

il. BsT CR2ZR

12. P$6T, P3CR

13. P3T, PAT

Provocada por la jugada anterior de
las blancas. Ahora SCD es accesible a
las piezas del blanco; pero permitir 14.
P4CD hubiera sido peor.

14. A5CR,
5. €D2D,

CICR
P2A

Una politica de espera n~ estd indica-
da, porque el sitiado debe intemtar sali-
das, por eso se justifica esta violenta ten-
tativa de liberar ¢l juego.

16, €3C,

Jugada intermedia cuyo propésito s
pwvocar P3C, debilitando la posicién
del CD.

Tras un inmediato 16. PxP el blan.
co temiz 16, ..., A3D (no 16, ..., D= D;
17. PxD, A3D; 18. TZR, AxPC; 19.
Ti1AR); 17. D4T, P4R; 18. ASC, A2D
y no s¢ va claramente la forma de sacri-
ficar algo con éxiw.

16 .., P3C
17. PxP, DxD

Si 17. .., A3D; 18 D4T, P4R; 19.
ASC, A2D; 20. A=C, AxA; 21. AdA,
PxhA; 22. CD =P, AZD; 23, C5CR, ga-
nando.

AlD

18. PxD,

En caso de 18, ..., PST sigue la com-

binacién de sacrificia: 19. Cx A, PxC;

20. P7A, RxP; 21. ASC, CRIR; 22.
C5R4, CxC; 23. TxC y gana.

19. ASC, C2T
20, CRxP, R2A
2L P44A, MR
2. PxP PxC
23. ABR+, KlA
24, PIA,

§i 24. .., C2R seguiria 25. AsA, El
resto es completamente sencillo.

24, ., AfAR
25, CxPD AlA
26. TDD, CAC
27. PXC=D+ TxD
28. AxC, R2A
29. PED, Rinden.

También en esta partida los super-
protectores s¢ han vestido trajes de gala.

PARTIDA N-» 60

Torneo Maestros Rusos, 1513

Blancas: E. Bogoljubow

1. PR, PR
2. P4D, P4D
3. C3AD, C3AR
4. PSR, CRZDy
5 DAC,
La varante Gledhil,

5 .., PisD
6. C3A, PITD

El negro evita la siguiente continua-
cidn con la que no estaba familiarizado:
6. .., PxP; 7. CPxP, CxP; §. D3C.

1. PXP, Dza
8. DaC, CxPA
9. A3D, PiCR
10. A4AR,

Aunque ¢l principio de la super-protec-
¢idén no habia side descubierto en la épo-
ca en que se jugd esta partida, el blanco
hace juego de super-proteccien subcons-
clentemente,

C3A
C2R

0. ..,
11 &=,

$i 11. ..., A2C seguido de 0—, los

super-proteciores se habrian necho efec-

tivos para un ataque con k& disposicidn
TIR - D4T - A6T.
12. TIMA,

Medida preventiva contra C=A ¥
C4A,
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2. .., A2C

13, PiCD,

Dehilita ¢ flance de Dama, pero sal-
vaguarda definiivamente ¢l Alfil.

13, o fae:d ]
14. C2R, —0
15, C24D, {3AD
18 CxC, PxC
17. P4A,

Si el negro jugura ahora 17. .., DIG,
seguiria 18. PxP, PAxP; 19. P3TD ¥
¢l bleace manda en ¢l flanco de Rey,
pur ¢jempla: 19, . ., A2C; 20. P4TR,
PATR; 2t. TD1R con las amenazus 22.
Cap y C=xP ¢ 22 DIT v P4,

Conrra 17. TRIR hubiera seguido 17.
., PaTD; 18. P34, PxP; 19. PxP,
Dac (19, .., TxP, 20, C4Dj; 20
PATR, D= P; 21, PST, TxP; 22. P a1
PAxD; 23. AR, TxC; 24. PxT,
CxP; 25. ASAD, DSTR ¥ el negro
podria gaanr. Por eso Bogeoljubow estuve
acertads al desistir de un ataque en ¢l
flanco de Rey.

| i PR PxP!

Remedio hereico gue culmina en un sa-
crificio de pedn. Lo gue sigue €5 un
duelo entre la centralizacién y la super-
proteccién, que en esta ocasion lleva 12
peotT parte.

i8. AxP, DLC
19, TIC, cic
20. C2D,

Esta jugada ne ests de acuerdo con
¢l espiritu de la super-proteccién.

TiD
C4D

2, ..
21. TRiA,
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jCentralizacidn! Si 22. AxC, TxA;
23. TP, A2C; 24. TeD, D2A, amena-
zando D7A, vy ¢l juego es equilibrado,

Orra posibilidad es 23, .., AxP; 24

AxA, Dxa,; 25. D»D, TxD; 26

C4A, TTIR; 27. C6C, A2C; 28. T7A,

TIC; 29. C7D, TID; 30 TxA, T'D

con un juego sensiblemente eguilibrado.
22. TIR,

1o correcto era 22. AxC, segdn los
analisis de la nota antenor. Tras la ju
gada del texto la suerte det blanco se
nubla grandemente.

1N CxA
23. DxC, AxP
4. TxA, TxC
25. B3C,

Fl blanco podia adn resistir oedian-
te 25. DxT, DxT; 26 DSD+.

25 . . D3ID

26. TDHMR, DaD
:Mis centralizacién!

2T. AlA, DxF+

28. RIT, P3A

29, DIE PxT

30. Rinden.

T

CUARTA PARTE

EL PEON DE DAMA AISLADO.—LOS DOS PEONES
COLGANTES.—LA PAREJA DE ALFILES

Veamos esta  disposicidn de Peones:
Blancas, 2TD, 2CD, 4D, 2AR, 2CR,
2TR. Negras, 2TD, 2CD, 3R, 2AR,
2CR, 2TR. El PD aislado tiene, en efec-
o, una debilidad estdtica, pero posee
también cierta fuerza dindmica.

La debilidad estitica se manifiesta en
el final, en dos formas: Por requerir
apoyo y por la debilidad de las casillas
adyacentes,

La fuerze dipAmica se acredita también
de dos maneras: Pot el apremio de ex-
pansién {avance a 5D} y por ¢i control
particularments valioso de las casillas
SAD ¥ 5R.

Bxisten méquinas bélicas que a prin-
cpios de siglo fueron el terror de los
beligerantes y «n la actualidad son jugue-
ey inofensivos. La razén estriba en que
la técnice defensiva ha progresado, En
la actualidad el poder dindmico del Py
aiglado es como un juguete, ¥ es dificil
compreader cémo hay quien huya de tal
arma,

Loa siguientes ejemplos nos muestran
lo inicuo de dicho poder dinimico.

I. Blancas: Erich Cohn
(Carlsbad, 1911}

1. P4D, P4D; 2. C3AR, P3R; 1. P4A,
P4AD; 4. P3R, C3AR; 5. A3D, AID;

6 0—0, 0—0; 7. PATD, PxPD; 8
PR«<P, P=xF; 9. AxP, CIA; 10. C3A,
P3CD; 1i. ASCR, A2C; (2. D2R,
PATR; 13. A3R, CZR; 14. C5R (tenta-
tiva de utilizar el poder dindmico),
CD4D; 15, C=C, CxC; 16. DsST,
AxC; 17. DxA, C3A; 18 TRIR,
A4D; 19. A3D, T1A; 20. TDIA, C5C;
21. D3C, Cx4; 22, PxC, D2D; 23,
AST, TxT; 24. TxT, DST; 25. AlA,
Do6C; 26. D2A, P4A; 27. DZD, T2A;
28. D3A, DST; 29. P3CR, R2T; 230.
A2C, D4C; 3t. AxA, PxA, 7 las ne
gras concentraron sus fuerzas sobre
PR ¥ més tarde sobre el PCR. El final
de esta- partida puede verse en la quints
parte, partida ndmero 7.

II. Negras: Gemsoe
(Copenhague, 1922)

1, P3R, P4D; 2. P4AD, P3R; 3.
C3AR, C3AR; 4. P4D, P4A; 5. C3A,
C34A; 6. AZR, AIR; 7. 0—0, 0—0; 8.
PxPA, AxP; 9. FxP, PxP; 10
PICD, A3R; 11. A2C, TIA; 12. T14A,
D2R; 13. C3CD, TR1D; 14. CR4D,
P3TD; 15. C=C, TxC; 16. C4D, T2A;
17. D3D, TR1AD; 18. C34A, DID; 19.
TRID, AlA; 20. TxT, TxT; 21. C3C
(contra ¢l pequefio triunfo dinimioco, s
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decir, 1a columna abierta AD, se opong
la debilidad estatica del peda sisladol,
AZR; 22. A3JAR, T2D; 23. C2ZR, C5R
‘un retoio dinimico de breve vida); 24
CaA, A3A; 25. Cx A, PxC; 26 AxC,
Ax Ay 27. A <P+ y las blancas ganaron
tras un largo final.

Examinemos ahora los dos peones col-
gantes. Blancas: P2TD, 2CD, 3R, ZAR,
2CR, 2TR. Negras: P2TD, 4AD, 4D,
2AR, 2CR, 2TR. Este arma, al contrarie
del Peon aistado, no estd fuera de actua.
lidad. Sélo consiste en fo dar demasiado
valor a su poder dinamico. Muchas par-
tidas se han derrumbade por un avanc:
demasiado violento (PSD con ansias g
ruptura). Igualmente es desacertado
abandonar una iniciativa por la busque-
da de una posicién segura. El verdader»
camino 2 seguir esta en una mezcly d=
estaticismo y dinamisme con gotas de
iniciativa, como puede verse en la parti-
da nimero 65.

La gran «mortalidad infantily de los
Peones colgantes no debe equivocar nu<s-
tro concepto, ya que ests mortandad pue-
de reducirse considerablemente con un
poco de cuidade, come ocurrié en mi de-
rrota frente a Rubinstein (blancas) en

Goteburgo: 1. P4D, F3IR; 2. P4AD,
P3CD; 3. C3IAR, AIC; 4. P3CR,
ASC+; 5. A2D, AxA+; 6. DxA,

C2R; 7. C3A, P4D; 8. PxP, PxP; 9.
AIC, P4AD; 10. PxP, PxP; 11. 0—0,
CczD; 12, TDID, 0—0; 13. CIR,
C3CD; 14. C3D, D3D; 15. C4A, D3AR
(el traspis; debié jugarse 15. .., D4R);
16. P3C, PSA (oo 16. ..., TID; 1V
P4R, P5D; 18. PSR); 17. PxP, CxP;
18. D4D, DxD; 19. T x D, CICD; 20
CxP y tras la liguidacién de piezas me-
nores, Rubinstein gand el final de To-
tres en cstilo clasico.
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El poder de la parcja de Alfiles que-
da demostrado notablemente en la parti-
da mimero 79; la partida pamero 63 e:
otro sjemplc sobre 21 par de Alfiles.

PARTIDA N-» 61

Copenhague, 1823

Negras: E. Jacobsen

1. P4D, D
2. C3AE, C3AR
3. PdA, PR
4. C3A, AZR
5. A5C, —0
6. DzA, cpD
T. —0—0 P4A
8. PxPA, CxP
9. P3R,

La ganancia de¢ un pedn seriz malo.
Ahora podia esperarse 9. ..., D4T coen
desarrollo facil ¥ ataque contra el emro-
que. Veamos un ejemplo en la famosa
partida Rotlevi-Teichmann {1911): 1.
P4D, P4D; 2. CIAR, C3AR; 3. P4A,
P3R; 4. C3A, AZR; 5. ASC, CD2ZD;
6. P3R, 0—0; 7. D2A, P4A; 8. 0—0—0,
D4T; 9. PxED, PRxP; 10. PxP,
CxP; 11. C4D, A3R; 12, RIC, TD1A;
13. A3D, PITR; 14, AxC, AxA; 15
As5A, TRID con una partida cdmods,

8. ., A2y
1. R1C, CD5R
11, CxC, CxC
Correcto era 11, .., PxC.
12, AxA DxA
13. A2ID C3A

e

4. PxP PxP
15. C4D, TRIA
16. D3C, MCD
17. FiA, P3C
18 TRIR PSC

Permite una reaccidn con el dominio
empotal de la columna AD. Por eso,
18. ..., TDIC era indiscutiblemente mu-
cho mejor.

18. ASRT, TRIC
. MC, T3C
21. AlA, AR
22, TIA, MTD
23. MTD, (4.1 1]
2. ASC, CiA
25, D2A, T1AD
28. PAT, T3-IC
21. D2T,
Con 27. C6A s ganaba inmediaia-
mente 1o calidad.

-1 PR D2A
28. DxD?

La ocupacién del punito avanzado 4AR
habria ganado ficilmente: 28. D4A,
DxD; 29. PxP y no puede impedirse
PSA.

28 ...
29. CBA,

=D
TxXA?

Grosero error. Indicado estaba 29. ..,
TxC; 30. AxT, C6D; 31. AS5C,
CxTR; 32. T < C, P4A; 33, P5SC, T1A;
34. TIAD, R2A; 35 TxT, AxT; 36
R2A, R3R; 37. R3D, R4R; 38. P4A+,
R3D; 39. R4D v el blanco no puede ha-
T nada,

3 PxT,
. CxPT,

CaD
T

32. CEA,
311, CiD,

T2C
CxTHR

33, ..., A2D; 34. TRID conduce 2 la
misms situscifn,

. TxC, ArD
15. TIAD, AXPCD
38. T3A, Az2D

En cualquier caso debe perderse un
Pedn.

3. TxP, RIA,
38. E2A, PeC+
35, R3A, RZR
40. P5T, AIR
4], TSAD, RiD
42, TBA+, R2D
43, PxP, PIx P
4. CxA, PxC
45, TS5A, R3ID
46. TSCR, TiC
47, A, Rinden.

PARTIDA N-» 62

Dorpat, 1810
Negras: Eudriavzew ¥
Dr, Landau
1. PiD, P4D
2. CIAR, C3AR
3. PiA, PIB
4. C3A, PiA
5. PxPD, PRxP

Aqui 5. ..., CxP e mis recomends-
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# AR, C3A
18, CxC,

El par de Peones aislados [3AD v ADY)
del! negro resultan ser una debilidad.

mw ., PxC
1. 0—4, A3R

Sélo se explica como preparacisn el
avance P4AD, pues de otra forma debia
jugarse 11. .., A2D.

12. TI1A, TIC
13. D24, A2D

Puede jugarse 13. .., T'4A; 14, TRID,
D4T; 15, A3A, TRID; 16, A+C (16
P3CD, P5A), AxA; 17. AxP, AxC
1B. AxA, AxP con equilibrio. El ne-
gro comete un serio error al descuidar la
obtencidn de Proney colgantes (4AD -
4D) ¥ permitir ia muerte de su juego por
inanicidn,

14. TRID, CiR
15. AxA, DxA
16. C4T, C3A

Mejor defensa es 16. ..., C3IA; 17
C5A, AR scguido de C3R.

17. C3A, TiC
18. TiD, TRIC
19. P3CD, AlR
20. AlID, PiTR
21. D3A,

Super-proteccidon de 4D.

2L ., A2D
22. TATD, T1T
23. D4D, C1B
24, TST, C2A
25, IMTD, C4C
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28 AXC, PxA
2. DdD, A3A
8. PCD, TI1T-1C
28, C3IC, PiA
s, D5A, DxD
31, CxD, TiT
3% T3A,
El PTD estd perdido,

2 ., TIE
33 TxPT, PsD
M. TID, PxP
35, TxP, TXT
3. FPxT, AdD
1. P37TD, ASD
8. R2A, T3ID
3. TD,

La presidn durante ¢l periodo de blo.
queo ejerce adn su influencia en €l jue.

go abierto.
. ., TxT
. CxT, R2A

47. PR, PiA
4. PxP,

Cuslquicr coss gana, por ejempio, 48,
R5R, PxP; 49. RxA, PSR; 50. C7D,
F7R; 51. CSR+, e,

43 ., AxP
4. C5D, B2C
. B3A,

Y las blancas ganaron después de al-
gunss jugadas mds.
El epar aisladoy de peones fue una

desventaja; el bloqueo blanco loa man-
wvo fuera de juego hasta ¢l final. El

pebn sislado tuve un papel pobre.
PARTIDA N.* 63

Correspondencia 1924-1925
Blancas: Dr, 0. Krause

Solo los punros fuertes ticmen su sig-
nificacién. Las blancas no pueden impe-
dir la centralizacién del Rey enemigo,
y ello expresa el triunfo de la idea de
juego abierto sobre los principios del blo-
queo,

4. ©8C, ASC
42, R3A, RIR
43. RAD, BAD
4. RAD,

Si se replica con 44. ..., R3A sigue
45. C3A v el Caballo tiene dos casijlas
de escape.

"o, AR
45. P4TD, RIA
4. P5T, PAT

1. MR, P3AD
2. P4D, PD
3. PxP, PxP
4. MAD, CIAR
5. C3AD, ClA
8. C3A, ASC
7. PxP, CxP
8 ASCD, T1A
8. PITHR, AxC
9. DxA, PIR
11. &8, AR
12. CxC,

Muy fuerte. El negro debe encontrar
un contrajuego cxacto para mantener ¢l
equilibrio, Todo cuanto se ha dicho so-
bee el pedn aisledo no es pura charls;
¢ Jugador que lo uene pucde estar sa-
tifecho & consigue ocultar sy debilidad.

o, DxC
13, DxD, PxD
14. AR PiTD
15, A4T, A3D

Con esto las dificultades del nsgro
aumentan. El enrogue {({quién piensa en
enrocar en un fina!”) hubiera dado una
partida fécil: 15. .., 0—0; 16. A3C,
TDiD; 17. TD1A, C4T; 18. T2A,
CxA; 1% PxC, A3D; 20. TRI1A, etc.

16, A3C, C2R
17. A2D,

Se amenaza doblar las Torres en la
¢olumna de Rey. La necesidad de defen-
der ¢l PD paraliza el jusgo negro, mien-
tras el blance con ls pareja de Alfiles
tiene un juego coémodo,

1. ., PCD

Una profunda maniobra defensiva da
comienzo con esta jugada.

18, TDIR, R2D
19. Tzm, P3T
%. TRIR, TRID
21. PaT, T2A

El plan negro de defensa se¢ clarifica.
Sus Torres deben ubicarse en 1D ¥ 2 AD
¥y ¢l P3CD previene AST. Y PITR tam-

bién era necesario contra ASC  del
blanca.
. P4C,
Si 22. A4C, sigue 22. ., AxA ¥y
R3D.
2 .., Rl1A

Con ¢l proyecto defensive 23, ..,
C3A; 24, AR, AlA ¥ ¢l jucgo negro
queda liberada.
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23. AJR, C3ic
4. ARXP, C5A
Forzando el equilibrio.

25, AXC, AxXA
28. TiR, TRA
2., TxT+, RxT
28, RIA, TxT+
RxT, ABA

. P3C, AxP
3. AxP, AYC
3z, PsD, B2R
33 AGR R3ID

TABLAS

El Petn registré en esta partida un
éxite parcial, Tebricamente, este juege
¢s una demostracién de la insolvencia
del Peén aislade. En lugar de una fuer-
za dinimica, hemos presenciado una -
mida debilidad estatica. El doctor Kran-
se ha conducido el juege excelentemente,
pero no se puede oblener ninguns venta-
ja de un Pedn aislado sin fuerza dini-
mica,

PARTIDA N.* 64

Carlsbad, 1907

Blancas: Janowsky

1. P4R, MR
2. C3AR, C3AD
3. P4D, PxP
4, CxP, C3A
5. CIAD, ASC
5 Cx(C, PCxC
7. A3D, MDD
8. PxP, PxP
9, -8 o—e
19. ACR, , P3A
1. C2E, AdAD
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iz, C3C, PITR
i3. AdAR, TiR
14, P3TR, AIR
15. D3A,

La posicién estsd sensiblemente eguili,
brada, La potsncialidad blanca en g
centro estd compensada con ¢l Pedn cen.
tral de las negras.

15. ..., A3D
18. TD1ID A¥A
17. XA, DIiC
18. DMTD,

Entusiasmo juvenil. El sacrificic de
Pedn no puede ser correcto.

8. .., D2A

Mejor era 13. ..., DxP; 19. DxPA,
D = PT, etc.

19. P4AD, TDIC
20. P3C, MTD
2l. PxP, AxP

El PD aislado respira antes de apare-
cer.

22. TRIR, TR1D
23. D3IT, T5C
M, D2C, P5T
25. CS5A,

Amenazando 26. Cx P+,

25 ..., D5A
28. CIR+ BRI1T
27. CxA, PxC
28, D3A, PxP
M, PxP, DIC
38 A2A, TIAD
31. DD,

El Pedn aislado, que aparecid en la ju-
gada 275, ez ahora molesto, puesto que
necesita ¢l apoyo del Alfl

3L .., D3N
3z TIT, T2C
33 T4T, T20-2A
3. ASA, T1C
35, T4D, T2R

Si 25. .., TxP; 36 TxP.

38 TxT,
7. MCD,

DxT

La partids estd ahora equilibrada.

D4R
T1iT

[ 7 PR
18, AdC,

Con 38. Cx A la partida es tablas.
Las negras desdefian este resultado.

39. PiA, TST +
40, R2T, D2A
Mejor era 40. ..., DIC; 41. A3A,
TsCD.
41, A3A,

Bloqueo, wseguido de aniquilamiento.
Tal ¢s ¢! destino de] PD aialado en la
presente partida.

1. .., D3Ip

4. AxP,

Esta captura no sgota cl interés pe-
dagogica de s lucha, ya gue lag manio-
bras blancas se realizan en redor del
punto 4D, casilla de bloqueo en vida
del Pedn aislado.

@ ., DR
43. A3A, P3C
44. D3A, T3CD
45. T4A, R2C
48, D3R, THR
47, DxD, TxD
48, P5C, TR
49, T6A, 2D
50. AS5D, T3IA
5. R3C, CxC
52 A3C, czD
53, TxT, RxT

Las negras no podian evitar la sim-
plificacién,

. R3A, R2R
35. R3R, P3A
56. RAD, R3D

iCosa extrafia! Los Reyes se compor-
tan como si €l PD no hubiese desapareci-
do, es decir, conquista y defensa de las
casillas adyacantes SAD y 5R. Sin duds,
la sombra del Peén controla el juego, ¥
sigue tenjendo la palabra, ya que a su
alrededor se acumulan las piczas propias
y conirariss, unas pars protegerlo ¥
otras para atscarlo.

En la pertida mimero 36 hemos te-
nido un ceso similar, on donde un pedn
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desaparecido s¢ manifiesta claraments
después de su capturs,

5§7. AlD, c3C
58. A3A, ClA
52, PMT, CR
60, AdR, MC

El blanco captura la casilla sdyacen-
te SR como si s¢ tratara de una cosa
real ¥ no imaginaria. De esto se deduce
que Ja cuestion no &s solamente £ Pedn
débil, sino también la casilla débil. El
resto de la lucha no necesita comenta-

tios,

6l. PAxXP, PAXP
62. PxP, PxP
8. P&C, P5C
8. PIC, R2A
5. R3E, PEC
8. RiA, clc
67. RxP, ClA
68. R4A, R3D
65 R4A, RIR
70. BSA, : 11
L A6A, c1c
7. ASC, Rinden,

PARTIDA N 65

Carlsbad, 1507
Blancas: Rubinstein

En la época en que se jugd esta par-
tida ain no se conocia la fuerts jugada

6. P3CR.
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1, PN, P4D
% C3AR, PR
3 PFiA, P4AD
& PAXP, FRExP
5 C3A CIAD
8. AdA

8 .., PxP
7. CxPp, ASCD
A PIR, C3A
8. TxC, PxC
1. AlID, —0
L. —8, AID

Prepara l1a liberacién P4A.

12. ARC,

12, ASCR hubicra sido ineficaz a cay-
sa de la centralizacién 12. ..., TIC; 13.
P3CD (13. D2A, AxP+), A4R; 14,
TiA, D3D.

® ., AxA
13. PTxA, A
14 TIA, AR
15 IHT,

La tentativa 15. P4R sélo conduce 2
In igualdad después de 15. ..., PxP,
16. CxP, P5A; 17. C«xC+, DxC; 18
AxP, DxP.

15 .., b3C

E} plan correcto mo es PSD ambicio-
nando una ruptura que pide demasiado a
las fuerzas dindmicas; tine PSA que con-
cede una seguridad bloqueads ¥ da oce-
sién a una limitada pero sensible ofen-
siva.

16, D3T, P3A
17. AR, MID
18. TRID, nsC

La iniciativa en pequefiz escala.
19. T4D, TR1D

Si 19. .., DxDj; 20. PxD, TDIC;
21. A3A, TRID; 22. TDLID.

b
§

27, AxP, C4A
28, TiD,

La debitidad del PC blancoe se hacla
patente de todas formas, por ejemplo:
28. AGA, T5C; 29. ASD, C5ST. Tras s
jugada del texto, el wiunfo results fheil

Y%VE/ g

Esta posicion tiene parentesco coO una
obrz de arte griego por la extraordicaria
economia de fuerzas idealmente distri-
buidas. 22. RiA, R1A; 23. R1C, RIC,
etcdtera, con tablas ers la digna conclu-
sidn.

= ¢,

Disgrega el juego blanco desequilibran.
do la partida,

x .., TiC
23. Ti2D, DxD

Mejor que 23. ..., T2-2C; 24. D3A,
DxD; 25. CxD, TxP; 26, TxT,
TxT; 27. AxP, CxA; 28 CxC,
TxP; 29. TxP con igusldad.

M., CxD, RI1A
Y oo 24. ..., T2-2C & causa de 25.
CxP.
25. MR, PxP
2 TxT, CxT

28 .., CxA
2, TxC, TxP
. CxP, TSC
31. C6D, TxT
32 CxT, AxP
33, Rinden.

PARTIDA N.- 65

New-York, 1927
Negras: Dr. Vidmar

En esta parvida Ios peones colgantes
se mantienen durante mucho tiempo en
4D y 4AD, lo que constituye une se-
gutidad estitics basada en una ofensiva
limitada en el Aanco de dama sobre la

gran diagonal.

1. ME, MAD
2. CIAR, PR
3 P3A, C3AR
1. P5E, C4D
5 IMND, PxP
8. PxP, AR
Parece mejor 6. ..., P3CD.
1. (1A, CcxC
8 PxC, MND

Igustmente, nos gusta mis 8.

P3CD.

8. PxPFap.,

ey
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Tambiés ers posible 9. AID, 0—0;
10. DZA, PICR; 11. PATR, etc.

| T DxpP
0. AR,

Con peones colgantes el Alfil debe -
tusrse con 2R ¥ ne en 3D.

i ., —4
1L ), D
1% MMTD,

La ofcnsiva limitade contra ¢l Pedn
que 3¢ ubique en 3ICD de las negras.

., D2
13, D3C, P3CD
4. P4A A2C
15. PST, A3AR

Después de 15 ..., PxPT la purtida
huhbiera seguide 16. A4A, D3C; 17.
D4T con doble atagque, & 5T ¥ 7D.

18. FxP, PxP
17. AR, PIT
13. P3T, TRIA
13 TRIA!

Ganando un tenpe. El negro no pue-
de continuar 319. ..., TxT; 20. TxT,
AxC; 21. AxA, DxP a causs de 22.
DxD, TxD; 23. TST+, ClA; 24.
P5D ¥ las blances asumen el mando de
Ia luchs.

9. .., TRIC
M TxT, TxT
31, b, AR
22, ARA, T
13 DeC, AxA
M. CxA. TAT
5. DD, AST
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N T2A, ATD
7. TIA, AST
28. T2A, AlD
29, TIA, DT
3. DD, 6T
3. IME,

El ataque blanco de flanco (PATD -
5T ¥y PxPC) no séio ha fracasado, sino
que ha permitido al negro asumir la ini-
cativa en oste sector. Eswo no st debe ni
a que ¢] atague sea incorrecto ni & gque
s¢ hayan cometido errores, sine a gue
las negras para oponcrse a csta ofcnsiva
ha rtenido que ceder importantes bases
al enemigo sn el centro. Debido a esta
superioridad central del blanco l= con-
clusidon es logica y convincente.

i ., CIA
32. DéA, TxXA
33 DxA, TABLAS

PARTIDA N- 67

Hamburgo, 1810
Blancas: Dr. Tarrasch

1. ™D, P4D
2. CIAR, B
3. A, P4AD
. PR, CIAR
5, ClA, CiA
§. AID, AID
1. =4, —
8. PICD, ricp
9. ArC, A2C
1. DZR, rDxP
11. PCxP, rxpP
12, PxP,

El pro v el contra de Jos peones col
gantes parcer equilibrado en esta posi-
cidn.

1z .., T1A
13 TDID,

Débil, Debia prevenirse con 13. P3TD
un posible ataque contra ¢l AR, principal
sostén de los peones coigantes, por ¢jem-
plo: 13. .., CATD; 14. C5R, A3T (no
14. -, C6C; 15. TDID, CxP; 16
AxP+, ec); 15. TDID, AxC {15. ..,
D2R; 16, P5A gana piezz. Pero e a
considerar 15. ..., D2ZA; 16. C5C,
AxCDj); 16. PxA, C2D y shora el
blanco puede cscoger entre dos cont-
pusciones:

I} 17. PSA, AxA; 18. TxA, D2R;
19. C4R, TRID; 20. PxP, CxPC; 21.
C8D. Las blancas pueden aventurarse en
esta linea con ¢f mismo optimismo que
en la posicional que sigue.

II) 17. C5C, AxC; 1B. Px A, T2A;
19. D4R, P3C; 20. DACD, DI1A; 21.
TRIR, C4A; 22. A1AR, T1D; 23. AlA,
amenszando AS5C,

| C C5CD
14, AIC, AxC
15 PxA, AlC

También podia jugarse 15. ..., C4T.

it MITD, DA
1T, MMA, DxPAR
18. ™A, CIA

La pérdida del Pedn blance se com.
peass con o des Alfiles, I columns CR
¥ los dus pesnen colganies.

0. C4R, TRID
N RIT, CIR

2L AlA, D2A
22 OxC+, PxC
3. DiC+, cic
™. AT, RIT
25, A, CAT
26, D3T, CiA
1. P3D,

Pars caplotsr la gren diagonal negre.
El avance de Jos peones para abrir lineas
debe ser clasificado bajo el titulo de «¢ju-
gades dindmicasy. Nosotros damos pre-
ferencia & Iss cestiticass, ¥ por ello &
27. A2C seguido de D3A, Ahora ¢l ne-
gro responde a las adindmicasy con ees-
titicass, bloqueando los peones de 4AD
y de SD.

2. .., T1C
W A, T3IC
2., TRIC, ™nIC
M. TxT, T
31 TIAR, DMA
32 D3AR, AlD
El bloqueo.
3l DA, DxD
M. TxD, AdA
3. TIC, R2C
3. TxT+, PIXT

M. R2C, A3D
38, AlA, AR
N AxA, CxA+
. R1A, LA
41 AlC, o
18. ATD, R
43 MWC, PSA+
“. RIC, A
% TR, B
4 AR, Cix
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9. CER,
0. DXA,

1. R3A, R2B
48. RIE, ce
49. A3, RID

El Caballe va a 4TR para desdoblar
los Peones, ¢n tanto &l Rey se hace car-
go del blogueo.

50. AlD, CAT
51. PxF,

El firal de Peones, despuds de 51.
AxC, seria initil a causa de la ruptura
con P4CD, etc.

1L,
12,
13.
14,

MAR,
C3T,
TD1A,
P3A,

AXA
cD2D
TiA
ic
PITD

Si 14. P4A, PxP; 15. PxP y PSAD
con una posicion de seguridad del blo
quee combinada con alguna inicativa.

14.
15,
18.

*

TxP,
T A,

11. C4G,
18. TST,

PxP
C5SE

PFIA
mR

Una Torre extraviada cuya ausencia
s¢ dejard sentir. Bra mejor 18. TR3A.

18 ..,
19. C5R,
. DIR,

5. .., PxP
52, R3D, RAA
53. P4T, CIA
53. A2R, ClR
55 R2A, C3D
58. AlA, PSR
57. RD, PiA
58, R3A, PA
59. Rinden.

PARTIDA N~ 68

Oslo, 1821
Blancas: Brekke
En esta partida, tan larga como intere-

sante, los peones colgantes no son mas
que un fsntasma, una amenaza latents.

2L

P4A,

PaA
T2AD
cID

El blanco se decide al fin por este
avance, pero shora los peones coigantes
no se producen.

RERBRE

PxC,
PxP,
C4A,
Csb,
PxT,
m’
RIT,
DxP,

134

1. ™MD, P4D
2. CIAR, C3AR
3. PIR, PICR
4. AR, AlC
5 -4, o9,
8. PICD, PéA
7. A2C, *xP
5 PxP, ASC

¥R

TSC+,
DxD,
TiD,

qH

El fina]l no es ficil
mente.

CxC
T2D
TP
P4C
TxC
AxA
ASD -+
T2A
DxP
AMC
CxD

de ganar clara-

ESBRIRKERR

Se podia
.2 R3C

2.
43,
.
45.
46,

No existia

48
7.
48,
19.
3.
5L

BR2$EE:!

gae

RIC,
PATD,
TSD,
TSTD,
Tx PTD,
RIA,
m!
ST,
RIR,

haber jugado también 41.

T3A

P50
TR

A3D
AdR
TP
TSC+
PeC

Ahoran sigue un duelo muy intzresante
entre Rey y Tomre.

88 .., RAB
9. T5T+, R3A
. T8T+, RAC

Mis simple era eacapar por via 2C-
AT - 4T a 5T. Pero el pegro busce una
maniobra espectacular.

L. T8T, B3T
1. TECRH, R2T
73. T4C, A
. TI1A,

Naturalmente, s 74, PxP, CxP+ ¥
¢l negro da mate o gana la Torre.
", ..., PxF+

Mis elegante ¥y miés ripido ea T4.
.., CxP;, 75. T4R, et

5. BxC, R3T
Y lss negras ganaron por IUgZWang:
76. PAT, R4T; 77. T5C+, RxP,
PARTIDA N 69

Ostende, 1907
Negras: Leonhardt

TxPT+, RIR
T3T, | 1M
TICD, TSTD
T6-6C, TxP
TxP,
urgencia para esto,
Cr AxT
TxA, C5A
TZA, E4D
BIA, ST
T2R, C4R +
R2A, P5A
PIT, TeT
D+, RSB
T2A, TER
T2T, CeD +
RIC, TSR+
R2T, RER
TIT, TR
RIC, 0
TIT, TIAD
T3T, RIR
TAT, TSA +
R2T, E6R
T3T, TCD
T3A, ™C
RIC, R5D

Lol ol ol ol

PR,
CIAR,
CI1A,
D,
CxP,

ME
C3AD
C3A
ASC

135



Una innovacidn, jugada por vez pri-
mera en esta partida.
5 .. DR
Lo mejor. No 5. .., CxC; 6 PxC,
CxP a cuusa de 7. D4C.
8 CxC,

El doctor Krause recomienda 6. DID,
CxC; 7. PxC, DxP; 8. AzD.

8. .. DxP+
T. AZK, DxC
L e AxC
9. PxA, DxP,
1¢. TIC, —b
1. PBsD,

Con esta jugada los dos Alfiles se ha-
cen activos,

1. .., D4R
12. P4AD,

Tarabién es jugable 12. P6D, DxP;

13. DxD; PxD; 14, A3T, «x.
12, ..., TIR
13. AlD, PiD
14, AZC, INT
i5. DD, C5R

El negro no ha valorado bien los Al
files enemigos, va que debid jugar 15.
, CSC y si 16, P3TR, C4R, amenz-
zando un bencficio material (CxA} v
otra teorico (PIAR) cerrando la gran

diagonal.
16. TDID, AdA
17. DdA, D3C
18. T3R,

La wiolencia 18. P4C sera refutada con

g ..., CxP, etc.
18 .., R1A
19. P3ITR,
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Mo 19. TRIR, C6C. La jugada del
texto es un preludio para el atgue de
cisivo con T3A que ahora fracasaris por
la réplica ASC.

9. ., PMTR
=M. TiA, AID
2. TIR, Rimden.

Da la impresién que la pareja de Ak
files hay que tomarla en serio. Pero ls
medida profilictica de climinacién de uno
de ellos €5 un notable remedio.

PARTIDA N 70

Londres, 1927
Blancas: Goldstein
1. P4D, MD
2. C3AR, PIB
L P4A, cap
4. C3A, CR3A
5. ASC, ASC

Una ingeniosa varianie de Spielmapn
6. PxP, PxP

7. PR,

Si 7. DAT, P4A; 8. PxP, AxCH;
9. Px A, 0—0; 10. PSA, D2A.

[ PN PITR
Una posibilidad cra 7. ..., P44&; 8.
Px P, D4T.
8 AxC, DxA
Mis profundo era 8, ..., AxC+; 9.

PxA, CxA; 10. P4AD, P4A, ec.
8. D3C, DiCD

Para complicar ¢l juego, De otro mo-
do podia jugarse 9. ..., D3D; 10. AZR,

P4A; 11. PxP, CxP; 12. D2A, CSR;
13. 0—0, AxC.

8. AXD,

Aceptar el sacrificio conduce & upa
poticién poco clare; 10. DxP, AxC+;
11. Px A, D7C; 12. D4R+, RiID; 13.
TiD, DxPAD+; 4. CZD, TIR; 15.
DIC, C3C; 16, AZR, A2D.

| LS C3A
1L -4, -4

El macrificio del Pobn estd busade Gni-
camente en la superioridad de la parejs
de Alfiles,

12. CxP, CxC
13. DxC, AlR
14. D5CD

Y no 14. D4R a causa de 14, ..,
P4AR; 15. D5SR, TDIR.

14 .., AR
15. TRIA, PIAD
18 DxD, PxD

18, C3RE, A3D
19, A,

Este avance central es prematuro, ya
que los doz Alfiles presionan.

18. .., A
0. CIA, ALD
2. PiR, AZAR
2. PSR, AlC

El PD s ahora muy débil.
3. TIR, PxXPF
M. PAxP,

Si 24. PDx P, A3R; 25. P3CR, P4(C;
cicétera.

u .., AIR
25. RIA, AT
8. RIC, TD1D
. TID, 2D
2. TID, TR1D
A considerar 28. ..., P4C; 29. P3T,

T2C y las negras tienen multiples ame-
naras.

29. AZA, PecC
N. PIT, REA

Podia recobrarse el Pedn: 30. ...,
AxPD; 31, CxA, Tx(C; 32. TxT,
TxT; 33, TID con equilibrio.

31, TRLD, BB
32 AR, PAT
33. PSD,

El blanco se defiende bien en la difi-
c¢il posicidn.

3 ..., PxP
M. A3, TICR
15 AxP, PSC
3. PxP, TxPF+
7. R2T, TIA
3. A3D,

187



Con 38. C4D la partida podia soste-
NETse.

38 e AGR
38. TZAD, TXT
4. AxT, PsD
1. P4C, P3T
42, A3D, PST
43. AlA,

Si 43. PxP, ASA+; 44. RIT, A4D.
Y si 43. RxP, TIC+; 44. R2T, A7A;
45, CIC, C4D; 46. AlA, ASCH; 47.
RIT, TA1T+; 48. C3T, TxC+ gana.

43 .., PxP
M AxP, AsC
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45. TIR, ASA+
46, BIT,

Si 46. R1C, A4D; 47. T1AR, P6D.

8 ., AdD
41. TID, TIC
i8. TxP, TIT+
45. Rindem.

La cficaciu de ln pareja de Alfiles ha
tenido muchos aspectos. Atrajeron a los
Peones v los presionsron hasta hacerlos
perder su valor. Eatonces ¢l Rey enemi-
go fue bombardeado desde las disgona-
les. Por iltimo, ¢l insignificante Peén de
5D fue transformade por tllos en un
gigante,

QUINTA PARTE

MANIOBRAS CON VENTAJA DE ESPACIO
CONTRA DEBILIDADES ENEMIGAS

En las combinaciones estratégicas,
contra las debilidades del enemigo el
factor mds importante &s la ventaja de es-
pacio por parte del atacante,

Estas debilidades se presenten como
consecuencia de la presién sobre ¢l cam-

. po de operaciones, como &n las parddas

nimeros 71 ¥ 73.

Cusnde ¢l enemigo tiene dos debilida-
des y son atacadas slternstivamente di-
chan debilidades pueden ser tratadas por
separado, colocindolas baje fuego por
turno, asegurindose e] atacaate In supe-
rioridad en las lineas de comunicacidn,
va que la pérdida de ls partida se produ-
ce & causs de que el defensor, en un mo-
mento dado, no puede reagrupar las fuer-
zas gl unisona del atacante.

L& clave de la estratagema congiste en
¢l correcto uso de ley viss de communice-
ciones.

Casi sin excepcidn, las liness de oo-
municacién conducen a una casilla base
de las operaciones.

La relacién eptre la casills base y las
piezas atacantes corresponde al contacto
entre un punto fuerte y sus supct-protec-
tores,

En la partida mimere 71, jugada 48.*
{blances, RICR, C2CD, C2D, P4CD -
3AD - 3AR - 2CR - 3TR. Negras, R3AD,
A4D, C4R, P4CD-3R-4AR-4CR-
4TR) el punto 4D negro ¢s base, ¥ con
amenazas en ¢l flanco de Rey desvid los
guardianes enemigos (Caballos) ¥ realizd
su irrupcién con ASA, C6D ¥ C7C. De-
be notarse que 4D, SAD y 6D son debi-
lidades del blanco,

Eo ¢l final de Damas de la partida
nimero 75 el pumto 4D blance actud
como base, en unidén con SR y 6AR, La
curva descrita por la Dama fue 4D -
6AR - 7AR - 8R - TAR - 6AR - 4D,

En ls partids nimero 72 nos encon-
tramos con un zugrwang a tods miquins
¥ ¢l defensor tiene que destruir con sus
manos ung linea defensive construida con
gran esfuerzo.

En la pertida nimero 74 las manio-
bras alternativas s¢ llevan a cabo desde
1a retaguardis, mientras que ¢n la mi.
mero 76 la base estf compuesta por dos
casillay de color distinto {6R ¥ SR), sien-
do usual que dichas casillas sean del
misma color, como en las partidas ndme-
ros 71, 75, etc.
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Los ataques altermados pueden ser
también dirigidos a un mismo punto, ¥
tales ataques pueden scr frontales, de
flanco, por cctaguardia, etc.

Mis informacién sobre este tema pue-
de ser hallada por el lector en los co-
mentarios a las partdas afimeros 71 al
77, tratadss con especial cuidado,

PARTIDA N+ 71

Berlin, 1928
Blancas: Schlage

Cada jugador tiene un Caballe en el
centro ¥ las posiciones estin equilibrr

E) aegro se halla mejor preparado pa-
ra ol final debido & la movilidad de su

das.

Rey.

4. ASC, AR
15. AXA, DxA
18. P3TR, —
17. TDID, ™D
18. AlA, TR1D
19. DI1A, T
. BT, PACR

Debido a su fuerte centro, <} negro
puede permitirse este lujo, pero era més
profunda 20. ..., A2T; 21. P4D, AxC
seguide de C3A

2. CIC,

Después de 21. PATR, P3C; 22. DxP,

3L ., cxD
32. C5R, ARC
38, P3T, P3A
M. CTD, BR2A
35. C5AD, R2R
38 AdA, P4A
31, C2R,

Dando oportunidad al negro pata que
elimine ¢l poderoso Alfil blanca.

Pero era peot 37. ClA, R3D; 38.
P4CD, P4C; 39. AIC, CTR+; 40. R2T,
PATD.

1. PiR, FLAD
2. ClAR, CIAR
3. CiA, P£D
4, PxP, CxP
3 ASC+, AD
8. AdA, Cic
7. AR, C3A
3. —4,

Apartindose de 8. P4D, PxP; 9.
CxP, CxC; 10, DxC, AJA.

| . AdA
Parz controlar las casillas centrales;

gsin embargo, la jugada clisica 8. ...,
P4R no debe despreciarse.

TIR, P3TD

Px(C; 23. P4A, las camplicaciones se-
rian favorables a! negro a cavsa de 23,
.., CaR; 24. PxP, CxP+ yCxT, Con
la jugsda del texto sc mantiene la igual-
dad.

M, AIC

2. D, c3c

Amenazatclo una excursion con C5T.

23. PxP, DxP
M, TxT, TXT
5. RI1C, R

Un retroceso fundamentado, ya que la
Dama no tiene nada que hacer en ese
puesto, ¥ se halla expuesta a un posible

2 A B3D
38. P4CD, ATT
29, CxC, AXA
&0, C5T, PiC
41, C4T, ABC
§2. C2C,

Si 42. CxP, RZA; 43. C8T+, R2C.

82 ... 24
43, C3c, C4R
4. CLA, PAC

Es dificil aun para ¢l negro abrirse
paso, porque los Caballos son buenos
guardianes del blanco.

Protege  indirectamente i  control

ataque con P4C, PAT y P4A,

de 4R.

1%. PID, PR
1. C4R, DA
12. P3A, TID
13, DzA, CAD
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26. TIL, TAT

DXT, »iD

. DA, R2C

29. D3R, CAD

. 02D, C5A
i, DxD,

45, €D, AsD
46, P4TD, PATR
4. PxP, PxP
48. P3IA, R3IA

Da comienzo un complicado juego al-
ternativo. En el flanco de Rey se amena-
za P5C (o P4R-5R), ¥ en el flanco
de Dama la amenaza es penetrar con ¢l
Rey via 5AD. La casilla base serd en
primer lugar 4D ¥ ¢l territorio circundan-

te. La jugada del Rey permite moverse
al Caballo negro.

49, RIA,

Si 49. R2A, PSC; 50. PTxP, PTxP;
51. PxP, CxP+; 52 RIC, C6R con
desagradabies consecuencias.

49. .. P5T
5. C1D, ASA+
5L. RIC,

Si 51. Cx A, C=xC; 52. RZR, R4D;
53. RID, P4R con ventaja negra.

-1 VO CgD
52. C3R,

Seria discutible 52. Cx A, P=C; 53,
C3IR, RaC; s54. C2A, R5T; 55. C4D,
P4R; 56. C=<P, R6C, 57. P5C, RxP,
eteétera,

|-+ N AdD
53. C2A, cic
. C4D+, B3C
55. R2T, CRD
56. CIR, P4R

51. RIC,

$i §7. P3C, simplemente 57. ..., P5A,
ercérera.

| & PR B3A
58, RI1A, AT
3. RIC, CGR
0. R2A, c4D
61. P4C,

Si 61. R1A, C5A; 62. CxC, PCxC;
63. RZR, R4D seguido del avance del
PR, ganandoe. Noétese ¢l amplic uso de
la casilla base 41 negro por el Caballo
y el ARl

5. ., PFxPap.+
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82 RxP, C3A
63. R2A,

Fracesaria 63, P4T debido & 83. ..,
P5A+; 64. R3T, AIR+. Ahora la de-
bilidad del ala de Rey blanca s¢ ha he-
che palpable, ¥ ¢l PTR pronto serd ¢l
nifio enfermizo de la familia.

83 .., R3D
84, CICR, RIR
65, CIR, c4D
66. RaC, C3A
67. CIAD, AiD
&8, CID, C4T+
89. Ra2aT, P5R

Se ha puesto en marcha la mayoria
de Peones, ¥ como el Rey blance esta
sujeto al punto débil 3TR, no pueds ayu.
dar a detener la ruptura adversafia, que
serd catastrifica,

M. PxP, PxP
7l. CIR, C5A
72 C2A, R

Segunda excursién del Caballo a te-
rrilorio enemigo.

71 CIC,

8i 73 C4D+, C=xC; 74. PxC, PR
con victoria inmediala.

> ASA
74, R2C, ASD
75. C2-3T, C5A +
76. R2A!, CiD

El negro dice «no» al ofrecimients de
las blancas; pues ahora los dos caballos
enernigos estin  prisioneros.

7. R3C,
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8i 77. CZD, P6R+.

T rR
4. R3A, RAR
78. P4A,

Forzado. 5i 79, R3C, C5A; 80. R3IA,
P7R; 81. R2A, C7C y consumatum.

., PxP
BO. 5 C, R3D
Bi. P8C, R3A
82, PIC, RxP
83. C5C,
(Zugzwang! El blanco no tiene juga-
das.

83 ., AxC
M. CiD+, RIA
85. CxP, AtA
86. ERinden,

Uno de mis mejores finales. La partida
durd doce horas, y Schlage hizo una de-
fensa extraordinaria.

PARTIDA N.= 72

Hannover, 1926
Blancas: Yon Gottschall

1. P4R, PR
2. P4D, 4D
3. AID, P4AD
4. P3AD, Px PR
5. AxP, CIAR
6. A3A,

MNiega 2l Caballo su natural desarro-
lio, v permite la liberacidn del juego
negra mediante el avance del PR.

6. ... CD2D
1. CIR, AZR
8. 00, 0—0

E} negro renuncia sin razén a la con-
tinuacién ectiva 8. ..., P4R, ¥ en consec-
cucacia entré en dificultades.

9. A3R, PxP
1. PxP, cic
11. CD3A, D20

Para consolidar utgentzmeote Ja posi-
cidén con TIER ¥y CR4D.

12, TiA,

Debid darse preferencia » 12. D3C se-
guido de C4A - 3D, uilizando au Pedn
aislado.

1% ., T1D
1% D3C, CRAD
14, CxC, CcxC
15. AxC, DxA
16. DxD, TxD
17. C3A, TATD
18, TRID, ASC

Anticipéndose al avance P5D.

AxXC
AZD

13. P3TD,
%4 TxA,

¢Son tablea? ¢Concluyé la partida?
No. Hay todavia muchas cosas que ha-
¢er, v la partida estd empezando. La dis-
cusidn en pro ¥ contra de los peoncs ais-
lados tigne lugar en el tercer acto.

21, T3A, TxT
22, PxT, A3A

El Petn aislade no cs solamente un
Peén débil, sinc una casilla débil, y las
casillas vecinas 5D, 4AD y 4R son difi-
ciles de proteger. La climinacion del
Peon aislado oo altera la situacién.

3. P2A, PIA
U, R2A, BA
25, T4D, PATD
2. PICR,

Parece mejor 26. PICD, A4D; 27.
T3D. Y después de 28. P3T la posicién
del blanco resulta dificil de atacar.

Mo, PST
27, PdA, MT
28. 3T, TIT

Medida preventiva contra P4CR.

29, TLD, R3C
30. T4D, RAA
31. Az2D, TIAD
32. AIR, PIR
33. PxP, FPxF
3. T4T, P4iCR
35. T4CD,

$i 35. TxPTR, R3IC+, genando,

3 ., RIBR+
3%. BZR, PSB
7. AZA, T6A

Obieniendo las bases pars las opera-
ciones alternativas, ya que SAD vy 3TR
tienden & ser débiles.

EtR
RAD

38, TEC,
M, TG,

Se llege a un zugzwang picante. Ei
blanco no tiene jugada razonable. 51 40,
TeC, P5T; 41, PxP, PxP; 42. AxP,
RxP, atacande la Torre. Y si 40
T4D+, RxP; 41. TxPR+, TxA+.

40. PAT, PxP
4. PxP, TET

143



42. T4D+, B4R
43. TSD, AiD

A pesar de los jagques molestos, el
triunfo no resulta dificil. Las manio-
bras alternas tienen ahora objetivos bien
definides y disponen de territoric para
sus propdsitos. El resto apenas requiere
comentarios.

3. ™MD, f L P
4. PxP, PxP
5. AS5CR, AZR
6. AxA, DxA+
7. D2R,

Jugande para tablas, pues an otro ca-
so era recomendable 7. AZR, D3C+; §.
C3A.

k P AdA

B. PiA,

ASR

4. TER+, AlR
45, TED, R5A
44, TIA +, AdA
47. TTA, ™T
No 47. ., P6R a causa de 48. A1,
48. TR, ASC+
19. RIR,

Si 49. R1A; T8T+; 50, A1C, RéC;
etcétera.

9. ., REA
50. TiA+, RIC
5. R2D, R3A
52. R3R, AGA
53, A3C, TxPC
54. A6D, T6C +
55. RAD, R1A
56. T7C, PSR
37, A3IC+, BiA
58, T7AR, PIR
59. TIR, AJA
64, Rinden,

Una de mis mejores partidas v muy
significativa en cuanto a la debilidad de
un Pedn aislade en el final,

PARTIDA N+ 73
Hannover, 1926

Blancas: Von Holzhausen

Con la ocupacién de este puesto avan.

zado comienzan las operaciones en el
ala de Rey.

9. CD2D, 0—0—9
. ==, ciT
11. CSR,

Debio jugarse 11, PITR, P3IT (fevi-
tando 12. D5SCY; 12, D3R

1. .., CxC
12, PxC, A3C

Las debilidades blancas son el PR y
la diagonal! 1CD - 8CR; la casilla base
serd la SR del negro, para las manio-
bras alternas.

13. C34A, TRIR
14. DZRE, RI1C
15, TMA, ASR

Véase el comentario anterior.

16. TIR,

En caso de 16, ASC se pierde Pedn de
la siguiente manera: 16. ..., AxC; 17
PxA, DxP.

L P4R,
2. C3AR,
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C3AD
PiR

18. .., ™A
17. C2D, A3C
18. C3cC, DiC

18, IMD, PIAR
2. PHAR, PxP
21, PxP,

La alwrnativa es 21. TxP, TxT; 22.
pxT, TIR; e,

2, .. ASE
22, C2D, P4A
23. D3R,

Si 23. DAT, T=P; 24. CxA, PxC;
25, TxP, D3R; 26. TxT, DxT ¥

gana.

23, ... TxPF
24. D3C, D2A
25 A3D, TDIR
26. A XA, FxA
27. CdA, TL-IR
28, DxD+, RxD
29. (3R,

El blanco ha construide una excelente
posicibn de blogueo, ¥ la victoria de las
pegras To &5 MAs que un lejano y oscuro
futuro.

|- C2A

Para centrziizar el Caballo en 3D, La
alternativa cra 29. ..., TIAR; 30. TR1A,
T3-1R; 31. P4A, R3A; 32, R2A,
PICR; 33. P4CR, T6A y no ¢ clara la
continuacién preferible.

3. R2A, c3n
31. P4A, R3A
g2, TRIA, 3T

El conocimiento exacto de las leyes de
la alternacién producen esta jugada. El
negro debers actuar en el fanco de Da-
s mediante PITD y P4CD, mientras el
blanco tene entretenidas sus fuerzas ¢n
observar ¢f PR, De est forma se abrird

la columna TD o CD, credndose la casi-

ila base para las operaciones alternas.

31. PITR, TiC
3. TIR, PITD
35. TYA, PAC
16. PICD, T4C
37. PACR, T44R
3. R3A, PATD

Con la intencién del doble cambio de

Peones, tras o cual no hay oposicidn
que las Torres irrumpan en campo ene-

migo.

39. T2Z-2AR, P5T
4. PxPT, PxFA
41. TBA, T4-2R
No 41. ..., TxT porque la Torre
blanca penetraria en terriloric negro.
42. TxT, TxT
43, CxP, OxC
44 BxC, TITD
15. TIA,
O 45. R3C, R4aD; ew.
45, .4 TP+
46. RaC, T5C+
47. R3A, T2C

En este final ¢l ala de Rey suelta re-
sulta una debilidad decisiva.

48, T5A, T2T
40, R4A, T5T+
50. RAC, T5D
51. TSR, R3D
52. TER, TED +
53. R4A, TP
54, TxP T6T
§5. T2E, T3T+
56. Rinden.
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PARTIDA N- T4

Londres, 1927

Negras: Buerger

Lo sorprendente en esta partida es que
las maniobras alternas se ejecutan de-
trds de las propias lineas. La apertura
resultd favorable al blenco.

1. PiAD, CIAR
2. C3AD, D
3 PxP, O»p
4. P3CR, x5
3 PCxC, Pley
8. A2CR, AN
7. DaC,

8t Jlas negras hubiersn jugade 6.
PAAD en lugar de 6.

.., AIC, ahora

D2a,

Lo P3AD
8. P4D, 00—
% ATD, 2D

Se amenaza la ocupacién de la casilla
certral 4AD con C3C y A3R.

I AT,

Dristica medida preventiva. Se¢ intenta
climimar a toda costa el rmmolesio AlRL

0. .., TiR
11. PiaAR, D2A
12, C3A, <3A
12, AxA,

Otra versién hubiera sido 13, CSC.

15 .., TDx A
14, 0, P3R
15. TDLD,

146

Se trata de una medida profilicticy
contra P4AD.

15 .., P3cC
16, P4A, TRID
13. T3D, AlA

Ahera 17, .., P4A tendria la réplicy
13, P=P, PxP; 19. TRID.

i8. AzC, A2C
19. A3T, AlAa
20, AXA, TxA
21. DIC, D2R
2. C5R, TRI1D
23. TRID, C5R

Como el avance liberador P4AD hg
perdido ya casi todo su valor, el inge-
njoge maestro inglés inmicia uma accién
ubstruciiva central,

24. D2A, P3a
25. C3A, PCD
26. P3A,

A considerar era 26. C2D.

8. ., PiA
27. T3R,

La presion inmediata 27. C2D se re-
chazaria asi: 27. ., CxC; 28. T3xC,
C4D; 29. P4R, PxP; 30. T2R, D3A,
3l. TxP, P4TR ¥ la posicién negra es
satisfacroria.

27 ., PATD
28, C5R, T2A
28. F3TD, RIC
3. R2C, PAT
31. TxC,

Ciertamente este sacrificio de calidad
era evidente. Era importante para el

glanco la certeza de ganar, una vez obs-
pruida la mayorda hostl del enemigo con
¢l ataque glterno a los puntos débiles del

campo Negro.

n ., PxT
32, DxP, DiA
33. CxPA, TAD

Woa servia el contra-sscrficio 33, .,
TxC; 34. DxT, TxP debido a 35,
p7A+, RIC (s 35. .., R3T el blanco
cambia las Torres y juega DED}; 36.
TICD, P5C; 37. D«xP y gana.

34, CS5R, D4A
35 DID, DD

Si 35 ..., T2=D hay calzoncillos con
35, P4R.

6. TxD, T1D
3% RIA, T1CD
38, TaC, P5C
39, P4TD, TiD
40. R4R, T2-14

La finalidad def blanco es obtener dos
Peones pasados unidos con su Rey ubi-
gado en 4AD. Pero como hay dificulta-
des parz llevar el Rey a 4AD [+l R3D,
Tx¥P) hay gue obtener esto mediante
maniobras lemtas alternas,

41, CiA, TiTD
42, T3R, R3A
43. 2D, RIR
4. C3C,

Caomienzan las ticticas alternas. La
casilla de bloqueo 3CD serd ocupada por
turno con el Caballe y con la Torre, ¥
las restantes piczas moviles emprenderan
ataques en cualquier momento.

. ., T3T

45, R3D, TiD
46. P4T, TIT
47. RiA, R2D
48, TiD, RTA
1%, TL1D, 2D
50. TICR, T2A
51, TIC, R2C

Contra la tentativa de ruptura 51. ..,
P4C existe la excepcionalmente fins ju-
gada 52. T1C.

52. €D, R3A
53. (24, R2A
54, C5R, T2C
55, T3C, TICD
56. P4R, T2-1C
57. BsD, PxP+
58. PxP, TD1AD
59, PeD+, RID
60. P8A, Rinden

PARTIDA N~° 75

Hannover, 1926

Negras: Dr. Antze

Nuevamente las debilidades sobre Ias
que se llevan a cabo las manjobras al-
ternas tienen un sello original. E! blan-
co amenazd con una maniobra defensiva
que le deba cierto contrajusgo. Al opo-
nerse a esta operacidn, las negras se
crean una segunda debilidad.

1. P4D, CIAR
2. P4AD, P3CR
3. PICR, AZC
4. AzC, —0
5. PdA, PID
8. ClAR, F3A
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T. 06—, P4D
8. PxP, PxP
9. C5R, D3C
10. C3AD, TID
11, P3C, caT

$i 1. .., C3A; 12. AITD, CxP;
[3. C4T, CxP+; 14. RIT, D3T; 15.
A3A,

12. A2TD, AlA
13. 4T, DiC
14, D3D, D4T
15. TRIA, AlA
16, D3AD, D3¢
17. AlA, C56
18. DIR, R
19. PIR,

E! blanco tuvo éxite al expulsar la
Dama  enemiga  del tridngule 3CD -
4CD - 4TD; pero el negro debié jugar
19. .., P3A; 20 C3A, ASC. Sin em-
bargo, comete un grave error que debid
costarle la partida répidamente.

9. ., P4CD?
20. C6A, TRIA
21, AXPC, AZD
22, AxC, TxC
23. A7TC, TxT
24, TxT, T1D
Si z4. .., TIC; 25. A<PD, C3A;

26. A3A, A>C; 27. PxA, D«P; 25
D3A con juege facilmente ganado tras
colocar eventualmente el ARl en 6A.

25 ChA,
Tamhién 25, AxPD, CxP; 26. PxC,
A-C; 27 AxP+, DxA; 2% PxA,

D~ PT; 29. DIA v después det cambio
de Damas el final resulta facl.
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- S AlA
26. AxA, TxA
2. DaT, PE
28, CxC, PxC
29. TxT, DxT
30, AbaA, AXA
3. DxA,

Grave error, debido a la fatiga, con lg
queé casi se enajena la partda, Lo justs
era 31. Px A, D2D, 32. D3A, DSD~;
33. R2A, D6A+; 34, RIR con escape
a 3T y una inmediata decision. Ahora
el blanco s¢ ve obligado a ganar la par-
tida por segunda vez,

L ., D3IT
32. DA, IMT
33 H2A, MT
3. DxP, DxP+
35 DG, 4T
36. P4CR, 4T
37. R3C, PITR
38. D2AR, D2A
39. R3T, P4A
48, PxP, PCxP
1. Pih, PxP
42, D2C+, R2A
43, PP+, R3A

Comicnza un largo juego alternativo,
Las debilidades negras son: a) el ala de
Dama en donde ¢l blance amenaza creaf
un Pefn pasado; b) el ala de Rey en
donde el Rey amenaza penetrar por 5T.
la contrapartidas es el PTR libre ¥ los
repetidos jaques que pueda dar.

4. DD+, R3C
45. D2D, R3A
48. DXC+, B3C
41. P4C, DA
18, D2D, BR5T

48. TMT, T
5. RIC, mc+

Tan sblo upa jugada d¢ Rey er pufi-
ciente para gue €] negro se vea obligado
s tomar medidas defensivas, también en
& flanco de Rey.

5l R2T, Dsa
52. D2CD, DED
8. Dzc, D5A

Siosy .. , DxP; 54, D3T+,
5. RB3C, DIC+
55, R3T, DsA
58. DA+, R3C
57. AT, R2C

§i 57. .., DxF; 55 D6A+ y 59,

RST.
58 DIC+, RIC
5. D&C+, =T
&8 DEAR, DaD
6l. R3C, DIC+
2. R2T, DIT+
63. R3T, ™MD
8. DR+, R3C
85, DSR+, »T

Ahors el blanco estd ya en condiciones
de realizar ¢l avance ganador PST sin
peligro. Tumnbién se gansba después de
65. ..., R3A; 86. R3C, D&D; &67. PST,
DEA; s3. DSR4+, R3C; 69. D6R+,
R2C; 70. DxPA, DRC+; 71. RaA,
DBA+; 72. R4R, DSA+; 73. RSR,
D4C+; 74. R6R ¥ gena.

. RIC, Dec

7. M7,

Lo mejor, Oten vatiante podria ser
67. D7D+, R3C; 68. D6A+, R2T; 69.
D7C+, RIC; 70. D8C+, R2T; 71.
D7T+, RIC ¥y de nuevo 72. R4T.

7. ... DEC

Mejor defensa proporciona 67. ...,
D6D. Por ejemplo; 68. D7A+, RIT;
69. D6A+, R2T; 70. P4D, DBC; 71.
D7D+, R3IC; 72. D6A+, RIC; 73.
D7C+, R1A; 74. DxP. O bien 70. ...,
Dg8A; 71. D7D+, R3C; 72. D6R+,
R2C; 73. DxPA con escape del Rey
blanco.

Y asi vemos caer & los peones débi-
les alternativamente como un triunfo de
la légica de la «xlternaciény.

8. DD+, R3C
88, DA+, B2C
7. DIC+, RIA
7. DxP, D3R+
2. RMA, DED +
73. INR, MD +
4. RIA,

Y las blancas ganaron.

La amenaza defensiva del blanco (es-
cape del Rey tras solidez central) tuve
uns influencia duraders,

Una posicidn tipica seria: Blancas,
R3CR, D4D, PSTD - 3R - 4AR. Negras,
R3ICR, DETR, P4AR, 3TR. El blanco
inega 1. R2ZA v ¢l Rey escapa a3l flanco
de Dama.

Concluimos la quinta parte examinano-
do dos finales de partida.
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FINAL DE PARTIDA N:* 76

Copenhague, 1928
Negras: Sirange Petersen

Las debilidades en la posicidn negra
s¢ refieren a casillas més que a peones,
y todas eilaz correspondientes a la co-
lumna de Rey, per cuyo motive el blan-
co puede intentar ! control de SR & 6R
con A3C, ¥ tras el cambie de loz Al-
files, R4D seguido de TZR y 6R. O tam.
bién P4T y P5C, y después de .,
PTxP; PxP, PAA+ signe R3A v A3R -
4A, cambiando los Alfiles para marchar
con ¢l Rey a 5R.

@, PAT

Erréneo. El plan exacto era 43, ..,
P4C v la intencidn del blance sobre SR
queda truncada. Ejemplo: 43. .., P4C;

160

44, A3C, A3D; 45, Ax A, TxA; 45,
R4D, R1A; 47. T2R, RZA v ¢l blaneg
no progress. Si despuéa de 43. ..., P4C
s¢ intenta 44, A4D la respuerta seria
44. ..., ASAD; 45. TZAR, T3ID; 4s.
ASR, TxA, Es decir, o hay un ca-
mine prospero para ¢! blanco después de
43. ., PAC,

i, PxP, PéA+

Después de 44. .., PxP ¢l PTR seriz
la segunda debilidad; 45. A3C, A3D; 4s.
AxA, TxA; 47, R4D, RIA; 48. T2R,
R24; 49, T3R, ASD; 50. ASR+, RiA;
51. A6C, A6C; 52. TSR+ scguido de
A4R con jucgo victorioso,

45. R3IA, MO

O bicn 45, ..., PxP; 46, A4T, T3D;
47, A3C, P5A; 48, AxP, T3IA; 49.
PsD.

46. A3C, A3D

5i 44. ..., P5A es evidente gue siguc
47, AZA ¥ P4T, etc.

47, AXA, TxA
48. R3C, R2C
49. PAT, R3T
M. PxP+, BXPC
51, B3A, %74 4
5% B4A, B3IC
53. RIR, TiD
54. PED, R2A
B5. TIAR, AR
56. THA, Rinden

ki

FINAL DE PARTIDA N+ 77

Carlsbad, 1811
Blancas: E. {ohn

BN
H W _d
BB ¥
% L n
/%i//
v AR

T
B PR

‘_g s

%’////

El comienzo de esia parrida se halla
en la cuarta parte, =0 sus novas prelimi-
nares.

83 .., PATD

Proporciona un refugio al Rey en
TD.

64, P4TR, RiC
5. R2T, T
&7, T2AR, PiC
68. TLlA, RiC
Comienza la peregrinacién a 2TD,
9. T2A, R2iA
7. R2T, R2R
7. TiE, DsA
72, D2A, R2D
7. TIR, D3A
M. R2C, TSC

1a concentracion en torno a las debili-
dades enemigas e la téctica miia efecti-
va ent la estrategia de la «alternaciéns.
También podia jugarse inmediatamente
4, .., R2A.

95. TIAR,

8i wstande de imposibilitar que <l
Rey blanco ocupe 2A, se juega 75. T2R,
entonces, 75. ..., TSR; 76. R2T, DSA;
77. R2C, D8D, 78. R2T, D&D y el
Rey negro ilega a 2TD, con lo que los
acontecimientos “Prosiguen su curso,

k1 T DIA
16, DIA, RIA
71. DZA, BRI1C
78. R3T, R2T
9. TICRH,
Hay que considerar la posibilidad ne-

gra, PACR por cuyo motive debe permi-
tir algunas amenazas; no es sorprenden-
Ie, pues, que al final las cosas s¢ tuerzan
para ¢l blanco.

b N DD
80. R2T, D3D
81, RIT, D3AD
82. TIR, D3R
3. R2T, D3R
4. RIT, D3R

Estas maniobrag de estira vy encoge
ademis del valor psicoldgico deben ser
imerpretadas como prucha de la elast:
cidad de las lineas de comunicacién, La
idea es si el adversario podri equilibrar
con rapidez €] reagrupamicnto de las
fuerzas de las negras.

85. BIT,
86 R3T,

D2R
D5R
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. TIC, mE
8. R2T, TSR
89. TIAD,

Despuds de 89. TIR ¢3 de temer la
repturs 89. .., P4CR; 90. PxP, P5TR;
91. PxP, P3A; 92. P6C, P6A con peli-
grosaa complicaciones. El lector debe
comprobar #i el temor esté bien fundado.

B .., TxPR
M. D4A, TIR +
$1. R2T, BAT
#2. PMCD, PXP
3. PxP, BAC
. TIA, D5R
95, DxD, TxD
8. TICR, TIR
. Tib, BS5A
58, R2C, Rx¥FD

, BAaA, B5A
1, PiC, P5D
191, Rinden.

152

Ex posible que le logica del triunfo
no aparezca con la claridad deseable,
pero ¢ cierto que las dificultades con gue
muve que luchar ¢l defensor no permitlan
unas tablas simples.

Nota—Las primeras jugadas del fina]
mimero 76 fueron éstas; 1. PACD, PAD;
2. A2C, AdA; 3. PIR, PIR; 4. P4AR,
C3AR; 5. C3AR, CD2D; 6. P3C, A3D;
7. A2C, D2R; 8. 0—U, P4R; 9, PxP,
CxP; 10. CxC, AxC; 11, P4D, A5SC;
12. DD, A3D; 13. P4A, P3A; 14,
PxP, PxP; 15. C3A, A3R; 16. D5C+,
D2D; 17. P4R, PxP; 18 DxD+,
AxD; 19, CxP, CxC; 20. AxC,
TICD; 21. ASD, 0—0; 22. R2C,
P3CID; 23, TDIA, TD1A; 24 TxT,
AxT; 25. A6A, T1D; 26. T1A, R1A;
27. P5D, A3T; 28. TIR, P34; 29. T4R,
AlA; 30. TATD, P3TD; 31. A3A, R2A;
32. AlR, P3T; 33. P4CD, AZA; 34.
P5C, PATD; 35 A2A, R1A; 36. T4R,
R2A; 37. T4AD, A4A; 38 PAC, ABC;
39. P3TD, ATT; 40. T4D, A6CD; 41.
TZD, P5T; 42. R3A, P3C; 43. R4R.

SEXTA PARTE

EXCURSIONES AL VIEJO Y NUEVO CAMPO
DEL AJEDREZ HIPERMODERNO

Aunque cste titulo pueda inducir al
lector extraviado a hacerle creer que se¢
trata de ajedrez hipermoderno o contras-
t¢ con los anteriores capitulos, la ver-
dad es que todas merecen la mistpa cali-
ficacion.

Asi, la qrestriccidéoes y la esuper-pro-
teccitne que pueden ser consideradas co-
mo la vanguardia del ajedrez hipermo-
derno, aguardan turmno para ser recono-
¢idas, ya que ain no han side aceptadas.
Lo mismo sucedié con mi doctrina sobre
el centro ¥ otros puntos de mi sistema,
antes de ser incorporados a la teoria hi-
permoderna. La idea fundamental de es-
ta sexXta parte ¢s creal un incentivo en
varios caminos menores para probar el
valor de los primeros conocimientos revo-
lucionarios.

Creemos que la sscuela pseudo-clisica
(periodo de Tarrasch) no s sino el sim-
bole del convencionalisme en ajedrez, en
tanto que la escuela hipermoderna tiende
a buscar la verdad en ultime grado.

Muchos hechos se nos muestran con
ly cilida y verdadera luz, en vez del bri-
llo irreal ¥ frio del formalismo. Un ejem-
plo claro lo tenemos en el subtimlo ter-
cero de este capitulo, en donde s dice

Qgue una s&lida formacion central justifica
una diversibn de fanco, aunque su ob-
jetivo estard siemipre en la oscuridad. Si
esta ¢sdlida formacién centraly tiene qQue
ser interpretada en el sentido ortodoxo,
todo el precepto sers erréneo. Igualmen-
te lo seria si omitiéramoy agregar «ob-
jetivo sombrios. Y habiendo dicho esto,
procedemos a analizar los componentes
de esta sexta parnte.

1. Ineficacia del avance de los
peones en Masa.

Esta estratagema fue emplesda por ¢l
aulor, por ver primera, ea 1911, ¥ muy
pronto demostrd ser productiva,

Aparte de la partida originania (Spiel-
mann-Nimzowitch, San Sebastidn, 1911),
con las jugadas de mpertura 1. P4R,
P4AD; 2. C3AR, C3AR, surgieron tam-
bién las lineas de juege 1. P4D, C3AD
(Bogoljubow) ¥ .1. P4R, C3AR (Alekhi-
ne). Actualmente la provocacidn del avan-
ce de los Peones es uno de los juegos fa-
wotitos de casi todos los maestroa, No
obstante, 1s idea en campo desconocido
en 1911 pertenece hoy al explorador del
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PARTIDA N.= 78

Marienbad, 1925
Blancas: Michell

1. P4R, P4AD
2. C3AR, C3AR
2. PSR, C4D
4. C3A, CxC
& PDxC, PICD

Intrepidez hipermoderna. Se trata de
retrasar ¢} propio desarrolle ariificialmen-
te, para que ¢l contrario se embarque
premmaturamente en maniobras arriesga-
das. MAv correcto seria 5. ..., P4D; 6.
PxPap., PxP v el PD puede sostenerse,

6. A3D,

Mas enérgico 6. A4AD, P3R; 7. A4A
seguido de D2D y 0—0—0.

8 ... A2C
7. A4AR, D2A

E! negro se reserva &l enroque por
cualquier flanco, lo mismo que la forma-
cion de Peones, aguardande algun desliz
del enemigo.

8. A3C, PIB
9. 0—0, AR
16. (2D, PATR

Discutible. Una diversiém de ala rara
wvez es suficlentemente fuerte para neu-
tralizar un ataque central. Por eso, 10,
...y C3A 6 10. ..., P4D son preferibles.

11. P3TR, PICR

12. AdR,

¢Por qué diferir 12. C4A? Veamos:
i2. C44, P4C; 13. C6D+, AxC; 14
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PxA, D3A; 15. P3A, P4A; 16 ASR,
TIC; 17. DZR, ganando, por ejemplg,
17. ..., P5AD; 18. AxPAR, Px A; 19,
AsA+. R2A; 20. D7R+, R3C; 71,
AxP,cte. QO 12, CaA, C3A; 13 C6D~
AxC; 14, Px A, DID; 15. DZR, L34,
16. A4R con superioridad. O, finalmerzy,
12, C4A, C3T; 13. D2R, 0—0—0; 14,
CST con ventajs. Por lo tanto, 12, 244
era la wugada buena.

2. ..., Cia
13. TIR, -—0—0
14, C4A, P4C

Dejande 3CD para la Dama.

15, C6D+, AxC
16. PxA, D3C
17. A3A,

Renuncia a la superioridad central. 1o
correcto era 17. ASR, sunque el negro
podria pescar en clo revuelw: 17, .,
P4A; 1B AxT, TxA; 19. A3D, PSCR;
20. PATR, P6C; 21. PxP, PSA+, e,
Pero después de 19 AxC, DxA; 20,
P3A, P5C; 21, T5R preferimos el juego
blanco. Después de la débil jugads del
texto el ataque de flance domina el ts-
blero,

n ., P3CE
18. PxP, PxP
15, AxP, PiA
. AN, T:T
21, RIA, PR
22, AxC,

No hay otra vosa contra la doble ame-
naza PSR y PSAR.

2 .. DxA
23, P3A, PSR

2, FxP, T1C
25 AZA, PxF
28. DD,

Amenazando ¢l blogueo con D3IR.

248 ., PiR
2. DxP, DxP+
28. R2R, TZA
Con la elegante amenaza 29. ..,

TxA+; 36. D«T, TIR+; 31. R1D,
A6A+, gavando (pero mo 31. .., DxD
s causa de 32, TxT mate),

28, RLID, RI1C
3. TICR, TxA

Un sacrificic de Dama decisivo.

TIxT
TRC +

3. TxD,
32 F3C,

Y las n¢grys ganaron ficilmente: 33,
R2D. T1-7C+; 34, R3D, TxT; et
PARTIDA N° 79

Copenhague, 1928
Blancas: W, Nielsen

1. PR, P4AD
2. C3AR, C3AR
1 PSR, C4D
4 MD, PxP
5. DxP, P3R
8. AID,

Schlechter, en San Sebastiin, 1912,
fugé 3. A4AD ¥ continué 6. ..., CIAD;
7. D4R, P3D; 8. PxP, C3A; 9. D4T,
AxP; 10. C3A, C4R; 11, CxC, AxC;
12, 00, 0—0; 13, A3D, D5D; 14,

DxD (si 14, DIT, DSCR; 15. ASA4,
DxD; 17. AxD, AxC; 18 PxA,
P4R}, AxD {el juego negro estd mejor
centralizado); 15. C5C, AdA; 16, A4AR,
A2D; 17. TDID, P3TD; 18 ASD (me-
jar 18. C3A), TR1A; 19, Ax A, A=C;
20, A4D, Ax A; 21. T = A ‘preficre per-
der un pedn que consentir que el Ca-
ballo negro se ubique en 4D}, T=P; 22,
TiCD, P4CD; 23 AxC, PxA; 24
Ti1D, TD1ADL; 25 R1A, P4A {25, ..,
TD1A; 26. RIC, T4, 27. T1AR v e
wiunfo es dificely; 26 RIR, TDA- 27,
T2D ¥ la partida foe tablas en la jupa-
da 79.m

| . C3A

7. MR, PisA

Iotenta una formacidn hipermoderna
de Peones. También pudo jugarse 7. ..,
PiD 6 7. ..., CRSC.

8. D2E,

Con 8. PxPap., 9. D2R se habrian
preducido Peones colgantes.

8 ..., AdA

La jugada més circunspecta, & ...,
AZR, no hubdera producido mejor re-
sultado.

4. =0, 0
1. P3TD, ma

No 190. ..., P4TD porque debilita in-

necesariamente el punte 4CD,

1L P4A, CR2R
12, P4CD, CsD
13. €xC, AxC
14. A2C, AXA
15. DxA, c3C
18, TIR, PiC
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1. C3A, P3TD
18 CiD, A2C
19. D4D,

Mejor consolidacién se obtiene con 19,
P3A seguide de AlA y C2A.

1 TDLD
28. DaD,
Sin tener en cuenta la jugada 24.% de

las negras. Con 20. PSA s& mantiene el
equilibrio.

8. ..., DxD
2. PxD, AxXP
22, RXA, CiA+
23. R3A, CxA
4. TIR, P4R

El negro tiene el final ganado, pero la
continuacién tiene mucho interés.

5. B2C, C5A+
e T1A, PSR
21. P3A, PxP
8. TxP, C3¢
25 Tia, CAR

La perfecta coordinacién del Caballe
¥ ¢l Peén pasado e8 la faceta interesants
de este final. Primero se obtiens la for-
macién P4AR - CSCR v después PSAR -
C6R. El Caballe consigue en todo mo-
mente aplicar su fuerza en el campo
conguistado por el avance del Pedn,

n T, C5C
11, TR, riA
1. TR, ar
3 TIA, TiA
M. C2C, ClA
%M. TIAR, CxE
3. TIA, MCR
1. TOID, OlA
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8. TxPD, C6R +
35. RIR, PSC
0. T2A, P8C
41, T3iA, TD1R
42. Einden.

2. La elasticidad en las apertu.
ras. {Transposicién de unga
apertura a otra.)

Cuando el autor introdujo ests esira-
tagema fue considerada como un produgc.
to de la decadenca, Un asficionade de
escasa fuerza que dirigia una seccidn de
ajedrez en un importante peribdico g
permitiy decir que encubrir en la apey.
tura ias propias intenciones es demosirar
falta de resolucidn.

Aungue esta estratagema ha sido em.
pleada en 1907 (partidas oims. 4, 19 ¥
35) todavia no estd explorada con Iy
debids amplitud. Es poco ¢onocido 2l &.
guiente método emplesdo por &l autor:

I. Blancas: Grunfeld
(Breslau, 1925)

l. P4D, C3AR; 2. P4AD, P3R; 3.
C3AR, P3CD; 4. P3CR, A3T (la ides
es ¢l ataque contra SAD, ya que <l blan-
¢o ha creido que el AD negro se iba 8
centralizay en 2CD ¥ ko ha prevenido con
el fianchetto de Rey); 5. DAT, P3A; 6.
A2C, P4CD; 7. PxP, PxP; 8. DD,
AZC ¥ el negro tiene por lo menos jue
go squilibrado.

II. Blancas: Grunfeld
(Semmering 1928)

1. P4D, C3AR; 2. P4AD, P3R;
C3AR, P3CD; 4. PICR, AZR; 5. A G,

g—0; 6. 0—0, A3T; 7. CDID, P3A;
g. P3G, PaD; 9. A2C, CD2ZD; 10. T1A,
Ti1A; 11. D2ZA, P4A <on un desarrolle
completo.

Desde el punto de vista estratégico
yemos en Jlos anteriores ejemplos los
componentes del juego «alternados, es
decir, las dos debilidades y 1a casilla base
desge donde han de ser atacados. Las
debilidades son: la emenaza A2CD, el
ataque &n perspectiva sobre ¢! PAD, ¥
fa base es el complejo de casillas 4AD -
5D ¥ 6TD - 7CD.

Como ilustracidn a c¢sta cstratagema
damos las partidas nlimeros 80 a la 83,
Ias cuales muestran una mezcla de las
sperturas Indis y Holandesa. La parti-
dg-madre de la combinacidn Inde-Holan-
dess fue la Bernstein-Nimzowiich, San
Petersburge 1914, v abrid !as puertas al
mevo método de juego.

PARTIDA N 80

Nueva York, 1927
Blancas; Dr. Vidmar

1. P4D, C3AR
£ CIAR, PR
3. PiA, ASC+
4, AZD, DB

Bsta innovacién del autor no indica
& forma alguna un compromiso hacia
deerminady varisnte, La Dams esté bien
dtuda en ZR, tanto pars una India co-
M0 para una Holandess.

5. C3A, 0
& MR, P3D

Sigue en la encrucijada eatre Ia Ho-
landesa (P3CD, AZC y eventualmente
P4AR) v Ia India (P4R y CIA).

7. AZR, P3CD
5 s, A2C
9. D2a, CD:D
10. TDID, AXCD
1. AXA, C5R
12. AIR, P4AR

Entrando, por fin, en 1o Defensa Ho
landesa por completo.

13. D3cC, PeA
14, C2D, cxC
5. TxC, P4R
16. PxPR, PxP
17. P3A, P4CR

Hay que conducir el ataque en ¢l zla
de Rey de tal forma gque el enemigo no
pueda penetrar por la columna de Dama.

18. AZ2A, C3A
19. TRID, TD1E
20. DMT, AlT
2L TéD,

Insuficiente es el sacrificio de calidad
21, T7D, CxT; 22. TxC a causa de
22. ..., D3A; 23, DxP, P3T.

2. .., DICR
2. AlA,

Mejor era 22. AR, P5R; 23. A3A.
O 22. ALR, P5C; 23. PxP, CxP; 24.
T7D, D4C; 25. AxC, Dx A; 26, D2A.

-~ T MR
3. ALR, PxP
4. AJA, DIR!
25, Te3D,
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2%, AxC conduce al mate: 25. .
D «P+; 26 RIT, P~ P+ seguido de 27.

, DER+, elc.
25 .., PxF
25. AxP, AxA

/EE@

/
/
//,

} ;\i* &
‘\J\\\
§

///%/
= % %
% & % W

7 g

i omew. B
B / 22

21, AXC,

51 27. RxA, DSR+ con un breve

pero decisivo ataque.

2. ., D3R

28, Ti-2D, A6T

29. A3A, PiC+

Y las negras dan mate en dos jugadas,

PARTIDA N-» 8l

Keeskemet, 1627

Blancas: Przepiorka

1. P4D, C3AR
2. C3AR, PIR
3. P4A, PiCD
4§ C3A, AzC
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5. D2A, ASC
8. P3ITD, AxXC+
1. DxA, PFID

Mejor que 7. .., C5R; 8. D2A, D,
g, PACR, C2D; 10. A2C con la =me.
naza CSC gue obliga al negro & juzzar

defensivamente, con 10. ..., TICD.
3. FP3ICR, cD2D
9, A2C, D2R
i0, 0—0, +—0
11, P4CD, C5R

Ahora s €l momento oporiunc para la
transicion a otra apertura.

12, D2A, P4AR
13. C5C, CD3A
14. CxC,

Era prefenble 14, P3A, C~(C; !5

A=C, P4R; 16. PIR con chancer de
tablas.
u. .., AXC
15, AxA, CxXA
16, F3IA, C3a
17, AR, T2A
Perc no 17. ..., P4TD; 18. A3A v el

negre se ha comprometido inntilmente,

18. TDIA, TDIAR
1%, D3D, P4TR
8. P4R,

Si esto fuera factible ¢} sisterna pre-
ventivo Je las nesras (T2A.TD1AR)
habria sido invtil. Pere la jugada del
texto no es reaiizable; mejor 20. PIR.
aunque el megro conserva su ventaja des-

pués de 20. ..., PST; 21. R2C, C4T.
0. ..., PxP
2. PxP, csC

Comienza la refutacién de la jugada
20+ de las blancas.

2. PIT, ClA
3. IR, CxP+
M. EIT, mcC
25 TxT, TxT
8. D20, CIA +
7. BIC, DER

Y las blancas se rindieron. La estra-
tegia negra estd basadea en la combina-
cibn de las jugadas dr espera y lay de
ataque, Las jugadas de eemera (7%, 170
y £8.%} s¢ hicieron para aumentar ! efec-
to de la poderose jugada negra 19, ..,
P5T. Una victeria de la estrategia «al-
ternadas» aplicada a la aperturs.

PARTIDA N+ B2

Nueva York, 1527
Negras: Spielmann

1. C3AR, P4D
2. PiCD, PLAD
3. Az2C, C3AD
4. PIR, CiA
5. ASC, AD
& 0, iR
7. P, AR
8. CpD, -—e
5. AxCD, AxXA
18. CIR, TiA

Wolf jugé en cste momento (Carlsbad,
1923) 10. ..., CzD y siguié 11. CD3A,
TiA; 12. D2R, CxC; 13. CxC, AlR;
4. D4C, P4A; 15. D2R, A3A; 16,
PAAD, D2R; 17. P4A. El blanco inicié
un foerte atuque en el flanco de Rey ¥
erming prnande.

11. IMAR, CcD
15 b4c, CcxC

Si 12. ..., P4A; 13, DxP+, Rz2Dy;
14. Cx A+, A3A; 15 CxD, AxA; 16
Cx P+ y gana.

13 AxC,

%!% Ed
#i K1d
S0

La alternativa 13. PxC ers igualmen-
te jugable: 13, .., AZD; 14, T3A, P4A;
15. PxPap, AxP; 16 AxA, TxA;
17. Tx'T, DxT; 18 T1AR, D4R; 19
D4AR, DxD; 20. PxD con superio-
tided en el centro. O 13. .., D4T; 14,
T2ZA ¥ la partida estd igualada,

13 .., AlA
14. T3A, AXA
15. PxA, DA

Resultaria jodtil 15, ..
de 16, T3C y 17. C3A.

.» D4T a causa

1. DST, FMTR

La lberacién 16. ..., P4A ain no e
posible: 17. PxPa.p., TxP; 18. TxT,
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PxT; 19. D4C+. §in embargo, las ne-
gras podian haberse preparado mediante
16. ..., AlR; 17. T3T, P3TR; 18 C3A,
P4A y el ataque blanco no prospera.

17. TD1AR, PICR

Si17. ..., AlR; 18. T3C, P4A; 19.
DxPTR, DxP; 20. D4A, D3A; 21
C3A con superioridad en el centre. Y si
17. ..., AlA; 1% Té&A, D4T; 19
TxPT, P«T seria un sacrificio poco
claro para las blancas.

18. DxP, DxP
19. T6A, IMT

Cuesta un Peén, pere habia gue opo-
‘nerse a la amenaza 20, P4CR v TlA-
3A - 3T.

2. DxD, PxD
21. C3A, T2A
22, T6T, PIA
23. CAT, AlR
24, ToixPA, TxT
25, IxT, T2R
26. R2A,

Lz légica manda maniobrar sobre casi-
llas negras. La preferencia de ganpar el
PAR en lugar dei PTR indica que no se
ha juzgade mal la posicién; pero una
incorreccién prolongd la resistencia de las
aegras.

26, ..., R2C
27, T4A, AZD
25 R2R,

El error. Lo correcte eta 28. R1R.

28, .., P4R
29. TSR, TR

Lz posicién del Rey blanco estorba a
la jugada 30. T« PT por el jague.
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30. T2A,
31, TiA,

Lento pero segure el blanco 52 crey
una nueva base de operaciones sobre g,

sillas negras.

o,
32. R2D,
33. P3C,

El Caballo estq prisionere transitona.

mente.

4. P4D,
35. PxP,
36, PlA,
3%, T2A,
38. R3R,
39. T2A,
40. TIA,
41, 20,

Ahora el prisionero es el Alfl, v el

TiR
P4C
AT

PxP
T4C
PaT
PoT
P§T
ASA
AED

Cabzllo danza en rededor.

[ 3 .

42, C44,
43. T1D,
4. CxA,
45. P4CD,

T4A
RIA
R2R
PxC

Libera la casilla 3CD para el

PD puede esperar.

45 ...,

46 RxP,
11, T2D,
48, R2A,
49. T2R +,
50. R3C,
51. TSR,
52, PxP,
53. T5Y,
5. TET+,
55, PST,

RiD
TTA
TEA +
R3IR
R&D
TED
P5T
THT
R3A
R2A
Rinden

Rev. El

PARTIDA N- 83

Bemmering, 1924
Negras: Robinstein

L CiaAR, P4D
L PICP, MAD
3. A2C, CIAD
L PIR, C3A
5. A3C, AZD
& PiR
7. PID, AZR
L CDP™D, -—
5. AXCD, AxA
19. C3m, AlER
1L MAR, oD
12. CxC,

Merece 1 pens perder upos rmomentos
en examunar la siguiente posibilidad: 12.
DA4C, CxC; 13. PxC, D4T (mis agre-
sivo que 13. ..., A2D ¥ 14. ..., P4A);
14. T2A (se proyecta la maniobra C1A -
I, DSC; 15. P4R, ASAD (lo mejor;
solamente la centralizacién puede dar o8
peranzas); 16. P3TD, D4T; 17. FPxP,
AxP (oo 17. .., PxP; 18. P6R, P3A;
19. C3A, amenazando C4T - 5A); 18.
ClA (la preventiva 18. PATD permitiria
18. ..., D5C), D2A {po 18. ..., P4CD;
19. PATD y el fanco de Dama queds
anulado); 19. C3R, P4CD (la contra-
chance tipica PSA debe realizarse atn a
costa de un pedn para mantener €l jue-
gao); 20. Cx A, P=C; 21. P6R, P3A;
22, TD1A, RIT; 23. TIA v las blancas
tienen ventaja. Este andlisiz dernuestra
que 12. D4C era prometedor.

12 .., DxC
1% PR, P3A
1¢. D3A,

Lz formacidn tiene ahors el caricter
de uoa Indiz.

" ., AZA
15. MID,

No hay oeds cficaz para prevenir 15.
...y P4AD.

I S iCco

No 15. ..., P3TD por 16. P5T, pars-
lizando.
14, TDIR,

Era posible ¢l avance dec los peones tn
¢l flanco de Rey (P4CR - P4TR - P5SC).
También era a considerar 16. T2T ¥ 17,
TRIT camo medida preventiva contra
16. ..., P3TD y P4CD,

6. ..

" PITD
17. PSA,

PxPR

Era malo 17. ..., PxPA; 18. PxPD,
AxP; 19. TxA.

18. DxP, P4R
19. TIR,

Prepara ¢l atague contra el flanco de
Rey, pero resulta dificil de conducir @
causg de la mala posicién de la Dama
blanca, Por eso era mejor 19. D4T,
P4CD; 20. C4R, PSA; 21. PCxP,
PxPA; 22, T3R con la amenaza 23.
T3T, P3T; 24. T3C, e,

19. .., P4CD

20. T3C,

Se amenaza gunar pieza con 2l
D4CR, F3C; 22. PxP, DxD; 23
PxA+ v 24 TxD.

2. .., RBR1T
21, O3A,
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Mis codvincente 21. D4CR v C4R.
2L ., EFxP

Un error. Lo correcto era 21. ..., A3D.
22 CxP, DR

§iz22. ., PxC; 23. DrP, A3A; 24
DxA, P~D; 25 AxTP mate

23. IMCR, TICR
24, CXA+, DxC
25. DxPT,

Las blancas tienen ahora un Pedn mis
y la eleccién entre un ataque directo al
Rey o un final ganado.

25 . D4D
26. D1CR, AID
7. D&C, PiT
28. TIR, DD
2%, T6R, P3A
30, POXP,

Humillado per no haber jugade 25,
T4R, medida profilictica evidente ¥ es-
caso de tiernpo, el blanco no tene coraje
para emprender la maniobra ganadora:
30. TxPAR, A~T; 31. AxA, PxA;
12, DxPT !, D2T; 33 D=xP+, T2C;
34, TeC, P«PC; 35 P=xP, RIC; 36.
T&T, T2A; 37 DSC~+, T2C; 38. D4A
¥ gana,

e .., TIiC
31 Ala, TEC+
32 TIR, A3C+

Es extraordinario que este jaque pier-
da la oportunidad de tablas gque se ob-
tienen con 32. ..., TxT; 33 AxT,
DST, etc.

33. RI1A, TxT+
M, AxT, D5TID
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Si 34, .., TIR; 35 A4C, previnien-
do la posibilidad 35. ..., DZR.
35, T3T. T1AR

Contra cualguier otra jugada de Terre
el sacrificio en 6TR e¢s decisivo; ¢jem:
plo: 35, .., TIR; 36 T=F+, P=xT;
37. D= PT+, RIC; 38. D6C+, RIT,
39, D <P+ scpuide de 40, D<A

36. AlA, AlD

Frror postrers. Aun habia chances de
tabtas: 36, ..., DxP7A; 37 TxP+,
P.T, 38, DxPT+, RIC; 39. D6CH,
RIT; 40. AxP+, TxA; 41, D=T+,
RIC; 42. D~ A, DxPD~+ con un firal
de Damas dificil de decidir.

37. AID, DxPTA
3R AxP, DEC+
39, R2R, DA+
40. R3R,

Lz clave. No i1an bueno era 40.
A2D -, RI1C; 41, T7T, T2A, amenazan-
do T2R+, etc.

40 ., AIC+

O 40. .., DEA+; 41. B4R, D8R+;
42. 3R, DST-; 43. R5D, PxA; 44,
T3T, ganando.

11. H4R, DIR+
42, TIR, Rinden

3. El ala y el centro.

Es un punto muy discutible dilucidar
si es mejor atacar en el centro o efectuar
una diversion lateral, Resulta evidente
que un ataque de Aanco =5 sola factible
cuande estd respaldado por un centre

fuerte; pero Jqué s¢ entiende por un cen-
tro suficientemente fuerte?

En una formacién de peones asi: Blan-
cas, 4D - 4AD - 3R; Negras, 4D - JAD -
3R, &l avance P5SA del blanco queda refu-
tado con el contra-golpe P4R del negro.
E! autor ha probado en 1913 (Mi Sisze-
ma) que de ningin modo esto &3 inob-
jetable. La jugada P4R (o P4AR del ne-
gro en la siguiente posicidn: Blancas,
P4R - 5D . 2AR; Negras, P3D-4R-
ZAR} debe ser apreciada como una re-
accitn normal, perc nunca como una re-
futacidn,

Los horizontes respectives de las ca-
denss de Peones (¥ en ambos ejemplos
los avances PSA vy P5D, respectivamen-
te, conducen a la formacion de cadenas)
deben ser juzgados como sensiblemente
iguales. Esta afirmacién mia ha sido ya
aceptada hace mucho.

Examinemos la apertura de mi parti-
da contra Tchigorin {negras), Carlsbad,
1507: 1. P4D, P4D; 2. CIAR, ASC; 3.
CSR, A4A; 4. P4AD, P3R; 5. C3IAD
(si £ D3C, CIAD), PIAD; 6. D3C,
D3C; 7. A4A, CIA; 8. P5SA, DxD; 9.
PxD, CD2D; 10. P4CD, C4T; 11
CxC, R¥C; 12, A2D {el blanco no te-
ne la idea de prevenir P4R), AZR; 13
P5C, C3A; 14. P3R, P4R (Jqué provecho
reporta esto?); 15. A2R, CIR, shora ¢l
negro pierde un pedn.

El ataque 14. ..., P4R debe cont-
nuarse con 15, ..., PSR o P« PD, pero
esto no hace estremecer el centro blanca,

Después de 15, ..., CIR la continuacién
fae: 16. PxP+, PxP; 17. PxP ¥ no
se puede jugar 17. ..., AxP a causa de

18. C4T v CeC+, ganando la calidad.

Desde ¢l punto de vista moderno cual-
quier posicidn central es buena, aun es-
tando constrefida. Un conspicuc ejem-

plo es la partida nimero 85, en la que
sigo mi axioma: «Una sblida formacién
central justifica una diversidn en el flan-
co, estando su objetive cubiertos. Quo
postulado encontrara el lector en la par-
tida nimero 88; se expresa ssi: «Un ojo
sobre sl flance ¥ la mente en ¢l centro
es el mas profundo significado del juego
posicionals.

Fl lector de gustos modernos reprodu-
citd con cuidade las siguientes partidas.

PARTIDA N 84

Conpenhague, 1924
Negras: Allan Nilsson

1. C3AR, CIAR
2. P4A, P3A
3. P3R. Py
4. A!R, AdA
5. C3A, P3B
6 PN, A3D

Mejor seria 6. ..., CD2D.
7. DiC, DICc

Preferible 7. ..., DIA,

8. FSA, DxD
3 PxD, A2A
10. P4CD,

E! blanco no se preocupa del contra
ataque en preparacién, P4R, porque, aun
que se consiga realizar, ninglin prove-
cho trae consigo. El ulterior avance PSR
(PxP es inofensivo) sélo conduce a una
momificacién gue debe ser terminada por
el PAR a costa de muchos tiempos.

0. .., cpmbD
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1. P5C, R2R
12. P4CD, P4TD

Tentativa ingeniosa de abrir juego.
Cuglquier otrs contnuascion dejaria el
Hanco en superioridad.

13. PxPa.p., PxP
14, C4ATR,

5i14. T=P, T=T; 15 A=xT, TICD;
16. P5C, CSR; 17. AXD, C=~C; 18.
AxC, A6D. Y 14. T4T pars defender
el PC es inferior porque =! blance estd
en condic'ones de responder a PATD con
P5C; por eso la columpa TD debe ser
cedida a zambio de una base en 1CD.

4. ., TRICD
15, CxA+, PxC
16. TICP, C5R
17. €xC, PAXC

Parece como si se hubiese jugado P4R
y P3R.
18. Rz2D, TaC

Si 18, .., P4TD; 19. P5SC, Px P} 20
T«P, T=T, 21. A«T, TICD; 22
A4T, TSC; 23. A2A, amenazando A3T
can juego preferible.

153. R2A, 34

19. .., TIT-1CR; 20. A2D, P4TD
fracasa después de 21. PxP.

20, Az2D, ClR
21, TIT,

iPrimere la consolidacion; luege el
atague!

2. .., T2C-2T

22, PiA,
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No sélo abre la diagonal 1R - 4TR pa-
ra ¢l AD, sino tfambién la ¢olurmmna AR
para las Torres.

22 .., PA
3. PxP, PAXP
4. T2T, A1D
25. TRIT, C2A
3. AlR,

Destrozando el juego defensivo negro.

|- P cac
27. AT+, ElR
28, AXA, BxA
9. AXC, PAxA
3t RB2D,

La clave de los

cambios. El Rey se

apresura a apoyar la Torre en ¢l flanco
de Rey, gue irrumpird por la colum.

na AR

. ...,

il. R2R,
32. R2A,
33. T5T,

Jugada de bloqueo con amenaza e&n

perspectiva (T = PC

R3C,
TIAR,
TsA,
P4T,
P5T,

gagrey

Si 36 ..., P3T;
39. T8A, R2C; 40
nar,

29, THA,
49. P6T,
41. TECD,

b
e

B3IA
R2C
R3A
TR
Ti-2T
TIR

39, R4T y P4C, o
. T8D, debiendo ga-

P3C
PaC
B2A

12, TixP, TP
43, TiT, TIAR
4 T55T, RiA
45, R4C, T
48, T2T, T2-ZAR
St 46, ..., T2CD; 47. TxP, TxT;

48. T=T, T»P; 49. TxP, T6C: 50.
T3T y gana.

7. TxP, TxT
4, TxT, TIA
0. FIC, TICD
. TxP, T8C

O 50. .., TxP; 5. RxP, T6C; s2.
R4A.

51. TED, TxPR
2. TxP, T6R
53 PSC, P6D
54. R3A, Rinden

PARTIDA N=» 85

Carlsbad, 1923
Blanecas: F, D, Yates

I, C3AR, MR
2. PiCR, ™MD
3 Az, FIAD
4. PID,

Después de 4. P4D, A3D; 5. AdA,
AxA; 6. PxA, CITR seguido de C4A,
el negro tiene uns buena partida.

4 ., A3D
5. C3A, C2R
8 —, o0
1. PR, rMCD

El negro juzga que su centro es fuer-
te y oree justiicade iniciar un atagque

de Sanco. La amenazs e descolocar ¢l
Caballo mediante P5C.

8. CIR,
% PxFD,

MAR

Un error seria % P4A 2 causa de 9.
..o PDxP; 10. PxP, PSC ¥ 11. ...,
AdA+,

» .., PRXP
18. D
1. AdA,

Lo correcto era §1. P4AD, C3CD con
chances iguales para ambos.

1. .., CiICh
1z Db, caC
13. TR, CxA
4. CxC, D3A

El ataque en ¢l fanco de Dama co-
mienzs & tomar forms,

15. P3AD, AxC?

Debilita 4R. Era mejor 15. ..., A2D
y 16, ..., TDIR. Después podia ensa-
varse PATD y P5C.

18, DxA, 5T
7. TIC, CAA

El error de la jugada 154 hs alterado
tanto la posicion, que ¢l atague negro
de flanco sblo parece un cuerpo disperso
de tropas dando golpes en ¢ aire. Mejor
era 17. ..., A3T; 18. C3A, TDIR; 15,
TRIR, T=T; 20. C=T, TIR; 21. C3A,
C4A; 22. TID, A2C vy las posiciones
son casi iguales. UUna posibilidad ex 23,
D7A, DID; 24. DxD, TxD; 25. C4D,
P3C; 26. P4CD, C5T; 27. TIAD, R2A;
28. C3C ¥ las negras tenen ciertas difi-
cultades.

i3. DiRE,
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Errande ¢l verdadero camino. Coatra
toddo evento habia que juger 18. T1D, ¥
si 18. ..., C3R, entonces 19. DSD.

3. .., 1kin

Muy bueno. Conduce también a la
igualdad ls variante 18, ..., C3R; 19
P4AR, P3D; 20. PxP, DxP; 21. DxD,
CxD; 22. CIA, CxC+; 23 AxC,
A2C.

19. PAAR, AT

Interesante, pero no exacto. Debid ju-
garse 19, ..., C2D; 20. C3A, C3A; 21,
CSR, C3C; 22. D2R, A2D; 23. P4D,
P4TD; 24. TDIR, TRIR; 25. D3D,
PST v la posicidn negra esth ampliamen
te consolidada.

2. C3A, e
21, TRID, PxF
22. PxP, csT
13. DiD, DST

Al ataque negro le falta una base, por-
Que su centrc no tiene una formacitn
bastante sélida, Despuds del error de la
jugada 135.% que debilitd el centro, las
negras no debieron cfectuar ningin ata-
que de flanco, sino dedicarsc a consoli-
dar su centro. Ahora ¢l blanco puede
obtener ventaja.

M. CiR,

Lo correcto era 24, TZD, Cx P, 5.
‘TaC, D8A+; 26. R2T, C4C; 27. D4C,
amenazando P4T y TIC con ventajs
del blanco.

% .., CxP
5. TIR, CxT
2. TxC,
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La tentativa 26.

., D4A+ seguido de 31. ...,
2% ., RIT
27. P5TE, DID
28 RZA, TDIR

AxP+, PxA; 27
DxP+, RIT; 28 CTA+, TxC; 25.
DxT+, TIA; 30. TS8R, fracasa por 30.
R1IC.

§

-
.

XK

@
_ %i

3 ., MC
31, T4C, DST +
5 RB24A PxP+
3. BExP, D4R +
10, R3T, PAT
41, T4TD, P3C+
it RAT, T4A
43 TET+, R2C
H, DIT+, R3T
i5. DicC, DIA+
48, R3C, TEA +
47, AxT, DxA+
43. R2T, DET + +

/
_%Q// R B

/,@ @ /
%y/iﬁi/
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a7

U m////;

N

Con su ditimo jugada el negro encu-
bre una bonita combinacién de sacrifi-
cio.

29. P6T, bxP
30. TLTR, D3A
3. DXPT, T=xC
32 PxT, DxP
33 DxA, DD+

Contra un inmediato 33. ..., PSA exis-
te la defensa 34, PxP, TxP+; 35
A3A. 033 ., PSA; 3. PxP, DxP+;
5. R1C.

M. RIA, P3A
35, DaT, R1IC
6. TIT,

Una idea ingeniosa. $i 36, ..., PxP+
las blancas gaparian con 37, DxT+.

Esta partida obmuvo ¢l primer premio
de belleza.

PARTIDA N 86

Copenhague, 1928

Negras: Gemsoe

1. F3R, PICR
2. P3AD, C3AR
3. BD, AZR
4. AdA,
Para provocar ¢l avance 4. ..., P4D.

Pero 4. A3D, P3D; 5. CZR habria sido
bastante soportable.

[ T PiD
5. AR, cp2D
6. C3A, —8
1. -l TR
& P4CD,

Lo mismo que en la partida nimere
25, el blanco se considers seguro en el
centro contra 8. ..., P4R y 8. .., C5R
¥ #n eso funda su ataque lateral

8 ., Ccse

9. B4ATD, PLAR
1%, PST,

Controia 3C1) negro, peto COmMO &Iea
un punta de inercia en SCD blance, hu-
biera sids mejor 1. P4A.

10 ., P3TD
11. A2C, PiAa
i2. CIR, 3D

S112. ..., P4R; 13. C3D y 14. P4AR
seguido de CSR, conselidande.

13. F4AD, CxP
14, AxC, PxA
15, D2A, Cia

Lo correcto era 15. ..., P4R para dar
espacio a ambos Alfiles. También era ju-
gable 15. ..., P4CD; 16. PxP, CxP;
17. C3T, A3R; 18. C3A, R1T; 19. Q2D,
TICD; 20. C3TxP, CxC; 21. CxC,
TxP; 22. CSR, AxC y 23. .., T5A.

16, C2D, AR
17. CxP, DA
fa tentativa 17. .., AxC; 18.

D« A+, C4D probablemente fallarla a
causa de 19. C3D seguido de TDIR,
P3A y P4R.

1B. C3D, TDID
19. CA, AdD
2. CS5R,

Es dificil hailar un santidoto contra
la amensza blanca basada en la continua-
cian TDLR, P3A v P4R.

- . AT
21. TDIE,
Mis cuidadosa era 21. ..., C4-3D.
i ., T1AR
2. FlA, R2C
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12, C+1D, AlC
M. ME,
Abhors ¢ blanco tiene un finsl mejor.
M, ..., DA
5. CIA,

Reminiscencias del pasado ataque late-
ral. Habria side bueno 25. DZR, RIT;
26. P4C, A2C; 27. PRxP, PxP; 28,
P5C, C4D; 29. P4A con ataque sobre
el ala real

- T RIT
M. D2A, R
2. PxPF,

Habria side decisiva 27. PSD, por
ejemplo, 27. ..., PxPD; 28. PxPA,
PxP; 29. A4D ¥ ¢l negro estd sin defen.
sa contra P4A -T3R-T3TR. O 28. ..,
DxP; 29. P4C, D1A; 30. P4A. Pero
la jugada del texto o3 mis fuerte todavin.

7 ., PxP
2 PMA,

Se¢ ganaba ficilmente con 28. D3C+,
RIT; 29. D4T, R2C; 30. P4C, ASAR;
31, PSCR, C4D; 32. D6T+, RIT; 33.
C6C mate. Tras la jugada de! texto el
negro salva Lo situacién en forms muy
atractiva.

=® ., C4D
28, IMT, T3D
N TIA, RIT
31. TDAR, A2C
»n. TiCR, TR3IA
11, TD3A, T3T
M. D5, TRIC
8. CxT, TxC
Tabiaa.

1a Dams no pusde cxcapar al gjague
perpetuos,
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PARTIDA N.- 8%

Beriin, 1928
Rlancas: P. Johner

Esta partida ilustra nuestra estrata-
gema ¢n la préctica moderna de los 107-
neos. La solidez central sobre la que s
basa el atague latcral de laz negras es
un hecho real; la escuela pre-moderna
negaria totalmente su existencia, Y, sin
embargo, hasta un jugador de medizne
talls con ideas moderman tendria éxmito
gl crear una base central para sus au-
ques de flanco. La partida habla por i
misma,

1. P4D, C3AR
t. FMAD, PR
3. C3AR, PICD
. PCE, A2C
5. A2C, ASC+
8. AD, AxA+
7. CDxA, P4A
5 -4 .

En mi partida contra Bogoljubow (Ber-
lin, 1927) se continué 8. PxP, PxP;
9. 0—0, D2A; 10. D2A, 0—0; 1L
TDID, P3TR; 12. P3TD, C34; 13
TRIR, TDIC; 4. TIC, PATD; 15.
P3C, con lo que ya tiene que atender a
lag debilidades del flanco de Dama.

s .., —s

$. DIC, D2A
1s. TR1D, PITR
11. D3R, PID
1% PxP, PCxP
13. CIR, AxA
. CxA, D3A
15. D3IAR,

Disputando la gran diagonal, pero des-
pués del cambio de Damas, el Rey pe-
Fro e una pieza defensiva,

15 ..., DxD
16. C=D, TiD
11. 1ID, ClA
18. TIMD, CiE
is. T3T, rar

Impide T6T de una vez para siempre.

20. CdA, TRIC
21, T, 5
22. TIA, Bl1A
3. PR, RR
M. T, C2A
5. C3D, T2C
2. CMD, P4TD
2. PIA, cs¢C
. Ox¢, TxC

No es fécil encontrar el camino cer-
tero del ataque, va que ¢! blanco se re-
siste a debilitarse con P3C, Por dtra par-
te, en e curso de la partida ban apareci-
do algunas debilidades ¢n ¢l otro flanco.

29, R2A, P5T
M. R2R, R:D
Il. E1D, RIA
2. CAR, P4A
I C24, MEB
M. TiD, ™D1CD
5. BlA, CIn
36 P37, T6C
17. T2D, TxT
3 TxT, C2A
3. R, C1T

Con la intencidn de llevar el Caballo
8 3C ¥ despuds, eventualmente, efectuar
el svance P4D.

4. PR, c3c
4, PC, PxP+

42 TxP, TIAR
43. TaA, CsT
#. TID, CyxC
45. T3A, C5T
8. 13D, Cic
1. TiA, Tabias

El negro no pensaba en Ias tablas, pe-
o no advirtid que la posicidn se habia
repetido tres veces, UUna posible coati-
nuacidn hubiera sido: 45, ..., P3C; 46.
R3C, TICD; 47. TiD, PxP; 48. CxP,
P4D; 49. PxP+, CxP+; 50. R4A,
C3C+; 51. R3A, C5T+, pero proba-
blements no hay més que tablas en todo
e2t0. A truvés de toda la partida ¢l ne-
gro llevd el ataque ¥ tuvo la formacién
d¢ peones més compacta, demostrando
la bondad de muestrz estratagerna,

PARTIDA N 88

Eskilstuna, 1921
Blancas: C. Nilsson

{De una sesién de 34 tableros simultd-

neos.)
1. MR, C3AD
X PD, ™MD
1. P5E, AdA
4. P3ITD, FR
8. C3AD, MTR

Preventivo contra posibles avances de
las blancas, P4AR y P4CR.

8. AR, PICR
7. PMA, CIT
8. CIA, CSCR
5. ALC, P5T
1. P3T, CIT
11, AR, AR
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Si 13. ..., P4CD; 14. C2TD, TICD;
15. PACD y P4AD, 7 las negras estdn

débiles.

La amenazadors jugada del texto o3
de efectoa inmedistos.

El significado mas profundo del juego
de posicién es: «La vista e los Hancos,

iz. D2D,
13. 0—8—4,

4. CID,

PIT
T1CD

ASR

1a mente en el centror.

5. CiR,
18. RIC,
17. TiC,
1. TxC,
19. RIT,
2. TICR,

cia
cec
CxA
TIC
R2D
R1A

El Rey va a refugiarse en 2CD.

Podia haberse jugade 25.

Cl1A,
PACD,
FIA,
FPAXP,
R2IC,

pEgpy

i
P4T
PxP
TITD
RXC

va-y

Tx«P;

pero antes hay que madurar todas laz

chances

posicionales

(P4CR).

TxP £z una gmenaza latente.
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28. CIT,
27, PxP,
PiC,
TP,
TXA,
D3A,
TIA,

pEgRs

PACR
ARxXPCR
PxPap.
AXA
DST

c2T

Ahora

Mejor era 32, P4T, pero en cuslquier
caso ¢l juego de las negras e suparior.

2 .., DIA+
3. R2IC, cac
. DSA+, BIC
15 DxC, DxT+
38, Rinden.

El proceso del razomamiento se Tevels
en las jugsdss 12. .., P3T, 13. ..,
TICD 7 14. C2TD, ASR.

Con las dos primeras citades el negro
adopté una sctitud ofensiva. La jugada
14* blanca e una contra-medida coo
efecto desceatmalizante, Con Ia réplica del
negro la descentrulizacién enemigs fue
registrada debidamente. efecto a lar-
go alcance de la amenaza de un ataque
de fianco cause sorpresa, v la explica-
cién €v que el equilibro se habia row
ya en favor del negro. Una partida si-
multfinea jugada Iogicamente desde el
comienzo hasta ¢l fin

4. El pequeiio,
centro.

pero seguro

La posesidn de un centro seguro, aun-
gue restringido, justifica un staque de
flanco, €] cual descansa sobre la firmeza
de ¢ste centre.

Fn las partidas nimeros 85 v 86 la
distancia geogrifica entrc el centre y el
campo de batalla era considerable, por
lo que fueron acciones totalmente sepa-
radas.

Los hechos son distintos en las posi-
cdones del tipo evariante Paulsen», de
moda en la actualidad, en donde el ama
que de fance sitve para liberar un cen-
tro constrefido, ¥ por eso Hene la aig-
nificacién de una accido subordinada.

Los principales puntos de un jugador
tipo Paulsen son: a) profilaxis, b) arte de
maniobras en lineas internas. Ambas pue-
den apreclarse en las siguientes apertu-
ras.

1. Blancas: Dr. Yidmar
(Semmering 1926}

1. P4D, C3AR; 2. P4AD, P3R; 3.
C3AR, ASC+; 4. A2D, D2R; 5. P3R,
Ax A+ 6. CDx A, P3D; 7. D2A, P44A;
8. P3CR, PICD; 9. A2C, A2C; 10.
00, C3A; 11. PITD, 0—0; 12.
TDiD, TRID; 13. TRIE, TDI1A; 14.
C3C, PxP; 15. PxP, C1C; 16. CR2D,
AxA; 17. RxA, D2C+; 18 RIC,
T2A; 19. D3D, CD2D; 20. P44, PIC;
21. T1AD, TRIAD; 22, P3T, P4TR;
23. T3A, P4D y las negras consiguieron
mejor partida con 24, PxP, TxT; 25.
P« T, DxP; 26, P44, DID porque los
peones colgantes del blanco no inspiran
confiarza.

I1I. Blancas: Rubinstein

Negras: Saemisch
(Berlin, 1926)

1. P4D, C3AR; 2. P4AD, P3R; 3.
C3AD, ASC; 4. D2A, P4A; 5. PxP,
AxP; 6 C3A, C34; 7. ASC, P3CD;
8. P3R, AZR, 9. TID, P3TD; 10. AZR,
A2C; 11. 0—0, P3D; 12. T2D, 0—0;
13. TRID, T!A el pequefic centro
3R - 3D parece ser sostenible); 14. AdA,
C1R; 15. DiC, C4T; 16. P3CD, P4CD;
17. C4R, A~C; 18 DxA, PxP; 19
PP, D2A; 20. DIC, TIC; 21 D24,
C2C; 22, P4R, A3A; 23, AR, C4A;

24, C4D, AZR; 25, C3C, C3A; 26. P3A,
TRI1A; 27. P4C, P3IT; 28. R2C, CR2D;
29. C4D, T3C ¥y ¢l negro obtuve la ven
taja et la columna CD.

Lo anterior demu¢stra que el pequefio
centeo pertencce al hipermodernismo. Un
jugador de la llamada escucla clisica,
que fequicre para sus manpiobras mucho
terren ¥ poca imaginacién, se¢ habria
sentido sofocado, o impotents para defen-
der las amenazas, porque la técnica pre-
ventiva de aquellos dias era insuficiente.

Durante los veinte afios de mis activi-
dades pedagdgicas en ajedrez he experi-
mentado gque el estudio de este tipo de
juego, con el centro restringido, resulta
antipético en Jos extensos circules aje-
drecisticos.

Siguen ahora dos partidas ilustrando
¢l pequenc (¥ restringido) centro, ¥ otra
sobre la formacidn suelta.

PARTIDA N- 89

Nueva York, 1827

Blancas: Capablanca

1. 4D, CIAR
2. C3AR, P3R
1. ASC, PITR

»

De valor discutible. Los recursos que
pueda proporcionar esta jugada no com-
pensan ¢l peligro de desunién que oca-
siona. Hay gque evitar sobrecargar un
centro restringido. Un ceatro amplio pue-
de sostener mas facilmente algunas debi-
lidades de flanco. El centro restringide
es demasiado pasivo en este sentido.

4 AT, P3CD
5. CD2D, A2C
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s PIR, AR
7. A, D
. PaA, —
s, PITR,

Para jugar AIC «in temor al cambio,
Pao 9. D2R y 0—0-—0 proyectando
atacar el flanco de Rey parece méa na-
tural, L siguiente aperturs e instructive
wbre este punto (negraa; Vidmar): 1.
P3R, P4D; 2. CIAR, C3AR; 3. P3CD,
ASC; 4. A2C, CD2D; 5. PITR, A4T;
6. AZR, P3R; 7. C5R, AxA; 8. DxA,
A3D; 9. CxC, DxC; 10. P4AD, P3A;
1l. 0—0, 0—-0—0; 12. C3A, A2A; 13,
P4D, P4TR; 14. PSA, PACR; 15,
P4CD, P5T; 16. PSC, TDIC v Vidmar
gand con un ataque directo al Rey.

s .. MA
18 9, CIA
1. DZR, ™MTR
18 AxA, DxA
13, AST, CiA
", TRID, TR1D
15. ME, AXA

Posible porque ¢l negro dispone de
una maniobrar para demostrar que las
casillas blancas no son débiles. No es
bueno 15. ..., P4R; 16, P5C con chances
en amboy flancos.

18. DxA, D2A
17. TD1A, D
18. PBCD, TIMD
19, D2R, CtE
8. TIR, c3c
1. P, TIAD
2. PCHP, PDxP
21 C3C, PP
%4 PxP, D2C
2. TXT+, DxT
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Las blancas no han cooseguldo nada,

. TIiAD, TiA
. TxT, DxT
2. CRID, DEA
8. DeT, D2a
M. Dza, Tablaa

Las lents evoulciones de las piezmy
mayores por lneas interiores constituyen
una carscteristica tipica del centro res-

ingido,

PARTIDA N+ 30
Copenhsague, 1923
Blancas: Egill Jacobsen

5
LI

E! negro, ocupando solamente tres §i-
fas, »e encuentra confortable en su es-
treche, y& que 10 puede pensarse de
momento ni en P4R ni en P4A. En cam-
bio, maniobra internamente para que
P4A sez un valor positivo en & stague.

11. 98, C4T
12, AlC, P3C
13. IR, CD3A
4. C2D, A

Asegura una «posicion Paulsens (15,
«..g PxP ¥ 18, ..., T1A), pero ado se
intents mlgo més.

15, Cda, C2C

i

Comparando esta posicion coa la que
se obtuvo tras la jugada 11 blancs, se
tiene la impresién de que el CD negro
ha visjada desde 2D a 2CR, cuando la
realidad es que €] que estd en 2CR es ¢l
CR. Una maniobra interna con intercam.
bio de misiones ¥y lugares.

1. D2R, C4A
17. AxC,
Si 17. PxP, PCxP; 18 AxC,

PR« A seguido de .., TIR ¥ .., AlAR
con ataque on cf flanco de Dama.

17. ..., PR xA
18. P&D, rMCD
19. P3C, TIR
2. DID, C3C

Oponiéndose a las intenciones del blan-
co con medios preventivos,

. D2A, AST

Creernos  menos  efecuve 21, .,
AlAD; 22. C2R, A3A; 23. P4R, P~ PR;
24, C=P, AdA; 25 Cx A+, etz

22. P4R,

Era mejor 22, A=A, DxA; 23
P3TR, C4R; 24. C3D. La jugada del
texto de mejor partida a las negras.

2. ., AxA
23. PTxA, PxPE
4., CxPR, AlA
25 P3A, C3A

825 ..., C6R; 26. D3A y eventual-
mente C6A+.

26. CxC+, DxC
27. IvD, TT

3. TDIR, T2-2R
29, TxT, DxT
30. B2A, PxP

El blanco copsiguid salvaguardar ia co-
lumna de Rey, pero a base de la peli-
grosa debilidad del PAD,

31, PxP, P4TD
3. CID, DA
3. DIC, DxD
K. CxD, AdA

El cambio de Damas no mejora las
cosas.
35. TIA, T

No 35. ..., TIC; 36 CID porque al
Rey de las blancas hay que mantenerlo
apartado el més tiempo posible, Con la
jugada del texto se prepara una tromba
de peones,

36 TIA, P5TD

31. CID,

8i 37. CxP, TIT; 38 C2C {(si 38.
C6C, TxP+ seguido de T3T ¥ ¢l Rey
negro se¢ encarga del Caballe), TxP;
39. T3C, P4C con un final superior. Y
si 37. T3T, TIC; 38. CxP?, TIT gana.

7 A MC
3% C3R, A2D
39. E2ZR, P4A
4. R2D,

Debilita el Aance de Rey. Algo meier
40. P4 A, aunque tampoco suficiente: 40
., R2A; 41. PxP, RiC o también 40.
., BPxP; 41. PxP, P5ST c© en ambos
casos las blancas tienen dificultades,

“w ., P5A
4. PxP, PxP
42, C1D?,

173



Lo correcta era 42. C2A, RZA; 43,
CIR, R3A; 44 T24, TICD; 45 R34,
T8C, 46. T2ZR, TRA+; 47. CZA, A4A,
aungue el negro tene el final ganado.
Después de la jugada del texto, €l resio
ey facil.

2, ., R2A
13. C2A, TICR
14, RZR, TxP
145. T1A, AdA
46, P3T, P5T
17. TIA, RiA
43, R1D, PST
49. H2R, T
50. T1TD, ASD +
5. KxA, Tx{C
52. RAR, RAC
53, TICD, TIR +
3. RiID, T6R +
55. Rinden.

PARTIDA N~ 91

Copenhague, 1928

Blancas: E. Hansen

1. P4AD, P4AD
2. Pi4A,

Esta jugada causa una impresién des-
agradable, pero no es errénea, Cudn
trivial es enjuiciar un lance solamente
por su apariencia, punto de vista muy en
boga no hace mucho,

| C3AR
3 PID, P4D
4 PxP, CxP
5. P4R,

Comparese la siguiente aperiura: 1.
P4AD, P4AD; 2. C3AD, C3AR; 3.
C3A, PAD; 4. P~ P, CxP; 5. P4R (va-
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riante Dresde, imroducida por el autor).
La posicidn obtenids por Hansen s si-
milar a dsta, con la ventata de gue el
recurso negro -~ C v P3CR se ha eli
minado, El maestro Hansen merece 1e.
conagcimiento.

5. C3AR

6. A3R, P3R
7. C3AD, C3A
8. C3A, AZD
9. P4D?,

Miés profundo, 9. P3TR, C4TR; 10.
R2A v {1, P4CR. La jugada del texto de.
muestra {alta de sentide de la solidez;
a un jugador como Saemisch no se =
habriy ocurmido.

P PxP
10, CxP, ASC

Ya todo estd en peligro en el campo
tlanco.

11. Cx(C, AXC
12, DxD+ T=D
4. PSR, C5R
14. P3TD,

Buscando los Alfiles de distinte color,

| & S AxC+
15, PxA, C=P
16. AdA,

No es admisible 16. A=P por 16. .,
C4D; 17. P3C, CxP, 18 PxC, AT,

1 T1AD

La verdadera estrategia cuando ¢l ad-
versario esta débil es permitir que todo
se aflore, v luego crear la tensidn.

17. TIAD, AxP
18. TICR, TxA
19. TxA, PACD
0. T2-2AD,

$i 20. T« P, R2R scquide de TRIAD
con serias amenazadae.

2. ... ciD
21. T=T, PxT

El Cshballo negro de AD &5 muy
bueno.
22 TxP, R2D
23. AxP, T1AD

El triunfo de la formacién solida. A
pesar de gue el blanco ha equilibrado
el material, tiene una «mariposas en
4AR, un «galgor en 7TD y dos «ove-
jases enfermas en 3TD y 2TR, mientras
el Rey se halla a una distancia prudente,
en su trono. La conclusidn es aterradora.

24. T4R,

Si 24, T»T, RxT ¥ la amariposas
desapareceria.

4, TBA +
25. RIA,

$i 25. R2D, T8TR; 26. T2R, T8T;
27. ASA, CaP, eic,
25 ., TIA +
26, R3C,

0O 26. RIC, T6A; 27. PATD, T6A,
etcétera.

26. ., T6A+
21. R4C,
Un error. Pero va no existia salvacion
posible.
2. ., PiA+
28, Rinden.

Si 28, PxPap., CxP+ y la Tome
ests perdida. Las debilidades de nn centro
extendide, avanzando impulsivamente,
han quedado aqui patentes.

5. Tratamiento asiméirico de
variantes simétricas.

Los partidarios de la escuela cldsica
tienen preferencia por las variamtes si-
métricas y tratan de asignarlas un valor
cientifico. Gana terreno la creencia de
que muchas aperturas poseen una Ien-
dencia marural a ja simetria y que el
deseo de evitar este don del cielo seria
sacrificar inGulmente el intelecto, per ¢u-
yo motivo cualquier tentativa &n este sen-
tido serfa incorrecta y lievaria al fracaso.

Analicernos la cuestibn con un ejem-
plo: 1. P4D, P4D ({qué objecién hay
que cponer a la asimétrica C3ARMY; 2.
P4AD, P3R; 3. C3AD, P4AD (la cont-
nuacién asimétrica seria 3. ..., CIAR s
guide de CD2D); 4. P3R (en su dpoca
se pensd que era lo correcte; hoy sabe-
mos que lo exacto s 4. CIAR y PICR),
C3AD; 5. C3A, C3A; € A3D, A3D.
Si alguien, en aguel tiempe, hubiera ju-
gado 6. ..., AZR los criticos st hubieran
desgarrado las vestiduras. Y, sin embar-
go, es lo correcto. La debilidad de 6. ...,
A3D se funda en que ¢l PD necesita
proteccién, Con 6. ..., A2R la Dama
permanece efectiva en su columna: 7.
0—0, 0—0 8. DIR (cada lance se ba-
sa en sus propias chances), PxFPD; 9.
PRxP, PxP; 10. AxP, CxP; 1L
CxC, DxC, y no es ficil la prediccién.

En la variante del cambio de la De
fensa Francesa: 1. P4R, P3R; 2. PP,
PxP; 3. A3D, A3D, ¢l CR puede des-
arroliarse por via 3AR ¢ por 2R, ¥ ¢n
este caso la defensa del centro (P3AR)
debe efectuarse et COTscUEncia para evi-
rar un desartollo estratégicamente efrd-
nea. De ello se deduce que 2 CIAR debe
contestarse con C2R, ¥ a la ioversa a
C2R, con C3AR! Este tratamiento asi-
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métrico de Svenonius &s muy superior al
simétrico.

Véase este contraste en la siguiente iu-
cha, Blancas: Strande (Aalesund, simul-
taneas, 1925). 1. P4R, P3R, 2. P4D,
P4D; 3. PxP, P=xP; 4. A3D, AD; 5.
C3AR, C2R; 6. 0—0, CD3A; 7. A3R,
A4AR; BE. C3A, 0—0; 9. TIR, A= A;
10. Dx A, C5C; 11. DZD, PIAD; 12,
P3TD, C3T; 13. T2R, C2A; 14. TDIR,
C3IR; 15. D3D {15. C5CR sera inofen.
sivo por 15, ..., CIC; 14 CxC, P=C;
17. ASC, D2A}, C3IC; 16. PICR, TIR;
17. 1A, D2D; 18. C1D (debid jugarse
18. C5R para meior ¢ para peor), T2R;
19. C3R?, C(3RISA (la persistente defen.
sa del centro conduce a la centralizacidn’,
20. PxC, CxP; 21. DD, DST, 22.
Rinden.

Antes de pasar a las partidas que si.
guen deseamos subraysr que Ia simetria
en el desarrolle, preconizada en aquellos
tiempos de poca imaginacion, debe ser es-
timada solamente como un testimonio de
pobreza.

PARTIDA N.- 92
Copenhague, 1922
Blancas: J. Moller

1. P4R, FiR
2. PD, P4D
3. C3AD, ASC
4. FxP, PxP
5. C3A, CIAD
6. PITD, A4T

Si6 ., AnC+; 7. Px A, AdA; &,
A3D, CR2R; 9 0—0, 0—0; 10. A4AR
v las blancas tienen ventaja por su ac-
cifin central.

7. ALCD, 2R
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B 9, —
9. CATD, A3C
. CxA, PTxC
11. A3D, AdA
12. TIR,

La operacién central no debe ser juz-
gada «a priori» demasiado optimista, ya
que el negro tiene mejor desarrollo y
posee una formacion mas firme.

12, ., B2D

<Por gué no 12. ..., P3A, marchitan-
do al brotar la accién blanca en el ¢en-
tro? Porque sin la ocupacién del pues-
to avanzado en Ja columna central (CSR)
el blanco no puede hacer progresos; esta
&5 una apreaacion de las posiciones ca-
racieristicas de «C3AR contra CZRy. Por
ejempio: 13. CSR, CxC; 14. PxC yla
mayoriz blanca del fAanco de Rey tiens
poca movilidad.

Como la jugada ..., P3IA puede dife-
rirse, conviene fortificar antes el punto
*R. Resulta jnstructivo un amplio ani-
lisis de la jugada 12. ..., P3A. Ejemplo:
13, C4T (un experimentd intercsante),
CxP {también 13, .., AxA; 14. DxA,
D2D; 15. A2D, P4CR y 16. ..., D4A)y;
14. Cx A (véase A), C5xC; 15. D4C,
C3D» (15. ..., D1A; 16. D3T, amena-
zando P4CR); 16. A4AR, P4AR; 17
DAT, D2D; 18. T2R, C3C; 19. AxC,
PxA; 20, P3CR, C4R con una leve
ventaia del negro.

A) 14. T=C, AxA; 15 T3R, CxP;
16. TxA, C«T; 17. AIR, DIR; 18.
DxC, D5R; 19. T4D, D3R; 20. D2T,
TDID; 21. C3A, P4AD; 22. TID, RIT
v 23. ..., D3A, con pequefa ventaja ne-
gra, Una posicidén para Capablanca.

Por lo tanto, 12. ..., P3A e bueno,
afloja temporariamente la posicidn negrs.

La del tento csta mas en armonia con la
poswcion woda vez que CSR sdlo castiga
al aire.

13. CS5R, Cx{C
14. TxC, TDIR
15. D2R, PIAR

Ahora se juega con clara conciencia.

16, T3R, P4A
17. P3AD, P3A
18. AZA, P4CR

Concede al Caballo una base en 5TR,

19. P3CD, AXA
. DxA, C4A
2. TxT, TxT
2r, ALD, CsT
23, DiD, PxP
24. DxP, TR
235. A3R, D4A
6. DsC,

El blanco debio jugar 26. D1C, s
bien la partida tampoco se salvaba: 26.
..., DSC, z7. DIAR, P3T; 23 P3T,
DSR seguido del avance P4A ¥ SA, elc

28 .. D5R
27. RIA, TxA

Las blancas se rindieron.

PARTIDA N+ 93

Berlin, 1927
Blancas: Enoch

1. P4D, PR
2. PD, ™MD
3 PxP, PxP
4. (3AR, A3D
5. AID, CIAD

8. P34, CR2R
7. —8, ASCR
8. TIR, D2D
9. ANCE, F3A

Sin temores, porque 3R ostd fuerte-
mente apoyado,

1. A4T, P4TR

Pequeiia innovacidn. En caso de -e
guir 11, A6C -, R1A; 12. D2A, CxA;
13, D =xC, A4AR las negras ganarian la
Dama.

11, CD2D, PICR
12, AlC, AxA
13. PAxP, —0—0
14. P4C,

Ambos adversarios  tienen  diferentes
puntos de combate, por lo que resulta
dificil un juicic exacto de la posicion.
Pero claramentz puede obscrvarse que
no es posible una accién en el flanco des-
cuidando ¢! coutre. Para el equilibrio de
ambas zlas hay que manatener el centro,
las blancas en ¢l sentde del ataque, ¥
lzs negras en el de la defensa. De ahi
que la jugada del texto no sea satisfacto-
ria. A considerar era 14. T3R, seguido
de 15. D1AR vy 16. TDIR.

También es interssante la posibilidad
14, C3C, DID; 15. C5A. Y ahora no
sirve 15. ..., PST; 16. D3C, C4T (16
., P3C; 17. A6T+, RIC; 18 C7C
gana calidad;; i7. D4T, P3C; 18. P4AC,
P«P; 19. P«C, PxC; 20. PxPA (si
20. TxC, PsAy, D=P+; 21, RIT,
AxC; 22. AT+, RIC; 23. TDICH,
RIT; 24 A7C+, RIC; 25. AxP+,
R1A; 26. A6R+ v mate a la siguiente.
Por eso habria que jugar 15. .., TDIR,;
16, D3C, C1D; 17. T3R, CZ-3A; 18
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TDIR, T=T; 18. T« T, P5T; 20. C2D,
PxP con equilibrio.

Esto es una prueha de coordinacidn en-
tre el centro y el juego de flanco.

M. ., TDiC
15. 2R, T2C
16. P4TD,

La iniclativa central 16. P3TR, AdA;
17. Ax A, CxA; 18. D6R seriz contes-
tada con 18. ..., PSC.

15. .., D3D
17. P5T, 1D
16, P6C, R'C
20, PXPA+, D.P
21, PiaA, P.FC
22. PxPC, PP
23. CxPA,

Si 23 AxP, C4A con ataque deci-

siva,

23. .., DxPC
21, P6T, C4D
25. A4R,
Interesante es  posibilidad  siguiente;

15 PxP, C5A; 26, DT, P3T 26, .,
T=P, 27. TRIC, amenazando 13« P+3
v ¢l negro gana.

25 .., C5A
25, D2C, Ax(C
27, AxA, 12-2T
28, BRinden.

En la jugada 14.* el blanco omitid
jugar el Caballo 2 3C + SAD, por cuyo
motive se derrumbarton la peesidn cen-
tral v el ataque de flanco. En cambio,
las pegrus con 15, ., T20 ccns@guic-'
ron combinar [a defensa del centro cen
la ofensive literal, realizando el plan con
toda felicidad, Un ejempls muy instruc-
tive del método asimétrico de juego.
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PARTIDA N.o 94

New-York, 1527

Blancas: Marshall

1. PiR, PR
2. P4D, P4D
3. C3AD, A5C
i PxP, PxP
5. A3D, 2R
8 CIR, A4AR
1. 0—o, 0—0
8. C€ac, A3C
9. CDIE, AID
10, A4AR, CD3A
11, D2D, D2
12. EDID, TDIR

Ambos adversarios han desarroliado sy
R opor 2R v el juego es mondtono; sho-
ra ¢mpieZa a animarse.

13. P3A,
14, A3R,

Cla
CD2R

Trata de crear la asimetria con el re-
trocese coordinado de los Caballos par-
una ferrcidn « C3AR contra C2Rs. B
te retrocese fue intentado por el auter en

su partida cocntra Spielmann (Copenhz
gue, 19235

15. (44, AxC

16. ADxA, AxA

17. DxA, CiCR

18, D3A,

51 1B A2D, C3D. Pero tras la o
guda del texto también el megro obtiens
chances,

18. ., FiAR
19. AD, TxT
W TxT, P5A
2i. CIR, A

También era bueno 21. .., C5T; 22,
DST, CxP; 23, RxC, P6A+; 24 RIT,

P.C; 25, T~P seguido, tal vez, de
C2R - 4A.

22. P4D, cac

Neo 22, ..., D5R a causa de 23. D<D

y C3A.

23. ExP, CxP

2. C3A, CxC

25. AXC, P3A

26. AdC, TiD

21. D4R, D2A

8. FPITD, PiTE

2%. PICR, D3A

3 A3A, T4D

3. DSR+ R2T

32. DMR, DiA

33. RC, DiC

El finel no parece ventajoso para el

negro despuds de 33 .., DxD; 34
T«xD, P-P, 33 PTa«P, RIC; 36
TER-+, R2A; 37 TETL, P3T, 38

TsCD, T2D; 39. R3a, C2R; 40. R4C,
C4AD.

DiC

D3A

4. P3A,
35. A2D,

Mas simple 35. . . DID; 36. AxP,
TxP; 37. D5A, D2D; 38, D2A, TeD.

36. AxP, TP
31. D2A, T4D
Debié jugarse 37. ..., DID.
38, AzD, DiD
39. A3A, TiD
6. TR, 4D
41. DZR, DD
42, PATR, TR
43. TER, TRD

44, T8T, P3T

45. TRCD,

Con la intencidon de atraer los Peones,
después de lo cual se liquidan las Damas
y ¢l final de Torre y Alfil estd ganado.
Pero el negro encuentra una réplica muy
astuta. Lo correcto era 45. D4R v la de-
fensa se torna dificil.

45, .

. T3TR
4. RxT,

Tras veinte minutos de refiexién, Mars-
hall se decidid per esta jugada. Si 46.
D8R, CSa+; 47. PxC, D6T+; 48
RzA, T8A+; 49 R3R, DxP+; 50
R4, D4DH4-; 51 R3R, Téa+; S52.
RZR, DD+, 53. RIR, T8A mate. Tam-
bién es male 46, D4A, CxP+; 47
PxC, D6T+; 48 R2A, D7T+ seguido
de 49. .., DxT.

46. ..,
48. DT,

D6T +
TABLAS,

Naturalmente, no puede jugarse 47.
RIC a causa de 47. .., DxP+; 48
D2C, D=T; 49. D3C, D3A; 50
Dx P+, D3T vy las negras tienen ven-
taja.

§. El Alfil, con o sin puesto
avanzado,

Cuando ¢l amable lector reproduzca
cada una de las tres partidas que siguen
rendra la impresion de que los Alfiles
tienen tendencias neo-romanticas.

En la partida mimero 95 la diagonal
del ARl es wztada segin los principios
del juego posicicnal.

En el siguiente esquema, blancas:
T1D, C3AD, P4R; negras: P2AD, P3D;
vemos que puestro jucgo de columna no

179



tien¢ ningtin objeto definido porgue la
penetracién a séptima fila no es posibili-
dad real por la firme posicidn enemiga.

La continvacidn fue 1. C5D con el
¢fecto de un Cabalio en pue<o avanzado.
1. ..., P3A para expuisar al molesto
huésped. Y después de 2. C3A el juego
de columna tiene en 613 un punte defini-
do de ataque. Este es &) tema de nuestra
partida nimere 5.

En la partida numero 96 los Alfiles
son notables por su rapider en la ofen-
siva, y en la partida mimers 97, en la
defensa,

Tomando el conjunte de tnis esto se
ve que la moderna generwcidn Jde inaes-
tros estima ectas ideas cons. ailivas en
un conceplo mis elevade que sus antece-
Lores.

PARTIDA N+ 95

Carlshad, 1923

Negras: Dr. Tartakower

1. C3AR, P4AR
2. P3CD, P3CD
3. AzC, AzQ
£ PiIC, AxC

Este cambio es desfavorshle porque a
ta formuciin de Peones negros le faltard
mavilidad.

5. PxA, PR
6. PIAR, C3AE
1. AzC, P3a
8. 0—9, AZR
5. D2R, -0

Los Alfiles blancos estan bien stivados,
pera todavia tienen poca efectividad.

10, C3IF, PATD
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El tunico camino para desarrollar &)

CD. 14 ..., P4CD fracasa ante 1),
CxP.

11. C4A, P5T

12, A4D, PICD

13. C5R,

Si hubiera considerade a este Caba-
ilo como un puesto avanzado en la <o
lumna de Rey no habria razén para pu.
blicar aqui esta partida; pero en est=
Caballe no he yisto mis gue un punto
avanzado en una diegonal.

| & T c4D

Después de 13 ., C3T la continua-
cion no seria un sacrificio en 6AID, si-
no un simple desarrello; 4. TRIR ¥y
P4A.

14, PiA, PxPA
15. PxPA Cs5C

«Hacia tierras enemigas, via centrow,
dice la sentencia. El proyecto resulta un
desastre,

16. AZAD, P6T
17. P4D, CD3T
18. TDILC, TIC
19, P3A,

Lo normal es 19. P5ID. Pero la des-
venturaida posicitn de= los Cabalios ns-
gros se explics mejor can la jugada de!
rexto.

1. ., A3A
2. T3C, AxC
21. PAxA, DAT

El dnico caming para defender el
PTD.

TRIC, T2C
DD, TRIC
AlA, DA

Yu no puede salvarse la partida.
23,
8.
.
28,
29,
.
31.
2.
33.
3
5.
26,
.
8.
9.

Y las blancss ganaron.

ADXxC, CxA
TxC, AT
TxT, DxD
TxT+, BZA
AdA, PxPD
A3C, DxPA
TIC, DxP
TxP+, K3A
T1-1I, PiA
TR-6D, D6A
TxP+, B4C
TR, D5C
TIAD, P5AR
TSR+, R3T
TSP,

PARTIDA N 96

Oslo, 1622
Blancas: Dalsek y Geelmuyden

1. P2R, P3CR
2 P4D, AZC
3. C3AR, PiD
4, A?R, c:b
5 8 P4R
6 FP=xP,

Sorprendente cambio a un juego abier-
to. En caso de seguit un juego cerrado
con &. P4A las negras no hubieran adop-
tzdo un plan Tchigorine (6. ..., P4AR),
sino mids bien 6. ..., CR3A; 7. C3A,
0—90; 8 PICD vy ahora quiza 8, ..,
PxP; 9 PxP, P4D; 10. P5SA, CSR;
1. CxP, CD~P, ete.

6 .., CxP

El AlRl de 2CR empicza » dar sefia-
les de vida. 8i 6. .., P=P; 7. P4R,
CR3A; B A4AD, 0—0; 9. D2R v «!
blanco tiene una variante Hamham con
dos tiempos de ventaja, pero es dificil
que con el fianchetto las blancas sacaran
provecho de esta ventaja, por &jemplo:
9. ..., P3A; 10, P4TD, DZA; 11. PACD,
C3c; 12, A3T, TIR; 13. CD2D.

7. €xC, AXC
8. P4AR, AzC
9. PR, CzR
10. P3A,

Contra 10. P5A hay dos respuestas:

&) 10. .., PaP; 11. PxP, AxPA;
12. ASC, AxPC; 13. TxA, AxT con
juega azaroso.

b} 10. .., PxP 11. PxP, A3A 12
C3A, P4D seguido de P3A - A2D - D2A,
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¥y por dltimo 0—0—10, con juege tran-
quilo.
10. o P4AR

11. A3D,

Era preferible 11. C2D, 0—0; 12
Ad4A+, RIT; 13, A3C, P«P; 14. CxP,
P4D; 15. C5C, PATER,; 14, C3A con el
control del centro.

11 .., Px2P
12. AxP, P4D
13, AZA, PsD
14. FxP DxP+
15, DxD, AxD+
16. RI1T, ASC

He aqui las razenes de esta jugada:

a) La maniobra blanca C2D- (34
ez destruida con Ax (.

b, Caso de 17. TIR puede jugarse
17. R2D sin temear a 1a clavada 18. T1D.

¢l §i 17. PATR, P4TR y <l Alfil
permanece en su ubicacidn,

17. TIR,

Si 17. PATR, P4TR; 18. R2T, C4A;
1%. P3CR, P3T,; 20. A4T -, R2ZA; 21,
PxA, PxP+; 22. R2C, T7T+; 23.
R3A, P7C; 24. T1D, TDITR; 25. PxC,
PP y no hay defensa contra lz ame-
naza T1-6T+ y PA&C=D+.

Y si 17, C2D, O0——0—0; 15 C3A,
AxC; 19. T= A, TRIR; 20. TIC, C4A;
21 AxC+H, PxA; 22, A2D, AxP; 23,
TxA, TxA ¥ gana.

17. ..., R2D
18. 2D, TR
19. Cda, C4D
28. AMD,

Mis resistencia
C5R+, R1A; 21.
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sc‘obtienc con 24,
TICD, A4AR; 22.

AxA PxA;23 AD, AxC; 24 P-4,
RzD 7 25. ..., R3R con un final favers,
ble para €l negro.

20. .., ATR
21. A3C, AxC
22 AXA, c3c
23. AlC, AxP
4. TDID, TxT+

Un error que permite la entrada a Jos
Alfiles contrarios. Después de 24,
R1A el blanco no tiene compensacion por
el Pedn perdido.

25. AxT+, BiA
25. A6R+ R1C
27. AAT, ClA

Posiblemente seria suficiente pars tu-
blas 27. ..., P4A; 28. TRD+, T-T,
29. AxT, P5A; 30 AxC, PxA; 3.
A ~P, ARA; 32. P3C, P4CR; 33, Ps5A,
RiA; 34. R2C, R3D; 35. R3A (6 35,
PoA, R4R; 36. P7A, A6T; 37. R3A,
P4T, etc), FR4R; 386 R4C, R3IA; 37,
R5T, R2C.

28, TiD, TxT
29, AxT, ABT
30. P4C?,

Con esto se pierde, En cambio, podia
llegarse a un completo equilibrio con 34,
AGA, C2R; 31. P4 seguido de R2C ¥
la amensza AxC-P5C-A3C. O bien
30. AGA, A2R; 31. ATC, A3D; 32. PSA,
PxP; 33. AxP, PATR; 34. P4TR, eic.

M o, AZR!
3. AXC, AXA
32. AfR, P4ACR
3. P5A, PAC

Nao hay esperanzes para ¢l blance, &
pesar de los Alfiles de diferentes colof.

. R, P4A
35. R3A, R2A
35 TR, R3ID
37. A3C, P5A
38, A2, A3A
38 AlD, MID
40. A2A, P5T
4i. AlID, PsT

42, Rinden,

PARTIDA N.:* 97

Berlin, 1928
Blancas: Stoliz

1. PiR, P4AD
2. C3AD, C3AD
3. PICE, P3CR
1. A2cC, AZC
5. CRIE, PIR
6. P3D, CR2ZE
1. AR, C5D
8. DD, CR3A
9. CiD,

Las negras han jugado por up puesto
avanzade en $D. En nuestra partida de
Niendorf, Kostich jugd 9. 0—@, cont-
auande 9. ..., P3D; 10. CI1D, D4T; 11,
CxC, DxD; 12. AxD, P=«C; 13,
PIAD, A2D; 14. P4AR, PxP; 15
PxP, TIAD con cierto juego en la dia-
gonal.

8. .., Cx@

No se ven defectos & 8. ..., P4D; 10.
CxC, PxC con inmediata presién en
la columna AD, v presién latente en la
gran diagonal, cvando & blanco tenge
que jugar, tarde o tempranc, P3AD.

18. DxC,
1. D2D,

DAT +

Si 11, P3A, C5D; 12, D2Dy, Cé6C.

DxD+
P3D

it. .,
12. BxD,

La accidén diagonal, cuando es indefi-
nidz, debe mnimarse para no perderse.
Habia chaaces con 12, ..., P3C; 13,
PIAD, A2C; 14. P4AR, P4D; 15. PxP,
C2R; 16. C2A, C4A. Tras la jugada
del texio no puede probarse la posibili-
dad del triunfo.

13, P4AR, PiC
14. PR, A2C
15. PP, 0—o—4
18. P3A, TxP
17, CZA, TR1D
18. TDID,

Posicion clara de tablas, porque 3D
del blanco es inexpugnable. Ejemplo: 18,
.. C2R; 19 Ax A+, R+ A; 20. R2A,
C44; 21. TRIR, P4TR; 22. C4R, T3 -
2D 23, AlA. O bien 18 ..., C2R; 19.
AxAY, RxA; 200 R2A, C4D; ZL
TRIR, P4A; 22. AlA y aunque el ne-
Zro sitde sy Rey en 2AR para asegurar
el PR, ¢l blinco dobla sus Torres en la
columna de Rey y puede aguardar acon-
tecimientos sin temor,

8. .., P4{R

Enérgica tentativa gque el joven ad-
versario detisne ¢on dificulizd.

PiA
TxA

19. TRIR,
20. AXC,

5120.. , AxA; 21. PxP, AxP; 22,
AxP

2t. PxP, AxP
22, ASC, A3A
23. AXA, FxA
U, TIA,
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El blanco ha obtenido un grado de
iniciativa.

" ..., 2D

25. TDIR, A4D

Las ncgras no temen levar su Alfil
a XAR, para actusr a la defensiva, Esta
resolucién extrafia al eapiritn de la gs-
cuelz clisica, parece tipica del estilo neo-
roméntico.

28, CIT, PiTR
21, CéA, A2A
8. PA1E, B1D
29, TxT+,

El retroceso 29. T7- SR conduce a la
liquidacién: 29, ..., P4CR; 30. PxP,
BxP; 31. C3T, PSAR; 32. TxPC,
PxP; 33. TxPC, AxP. Pero la jugada
del texto da ventaja zl negro.

- BExT
3. PF3T, FMCER
3. PxP, PxP
» CIT, C
33. TSR, AR
M. RIR,

Si 34, P4D, P« P; 35. PxP, PSA;
36 TxP, TxT; 37. CxT, PxP y ¢
blanco tendria que vérselas con el dis
tanie Pedn pasado,

. .., R2K
. MCD, R3IA
3, TIR, T1C
T, RIA, AdD
El Alfil vuelve a su caparazdn,
N, A, AZA

Preferible ln simple jugada 38, ..,
A2C. Por demple: 39. RIC, TITR;
40. CZA, P5A; 41, PxP, PxP; 42,
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TR, *TIiC+; 43. RIiA, ATC+; 44,
RIR, AtA; 45. T2A, T3C+ con venta.
ja. O 42. TIR, TIC+; 43 ERla,
A7C+; 44, R2R, TiR+; 45. R2D,
TxT; 46. RxT, R4R; 47. RZD, RSD;
48. PxP, P=P; 39 RIR, P6A+; 50,
RiD, ASA ¥ gana.

3. C1C, TITR
0. CIA, TST
41, CSRE,

Mejor que TIR, TxT, et

4. .., A3BR
42, U8A, TIT+
43. RIR, ™T
4. PxP, PxP
4%, CxP, AZD
48. P4D,

Se podia entablar la partida con 45.
CSC, AxC; 47. Px A, TxP; 48, TR,
T <P {si 48. ..., T6C; 49. TBCD); 49.
PsC, T6C; 50. TSCD, R4R; 51. P7C,
R3D; 52. T8D+, R2A; 53. T3A+,
RxP; 54 TxP, T6AR; 55. P4C, etc.

4“6 .., PxP
47. TID, ME
4. C5C, AxC
8. PxA, TICD
50, 4T, P3C
51. T2D,

Solamente 51. PST, T'xP; 52, T3T da
chances para tablas.

5L .., TxT
5. EXT, PIA
53, PxP+, RID

Las blancas estén ya percidas.

5. PST, rec
56. FPeT, KA

58, RIR, D+
5. BxP, ™C
58. EBAR, P3C=D
5. R35A, DIc
®. B5C, R2D
Gl. PS5A, BIR

-Las blancas se rindieron.

5. El débil complejo de casilias
de un especifico color.

En ¢l jucgo modemo magistral es ti-
pice que uno de low adversarios ataque
certo niimero de debilidades que st ha.
jlan en casillas de un mismo color. Tan-
to el proceso de centralizacidn (partida
nimero 23) como ¢! de restauracidn se
reslizan con un misma color. Y este es-
tado e cosam sc encuenta también en el
juege saltearnastivos. Naturalmenie cxis-
ten casos excepcionales, como ¢l defen-
sor de una linea que debe vigilar dos ca-
sillas por donde puede producirse la
irrupcidn, estas casilias son de colores
opuestos,

¢Qué linca de defensa debe adoptarse?
(Para el ataque ya hemas aconsejado lo
necesario en la guinta parte)

Hay tres posibilidades:

1. [Intentar un contra-juego sobre las
casillas de color opuesto. Esta estrategia
silo es buena para el jugador de ata-
que. El jugador posicional no s« sentird
en su medio ambiente, porque a este tipo
de posicién le falta la tendencia gradual
& la liguidacidn.

2. Recuperando el territorio perdido
wbre casilias de un mismo color. Estra-
tegia profunds que ilustramos ¢on un
cjemplo adecusdo. Blancas: Maroczy
(Carlsbad, 1923). Blancas: RZAR.
D2D - TITD - TICD - A4D - P4TD,

JAD, 2AD, SR, 3AR, 2CR, !TR. Ne-
gras: RICR - DSAD - T1AR - T4AR -
AITD - P2TD, 3CD, 4D, 3R, 5AR,
2CR, 2TR.

La partida continud asi: 23, PST,
P4CD; 24. AxP, TxP; 25 TIR,
Tx«T; 26. DxT, TiR; 27. D5R, T2R;
28. A4D, D2ZA; 29. TIR, DxD; 30
AxD, TZAR; 31. P3C, PxP+; 32
PxP, T1A; 33. TICD, T1A; 34. T4C,
P4C; 35. R3R, R2A; 36. P4C, R3I(;
37. T1C, PAT. Tablas.

3. Emplear medidas preventivas si ¢l
adversario amenazs ser demasiado pode-
roso sobre casillas de un color (ver par-
tida mim. 99, jugada 2.0

Es indudable que estamos inclinados &
optar por el método mencionado en iild-
mo (Efming.

FARTIDA N 98
Hannover, 1926
Negras: Mieses

1. P4AD, MR
. CIAD, CIAR
3. CiA, C3A
4 PMB,

Mi propia variante Dresden especial
{véanse las partidas nima. 31 ¥ 52).

£ ... ASC
§ PiD, 3D
8. PICR, AAD
7. A2C, CiCR
& 4 P4A

Se ha llegado a una posicién dificil de
jugar. El negro estd fuerte sobre las ca-
sillas negras, pero ¢ blance podri obte.
ner contrajuego sobre casillas blancas.

%. C5D,
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En vez de esto, a connideras son des
lineas de juego:

1 9. PxP, AxP; 10, C3CR, D2D;
11. AsSD, T1AR; 12. CRAR, A3ICD
con ligera ventaja.

2} 9. ASC, C3A; 10. PxP, AxF;
11. C4TR, A3R; 12. C4R, 0—0; 13.
RIT, D2D; 14. AxC, Px A; 15 P44,
RiT: 16. P5A, AIC; 17. CxA, PxC;
18. A4R, C5D con chances iguales.

8 .., PITR?

Pérdida de tempo que disminuye la
iniciativa propia v favorece los planes ad-
versarios. La jugada casi evidente era 9.
..y 0—0; 10. ASC, DIR; 11. CxPA,
D4T; 12. PATR (si 12, CxT, PxPy
13. PxP, Tx(C), CxP; 13 TxC(,
AxT+; 14. RxA, PxP; 15. PxP,
DxA; 16. CxT, C5D; 17. T1A, AxFP;
18. T3A, ASC; 19. C7A, D4T; 20.
C5C, AxC; 21, AxA, DTT+; 22.
R1A, D8T+ y gana.

Por sso ¢l blance no puede replicar
con 10. ASC a 9. ..., 0—0. Mejor linea
seria 10, P3TR, CxP; 1l. TxG
AxT+; 12. RxA, PxP; 13 PxP
C5D: 14. AR, CxC seguide de AxF
con equilibrio.

Después de la jugada del texto las
blancas tienen dificultades.

8. PxP, AxP
11. CsT, AR
12. C8C, TICR
13 PITR,

Conzolados Jos puntos blancos, proce-
de a desalojar al adversario de }os puntos

negros.

13. .., CIA
14. A3R, AxC
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Parece indicade 14, ..., AZA con el
objeto de tratar de resiablecer la posicién
de uns manera amplia en tugar de defen.
derse por separado de cada amenaZa.

Malo seria 14. ..., D2D; 15 P4CD,
AxA; 16. PxA, 0—00 (no 16. .,
AxP; 17. TxC); 17. B4T, RI1C; 18,
PSC, AxC; 19. PxC, AxP6A; 20
Ax A, PxA; 21. TDICH+, RIT; 22,
C7R gana.

15. PxA, CiD

015 .., C2R; 16, CxC ¥ 17. P4D
con mejor juego para el blanco.

16. PHA, DzD

Inatil seria 16, ..., PxP; 17. TxP,
C3R; 18. AxA, CxT; 19. DIR+,
R2A; 20. CxC, TIR; 21, CSR ¥ el
blanco mantend su ventaja.

17. WCD, AlC
18. PxP, PxP
19. CxP, MR
2. ChA, RID

Fi negro esté perdide v lo més notable
es el ingenio de Mieses en busca de sal-
vacidén, Si ahora 20. ..., 0—0—0; 21.
CxaA+t.

21, IMTD,

jLéstimal Se podia genar clegante-
mente ast; 21. TIR, DxP; 22. TiG
D6A; 23. DAT, CTA; 24. AxA, CxT;
25. AxP+, R¥A; 26. TxP+, RxT;
27. P6D+, Cx A; 28. DSCH+ y mate e
3. También se ganaba ficilmente cob
21. PéD, PxP; 22. TIR, DZAD; 23
P4TD, P3T; 24. Cx A, DxC; 25. D2Ds
TIR; 26. AZA.

La jugads del texto también gana, pe-
ro mis lentamente.

-1 P TiR
22. R2T, 1B
21. PED,

Vendindose los ojos. Se ganaba por
la via directa con 23 D=C, AxA; 24,
DA,

23 ..., PP
24, TI1R, AxA
25, TxC, ABC+
26, DxA, DxT
27. CxP, TIR
28. PST, 2D
29, TIR, DD
30, C44A, Dx P
31. PST, T1A

Si 31, ..., P4CD; 32. CSR, T1A; 33.
CxT, CxC; 34. TIC, D4A; 35. DxD,
TxD; 36, PaD, T4A; 37. ASA. Y si
31. .., TIC; 32, C3R, D5D; 33
C7A+, R2A; 34. T1A+, R3C; 38.
TIC+, R=P; 36. DIAD, DxF; 37.
AlA,

2. 110, D5T
3. PxP, T1C
M. DEA, TEAD
35. IMD+, c2D

0 5. ..., T2D; 36. DSR, TZAD; 37.

CS5T «con la terrible amenaza 38,
CéA+, T=C; 39. Dx T+, etc.

36, DxPC, TiA

371. DET+, RZA

38. DxP, DA

3. Dib+, RI1D

40, TI1AR, R1R

41, TEA+, Rinden

La continuacién seria 41. ..., CxT;
42, D=xT+, R2A; 43. D=C+, RxD;

44, PRBC=D+, RZA; 45. DxP+ 7 46.
DxT.

La pérdida de 1l calided alterd ¢f
curse iogico de la parrids, pery no afes-
t a las posibilidades de aranque sobre Ca-
sillas blancas, esencia &= la pesicidm.

PARTIDA N~ 99

Copenhague 1923

Blancas: Erik Andersen
v W. Nielsen

1. P4R, C3AD
2. PiD, PaD
3 PxP, DxP
4. AIR, PR
5. CIAR, AZD

Mis correcta e5 5. ..., C3A; 6. P3TR,
P4R; 7. P=xP, D« D+; 8. Rx D, CG4Dy4
o bien 5. ..., C3A; 6. P3TR, D4T+;
7. P3A, P4R; 8. F4CD, D4D; 9. P3G,
Px<P; 10. PxP, CZR; i1. C3A, DID
seguido de 12. ..., CD4D v la posicién
negra cstd consolidada.

La jugada del texto tieme por objeto
asustar a los adwersarios con la colum.
na de Drama.

8. TD2D,

“Preferible 6. AR, 0—0-0; 7. 0—0,
PIA (7. .., C3A; & P4A, D4AR; 9.
PITR); 8. P4A, D4AR; 9. C3A, DZA
v la posicién negre resulta dificil de de-
fender.

7. AID,

Una ides sutil. Se renuncia al ata-
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que (A4AD - D2R 7 00—}, pero s
pone & la Dama bajo cubierta.

T oo CiA
PRy PITR
9. PlA, PCR
10, Pia,

Un arma de doble filo. E! proceso 15
gico cra 10. P4CD, P5C; il. CIR,
D4TR; 12. P5C, C2R (oo 12. ..., A3D;
13, P3C ¥ 14. P4AD); 13. P4AD, C44A;
14. P5A, C4D con jucgo complicado.
Tras la jugada del texio las blancas se
derrumban,

mw .., DID
11, P5A, »me
12, C4aA, CAD
13. CR3R,

Ere preferible la ofertz 13. P4CD ¥
si 13, ..., CxPC entonces 14, TIC ¥
¢l ataque blance oo es despreciable.

) LR A2C
4. TIR, CxC
15 €x¢, AXC
18. PXxA, A3A

La posicin del blanco scbre casillas
blancas es ruinosa.

17. Dla, C5A
18, Ala, CoD
1. AXC, TxA
20, PCD, D2D
21, TMA, TiD

P3TD, AST
23. TRIC, AdC
2. D2A, D4D
25, TIR, P5C
28. DIR, P4TR
27. PTD, ASA
. DA, P5T
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1. DR, TsD
8. D2C, TSD
3l. D2R, TIC
n RIT, PET

Una nueva debilidad 2CR) en casilla
blanca.

13. TICRE, PxP+
M. TxP, T6T
35 DR, TxT
3% DxT, DEA
7. RiC, TiD
35. Rinden.

8. El triunfo de la audas, pero
errénea jugads,

Esto s lo que se dijo de nuestras ju-
gadas, Hoy dia, después de que la idea
moderna ha tiunfado, sorprenderi que
upa linex de juego tan geauina ¥ profun.
da como la Variante Hanham pueds ser
considerada como defectuoss,

Después de 1. P4R, P4R; 2. C3AR,
P3iD; 3. P4D, C3AR; 4. C3A, CD2D
¢l negro intenta fortificar el cemtro con
P3A, con o que obtiene unz superion-
dad. Teniendo esto en cuents, <qué im-
portancia puede tener Ia falta de des
arrollo temporal del AYY? Pero los pre-
modernos sélo tendan la ides del des-
arrolle sin obsticulos, Nosotros no de-
seamos «contar casillass, porque la es-
cuela del formulismo ba fallecido ¥ no
3¢ pucde fustigar o un cabailo muerto.

Si en las piginas siguientes registra-
mos alguna critica de tiempo pasada
no es su objeto econtar casillass, #in0
un interés puramente técnico.

1.—1. P4R, P3R; 2. P4D, P4D; 2.
PSR. El error decisivo. Con este comen-
tario s¢ expreséd que e avance injustifi-

cado del PR (injustiicado porgue no
habiendo Caballo en 3AR, no ataca na-
da) era defectucse. En realidad, como !
auter lo ha manifestado durante veinte
afios, aunque nadic le escuchaba, 3. PSR
ni #s error, i ¢s defectuoso, sino una
jugada razonable y buena. Despuds de
3. ..., P4AD ¢l blanco tiene a su dis-
posicién nada menos que cuatro conti
nuaciones para igualar: 4. P3IAD, 4.
PxP, 4. C3AR v 4 D4C. En la actua-
lidad la hondad de 3. PSR se admite
universalmente.

2.—1. P4R, P4R; 2. CIAR, C3IAD;
3, ASC, C3A; 4. 0—0, CxP; 5. P4D,
A2R; 6. DZR, C3D; 7. AxC, PCxA;
8. PP, C2C. {Un glorioso repliegue
estratégico! O |una retirada combartiva!

" Con este retroceso se causan dos heridas

al adversario; lo despoja de une de sus
Alfiles, y crea para si un compacto cen-
tro de Peones con valor dinimico. Pero
no lo juzgaban asi los pre-modernos por-
que no veian la fuerza dindmica del re-
troceso, ni la belleza de su concepcidn;
para cllos ¢ra ung lastimosa jugada de
Cabzllo.

En la partida numero 101 <ncontramos
un ASCD en juego cerradn, formacidn
que, segdn Tarrasch, «es menos perdo-

- nable en un maestro que defarse captu-

rar una piezan. En realidad, el ASCD
parece estar hien ubicado en el 70 por
160 de los rcasos, y probablemente con
ventaja.

En la partda ndmero 100 existe la
preparacidn de un fianchetro (PACR) que
de un mode inexplicable no se realiza,
¥, sin embargo, es unz de las partidas
mis légicamente ideadas. En el curse
ulterior, 1a partids causa una impresién
tntre misieriosa ¥ discordante, pero en-
tonces ¢l sentide estético del ajedrez de.

be estar anclado en ia idea. Lay aparien-
cias engafian, aun ¢n ajedrez, v l2 beileza
ajedrecists dehe buscarse solamente en
la idea.

PARTIDA N-* 100

New-York, 1927

Negras: Dr. Ajekhine

1. C3AR, C3AR
2. P3ICD, P2D
3. PicC, P4R
4. P4A,

iAudaz! No teme a 4. .., PSR,

| S PsR

Debilita las casillas negras y siembra
las dificultades futuras.

5 OiT,

Asi 2CR no es un flanchetio para el
linguido Alfl, sino para ¢l audaz Ca-
ballo.

& P4D

Esta tugads, buena contra 5. C4D aho-
ra o5 ¢asf un enredo. No obstante, e5 po-
sible que oo haya oira mejor.

6. PxP, DxP
7. C3AD, D3A
8. P3IR, PITD
Mas consistente seria 3. ..., ASCR, ¥

entonces 9. D« A, CxD; 10. ASC, C34;
11, AZC, P3ITD; 12, A~xD+, C - A;
13. C2R, CSCR; 14. PIA, PxP; 15.
C-P. 0—0 con una mini-ventaja
para el blanca. Esto flustra los recursos
defensivos del negro. La varante elegida
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mas  dificil la  de-

por Alekhine hace
fensa.
9. A2CD, ASCR
1. AR, AxA
11, CxA, cp2D
12. TIAD, D3IC
13, 09,

A considerar era 13 D2A, A3D: 14
C54, aungue el negro parece fener algo
, CaA, 140 A4D, C8D -,
16 A-D, P-A; 17
C4AD (17. CIAD, AsT), AdA; 18 TIA,
C4D; 19. TxP, G5 200 T3A, A~C
seguido de C= P con buen juege.

Pero estz variante dehe ceor favorable al

mejor: 13
15. D~C, PzD;

planco asi: 14, 0---0. C6ID; 15 AxC,
DxA (6§ 15. .., P+ A} 16 C4A con
mejor partida.

13. .., AlD

14. P3A,

Alekhine prefiere agui t4. P3D.

14, s AdR

Muy interesante, Las negras tratan de
ocupar la casilla blanca 6D. Y ahora
surge la duda: < Por qué los puntos sobre
casillas blancas pueden repentinamenie
deiar en la pepumbra los puntos sobre
casillas negras? Como el deshz de la 8%
jugada ha hecho crénicas las debilidades
del negro sobre casillas negras, v 1 blan-
co no ha cometido ningun ctror, se de-
duce gue la violenta lentativa del negro
debe set infundada en algin sentido.

15. AXA, CxA
16. PXP 6D
17. T3AD, 0—0tt
18, ™MC, CxP

No hay golpe de Estado sin sacrificio.
Es dudosc que 18, ..., C44 fuera mejor,
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por ejemplo: 19, P3D, C5T; 20. PxC,

D’xP+; 21. T2A (también 21. RIT,
D« C; 22. TRI1A), C5C; 22. DIAR.
18, TxC, CxPD
20. TxT+, TxT
21, DA+, RIC
22. TIR,

A considerar era 22. T1A.

2% DxP+
23. DA, jali o]
x4, C4A, D6AD
$1 con 24, .., DTA existiera chorces

para tablas, » no se probaria que el golpe
de Estado iepia fundamento y, pcr la
tante, que los puntas sobre casillas tl.n
cas 0 pegras pueden adquirir fuerra .
voluntad? Pero no hay nada de esio
En primer lugar no es seguro gue onr
24. ..., D7A se logren tablas. En segun
do lugar el blanco pudo mejorar su jur
go en el lance 22. Y en tercer lugar hav
muchas posicienes en donde una eviderte
superioridad ne es suficiente para forzar
la victoria.

25, T3R, DEA+
26. R2C. D3A+
27, CiA, PiCR
28. 3D, CxC
29, DxC, D7A+
30 C2A, P3AR
31. T2R, DA
32. C3D, D5
. C4A,

De acuerdo con Spielmann, 34. PACK
¢ra el camino seguto para ¢l blanco.
porgue conseguia un ataque en el medio
juego. Pero si se llega al final, cel Pein
pasade no seria moleswo?

4. ., FPxP

35. TID, DT
3. TxT+, DxT
31. PxP, jil11)
8. DEA+, RAT
35 DA, DxD+
. RxD, MTR

,/;,,_///r
% ?-%

La partida no csti definida aon, ¥ de-
penderd de una linea de juege reminis-
cencia de un estudio. La siguiente juga-
ds fue la secrets.

41. B2E, P4A

La variante principa! erz 41. ..., P4C;
42, C2D, PST; 43. P4CR, P6T; 44.
R3A, P4A; 45. C4R, P5SA; 46 P40,

R3C; 47. RIC; R3IA; 48 CxP, P6A;
49, C3A gana.

42, PiT, PAC

£3. PxP, PxP

i4, 2D, RAC

45. C4E, PST

45. P4CR, PET

411. RB3A, P5C

Ei iltimo revoloteo antes de que os-
curezca,

4%, CxPC, PSA
49, Ci4RB, PxP
Si 49, .., P6A; 50. C2A seguido de
C3D.
5. P5C, PIC
51, 2D, RAA
&2 P6C, T
53 R, BRID
M. PIC R6D
55. P8C=D, RxC
56. D2T, RIA
57, DdA+, Rinden.,

Un cotnbate de titanes.

PARTIDA N~ 101

Kecskemet, 1827

Negras: Gilg

1. PR, P4AD

2. C3AR, C3AD

3. ASC, DA

4. P3A, PITD

5. A4T, C3A

8. IR, MR

7. 4t AR

8. PiD, PAXP
Debié jugerse 8. ..., P3D. Insuficiente
seria 8. .., 0—0; 9. AxC, DxA; 10.
PxPR, CxP; 11. TIR, P4A; 12.

P - Pap, CxP3A; 13. DxA, TIR; 14
DxT+, C=D; 15 TxC+, R2A; i6.
C5R+ con pieza de ventaja.

9. PxP, CxFD

18, CxC, PxA

11. PsR, D
Si 11. ..., CAD; 12. PéR, PxP; 13.
D«PR, C3C; 14. ASCR, DID; 15
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AxA,CxA;16. D3C, DxA; 17.DxC
con superioridad.

12. DIR, 4D

Si 12. ..., A4A; 13. D3C, C5R; 4.
DxP, AxP+; 15. RIT (5. T=A,
DxA+; 16. TlA, D6R+ ¥ maic en
custro), T1A; 16. AST, A4A; 17. P6R ¥
ganzan.

13. DiC, PiCR
4. A, C5C
15. AxP+, RiD
16. AST,

Este Alfil, aunque dificilmente Jo pu-
rece, tiene un ojo en 6CI.

8 .., CI1A
17. C34, CsD

Desesperacidn. 5i 17, ..., CxT; 18
CsD, D34; 19. ASR, P3D; 20. AsC+,
R2D; 21. P6R matet Tres la jugada del
texto, las blancas ganan estrepitosamente,

18. DxFD, DxP
19, TRIR, DiA
8. TxA, Rinden.

Porque si 20. ..., RxT; 21. C5D+;
v420 ..,DxT; 21. DxC.

9. La defensa de Ias lineas
heroicas.

Aunque se espere que eo toda Is par-
tida se mote ls influencis de lus ideas mo-
dﬂms,momesad.Euhsdmni-
nios de la defensa existe una obstinada
tendencia a evitar influencias del penss-
miento moderno, comoe si ke Tawn del
dltimo reducto de los pre-modernce. Ea
el mejor de los casos, aqui ¢l progreso
#s infinitesimal.
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Una sciisl de ataque ¢ causa de &
iremecimientos, ¥ una defensa ron rom-
bo convencional distinto parece Regar al
colmo, La precaucin minuciosa por la
correccién de cada jugada esquivando las
sendas desconocidas ¥ ¢} miedo & lo 4co-
loasals evoca el periodo clésico del pa-
ssdo moerto.

El defecto esthi en que se¢ hace poco
uso de las cstratagemas descubiertas. La
utilizaciin de la profilaxis, restriccida,
centralizacién y superproteccidn pueds
sér, en e} dmbito de In defensa, de gran
importancia, ¥ hasta podria elevare con
elio ¢l arte defensivo.

¥ ello se patentiza en la diferencia
que existe entre los recursos defensivos
del sector que estd bajo el fuego ¥ lz
ircadincién de enmerga defensiva de todo
¢l tablero.

Cuatro partidas ilustran la defensa con
medidas heroicas y muestran la eficacia
de loe preceptos citados.

En la psrtida mimere 102 un centro
restringido es superprotegido ¥ adquiete
estabilidad, El tetroceso de las jugadas
8% y 10 musstra el espiritu modemo
gue la anima.

En Ia mimero 103 sorprende la indi.
ferencia con gque es conducida la defensa.
Um linea tomada de los Finales de Es-
tudio se aplica con propdsitos defensivos.

La partids nidmero 104 es notable
porque se introduce la nneva técnica de-
fensiva en una medide amphis. Una ac-
ci6n lateral violeotisima es detenida por
un contra-ataque centrsl.

También la nimero 105 muestoa una
técnica defensiva basada sobre principioz
hiper-modérnos, wiunfando plenamente.

El ataque adversario sobre casillas ne-
gras es detenido con el uso incidental de
las casillas blancas, hasta que surge la

oportunidad de emprender el «golpe d
Estados, devolviendo todo el material ga-
oado {(algo similar ocurtié e¢n la pariida
mimere 100). El mimero de grandes juga-
dores defensives es muy pequefio. El au-
tor sdlo conoce 3 Steinitz, Lasker, Burn,
Bernstein, Duras y Paulsen, Esperamos
que nuestro trubajo de investigacion ayu-
de @ sumentar esta lista. Aprovechamos
esta oportunidad para decir con :ausfac.
cidn que un namero de macstros mis
jovenes, como Sacmisch, muestran inte-
vés ¥ destreza por la defensa en posicio
res dificiles.

PARTIDA N~ 102

Berlin, 1827

Blancas: Brinckmann

L. ME, CIAD
2 PD, ™MD
3 PxP, DxP
4, AR, PiR
5 A2, PxPC
8. A3A, D3C
7. CIR, C5C

La moderna técnica defensiva empieza
con presion sostenida, El objeto e la
centralizacién 8. ..., C4D.

5 31,
9. C4AD,

CiD

Lo correcto ern 9, C5C, P3AD; 10
C4A, CxC; 18 CTA+, R2D; 12. Cx T,
C7C+ con un porvenir incierto. Unos
ensayos del doctor Lasker con el sutor
terminaron en tablas.

8 .., D3A
i0. C3A, DiD

Jugada de doble significado. Le Dama
busca seguridad ¥, al miamo tiempo, el
aballo del centro e superprotegide. La
maniobra de retroceso tiene un efecto
neo-roméntico en contteposicion del fa-
natisme clisico por un rdpido desacrollo.

1. D2D, CR3A
12. C3RE, PIA

Superproteccidn ¥ espera d¢ tiempo.
El nzgro se peserva lu apcibn de enrocar
por cualquier flanco hasta gque el adver-
sario haya tomado una decisién. Bsta ca-
pacidad de espern es Otro reCurso para
la posicién restringida.

13. 0—8,

§i 13, 0—0--0, ASC; 14. P3A, AZR
¥ ¢l negro sc prepara para ¢l enroque lar-
go con D2A, A2D ¥y TR1A. Después de
la jugada del textwo, ¢l enroque largo ac-
ria peligroso.

) | A3D
14. RBIT, D2A
15. PiA, CxA
1. DxC, P4A

Un ataque en cualquier momento pro-
duce su cfecto aun en sentido psicolé-
gico. Pero la jugada del-wexto afloja la
posicién, por 1o que sc debié dar prefe-
rencis a 16, ..., C2ZD.

17, D3C,

Castigando la audacia negra. Pero més
correcto era 17. TDIR, PxP; 18, DxP,
A2D, aungue no existe peligro real pa-
ra ¢l negro. También podia considerarse
17. C3D, PxP; 18. DxP.

17. ..,

. PxP
i8. TDIR,
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Si 18. DxP, TICR; 19. DxC, AxC
con alguna ventaja para &l negra.

18. ..,

Y no 18. ..., 0--0; 19. TICR, P3TR;
20. D4A, AxC; 21. TxA, C2D; 22.
CST, DxT; 23. DxPT, P3CR; 24
T5C, DIT; 25. TxP+ y mate en dos.

BlA

19. TICR, PITR
28, IM4A, AxC
21. DxA, DxD
2. TxD, CiD

Mds simple 22. ..., P3CR; 23. TID,
RZR; 24. TxP, T1D con final ganader,

23, TsCD,

2. T3IC,

Si 24. T4C, C4R; 25. A2C (25. AxP,
TICD), C6D, amenazando 26, ..., CxP

PIT

mate.

M .., CiA
25 13T, TICD
28, P4C, (o1 1}
27. PHA, CiR
28. TIR, CxA
29. TxC, AZD
20. T3D, TID
3L RI1C, AC
32 T2D, T4D
n. C4R, RZEB
34, C6D,

El error en la posicién desesperada.
Relativamente mejor 34, P3A, TICD;
35. C6D, P3CD; 36. Cx A, PxC; 37.
PxP, T'xP ¥ ¢l negro gana com facili-
dad.

M .. T4C+
35. RIT, A3ZA +

Las tlancas se rindieron.
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PARTIDA N. 103

Berlin, 1928
RBlancas: Leonhardi

1. PR, 1.2
2. P4D, 4D
3. C3AD, ASC
4. PxP, PxF
5. AID, CIAD
8. C2ZR, CR2E
7. 0—8, —0
8. AdAR, ASC
9. P3ITR,

Con esta jugada Leomharde se aparta
de las lineas conocidas para preparar un
ataque. Sin embargo, era mis simple
9, P3A, A4TR; 10. D2D 6 10- AR ¥
11. C4A.

9. .., MTR
10. DI1A, A4T
1i. D3R,

§i 11. P3T, AxCD; 12. PxA v d
Pedo atraido a ITD serd una debilidad
en la formacién blanca, Por otra parte,
nada excepcional.

1. .., csC
12 C3C, CxA&
13. CxA, CxPC
14 AST, CiA
15. DSC,

La variante principsl era 15. D3C,
C4A; 16. DAC, PACR; 17. AxT, AxC
v ¢l Alfi]l de las biancas no tiene escapa-
toria. (Tema de Rinck, comocido por
«Cruz de Alfiless.)

15 . CICR
6. CxPD, PIAR

El negro tiene otras dos buenas conti-
muaciones; a) El simple cambio 16. ...,
DxD; 17. AxD, P3AR; 18. A3R,
TDID. b) La sugerencia de Kostich 16,
...y ATD; 17. DD, TDxD; 18. AxA,
CxA; 19. TRID, TxC; 20, TxC,
TxC, ¢tc. O 17. C3IR, PxA; 18. DxD
{3si 18. Dx P, DxP), TDxD; 19. CxC,
TxP; 20. TD1D, TRID, ganando un
Peén. La lines del texto parece mis
fuerte win.

1. CDxP+, TxC

Sin 17. ..., PxC, entonces 18, DSC,

18. AxP, T2A
19. AGA, D3D
26. TDID,

8i 20. DT, TI1R; 21. P4AR, T7R;
22. PSA, ATD; 23. PxC, AxD; 24.
PxT+, R1A ¥ gana; § 23. ASC, C6R
con pieza de ventaja y ataque muy fuecte,

»n .., TDIA
2l DsC,

§i 21. D6T, P3A; 22. P4AR, C6R;
23. PSA, CxTR; 24. TxC (24. PxC,
DTT+, etc), ATD; 25. DxA, TxA;
26, CxT+, DxC y gana,

2. .., D3A
22, DxD, PxD
23. ASC, T4A
4. P4A, C6R
25, P40, TR2A
28. PSA, CxTR
2. TxC, AGA
3. TID, c2A
2. TID, 4D
. R2C, TiC
31. B3A, TIC
®. CéA+, TxC

La simple 32. ..., CxC; 33. TxA,
T3C también hubiers gunado, El resto

s= entiende flcitmente,

83. AXT, TxPT
M., PSC, =P
5. ASR, MID
38. PSC, P5ST
3. TiC, ™
38, TICD, AMC
39. PxP+, RxP
w. TIC, AxXP
41. TIC+, EIT
42, T2C+, AXA
43. TxT, PET
. TIR, ATC
45. TEE+, R2C
48, 'I8TD, CSC

Las blancas se rindieron.

PARTIDA N- 104

Copenhague, 1924
Blancas: Brinckmann

1. PiD, P4AR
2. P4B, PxP
1. C3AD, CIAR
4. ASCH, P3CD

Una innovacién erriesgada. Después

de la usual 4. ..., C3A el blanco con-
tinda 5. P5D, C4R; 6. D4D, CZA; 7.
AxC,PRxA; 8. CxP, P4AR; 9. C3C,
P3CR; 10. 0—0—0, A3T+; 11. R1G
0—0; 12, C3A. A considerar ¢s la si-
guicnte variante adn no ensayada: 4. .,
C3A; 5. AxC, PRxA; 6. P3TD, P44A;
7. Ad4A, C2R; 8. PSD ¥ el blanco esth
presio a explotar laz debilidades que
pueda crearse con 8. ..., P3D.
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3. AdAD, PIB
8. AxC, DxA
1. CxP, D2ZR

Ya existen muchas posibilidades fap-
1isticas. Por ejempla: 7. ..., D3C; 8.
D3A, AXC (no 8. ..., P4D; 9 AID)
a9 C6D+7? AxC; 10 Dx A, 0—0; 11
DxT, C3A seguide de 12. .., DxC,
O 9. CoA+, DxC; 10. Dx A, DxP;
11, DxT, ASC+; 12. PIA, AxP+;
13. R1A, 0—0 v =l negro debe ganar.
Por ultimo, 7. .., D3C; 8. D3A, A2C;
9. A3ID, ASC+; 10. P3A, T1A; 1L
CeD+, R2R; 12. CxA, TxD; 13
AxD, TxPAD; 14. R2R, T3A; 15
A3ID, T=P; 16. PITD ¥ ¢l blanco gana.
Haciendo balance, la tentativa 7. ..,
D3C resulta desfavorable al negro.

8. AID, C3A
9. P3IAD, A2C
18. C3aA, [

La posicién del negro, segun los pun-
tos de wvista aceptados generalmente, no
puede ser considerada como sostenible;
pere glos puntos de vista sceptados ge-
neralmentes no siempre tenen funda-
mento. Puede agregar que ahora parece
jugable 10. ..., P4D; 11. CDSC, P4R;
12. P=xP, CxP; 13. 0—0, C=xC+; 14.
CxC, —0—0; 15. D4T, RIC; 16.
TDIR, D3A; 17. CSR v el negro ten-
dria solamente algunas debilidades sobre
casillas blancas.

11. —4, TIC

Intento de centralizacién. Podia pen-
sarse en la liberacidn 11. ..., P4D; 12.
C3C, P4R, pero seria ¢rréneo a causa
de 13. CxP, CxC; 14, TIR. M4és juga-
ble serfa 11. ..., P4D; 12. C3C, P4TR;
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13. PATR, P4R v ahora no ¢3 posibie Is
caprura Cx PR porque ¢l PTR cstd en
el aire.

12, D2R, RIC
13, P4TD,

Tal vez 13, AST merccia preferencia,

13, HTD
14. TRIC, PACR
15. P4CD, PAD

En momento oportuno, pues si 16.
CD2D, P=<P ¥ no es factble 17. P5ST a
causa de 17. ..., PxPA, atacando ¢! Ca-
hallo.

6. C3C, PxP
11. P5T, P5C
18. CSR, CxC
1. PxC, PiA
z8. PAXP,

Tal vez el blanco podia ganar con
20. PT=P, P5A; 21. PxP, T1A; 22.
D2T, T3A; 23. DT+, R1A; 24. P5G,
T4A; 25. AZR, aunque ias negras pue-
den oponer una defensa heroica, 25. ..,
A2C; 26. AxPC, AxP; 27. TIR, P5D
con muchas complicaciones.

20 ., PAXP

21. TIAD;

Si 21. P x P, simplemente 21, ..., D4A,

|1 T AITE
22. TRICD, MA
23, PxP, Dxp
24, TAT, AlAR
5. Cs5T, AdA
28. CéA, T2C
1. ASC, AlAD
3. TEIR, ALC

Las negras oo conceden punio de paz.

. RIT, ASD
. TICD, AdA
. C8RE, TAC
2. Dia, TxP
3. DeA, DD
H. CxPC, THC
35. P34, TDIC

El negro abandona su cbjetiva princi-
pal (centro) para soodear ¢l atague en ol
flanco. Méa satisfactorio 35, .., TRIC,

8. A6T, D3C
7. Db, TIAD
38, AxA, BxA
39, DxPT+, T2A
4. D3N, TIC
41 P3T,

Era mejor 41. CIR, amenazando C1D
o C2A,

1. .., TRIAD
42. CIiR, TIA
1%, P4A, DiC
. DID, TITD
4, TxT, BxT
18. PsA,

Un error; pero no hay nada que hacer
contra el Alfil y los Peones pasades de
las negras.

[ 1 . PsD
47, P6A, PxC
4. D3A+, D3A
19 DxP, AxP
54. TIAR,

O 50 TxP, TBA+; S51. RzT,
DAD+; 52, T4A, A4R.

8, TTA
5L D3CR, AdR
52. DEC+, R2C
53. Rinden,

PARTIDA N.° 105

Carlsbad, 1923
Blancas: Rubinstein
1. PR, PLAD
3% C3AR, CIAD
3. MDD, PxP
4. CxP, MD

Esta innovacién, jugada por primers
vez en la presente partida, conduce &
posiciones complicadss y, por e, Do
puede recomendarse al jugsdor que co-
noce un camino correcto, Una excursién
por las montafias con precipicios, aunque
con un maravilloso panorams, no ¢ para
espiritus timides.

5. PxP,

La variante principal es 5. ASCD,
PxP. El doctor Lasker recomiends $.
CxC, PxC; 6. PxP, DxP; 7. C3A,
DxD+; 8 CxD, pero la ventaja del
blanco para el final es problemitica.

& ., DxpP
6. A3R, ME

Malo seria 6, ..., P4R por 7. CsSC.
Si estuviera avanzado el Peén a 3TD,
entonces seria factible 6. .., P4R. la
partida estd encauzads pars la defenss
por lineas heroicas.

Compirese In aspertura de mi partida
contra Norman Hansen (negras), 1923:
1. P4AD, P4R; 2. P3TD (el blanco jue-
ga una Siciliana con un tieppo de ven-
taja), C3IAR; 3. C3AD, P4D; 4. PxP,
CxP; 5. P4D, PxP; 6. DxP, A3R; 7.
P4R, C3AD; 8. ASCD, C2R; 9. CR2R,
P3TD; 10. A4T, P4CD; 1), DxD+,
TxDy; 12. A2A, CAR ¥ ¢l negro ha lo-

187



grado espacio en ¢l cento. El endrgico
lance 7. P4R debit cambiarse por ¢l res-
tringido 7. P3R, C3AD; 8. ASC, C2R;
9. D4R con buena posicin.

1. CA, ASC
8. C5C,

Seria entretenido 8. A2R, CRIR (s
8. ..., DxPC; 9. A3A); 9. 0—0

g .. MR
s. FITD, AxC#
Bueno seria 9. ..., AZR; 10. AR,

F3TD; 11, CAD, C3A seguido de 0—0
y T1D. Pero la continuacién del texto ¢s
mis consistente. Sigue shora una luche
terrible,

15 FPxA,

Con 10. Cx A, C3A ¢l blance tiens
tos dos Alfiles, pero el negro estd mejor
centralizado.

w ., P3ITD
11, C8D+, RIR
12. CdA, DxP+
13. Az2D, DsD

Paru responder a 14, A4C+ con 14.
. Cx A, e,

14, A3D, ™MCD
15. CST, DR +
14. A?E, oxC
17. AxC, A

En caso de 18, 0—0 ¢l negro pedtia

forzar la liquidacién con 18, ..., D4D.

18. P3AR, C3A
18, AdC+, RIR
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El Rey se divierte.

20, +—4, TID
2i. A3D, CAD
22, AST, 12D
21 TIR, DSD +

Ls Dama parece hallar siempre un <a-
mino mediante el jaque.

24. RIT, C5A
5. D2D, CxA
8. PxC, ™MT
21. TDIA, T3T
28. AlA,

Maés convincente era 28. TIR seguido
de TDIR.

28 ... DxP
29, DdA, DD
6. DG,

Jugada andprofilictica que ayuda a los
planes negros (P3A ¥ R2A). Mis apro-
piado era 30. D3R.

k. R PA
il D3R, PR
32 AdC, DD
33, D3C, MD
M, DA, D&D
33. DS5A, R2A
38, T2A, TIT

Al fin, las negras han conseguida com-
pletar &l desarroilo de sus fuerzas.

3. TD, DA
38 TxT+, DxT
33, DZAD, AlA

Si 39. ..., TIAD entonces 40. D7T.
4. TIiD, HA

La defensa se hace sobre lincas ¢n ca-
sillas blancas.

41, DA+, R3C
4. P3T, TIR
43. TIAD, D3A
4. TBA, AdA

Con la amenaza TIAD, eic,

5. D6D, P5T
48, A2D, D8C
41, T34, P4T

7 BN T
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Un «golpe de Estadoe. El negro de-
vuelve su ventaja material a2 cambio de
un atagque combinade en ambos flancos.

48, A, DA
49, T3AR, DR
5. PxP, TxP
Bl T4A, P5C
52. PxP, P5T

53. TxP, P&T
5, R2T, PiT

No hay esperanzas pars ¢l blanco. En
un flanco tiene que atender al Pedn pa-
sado avanzado, y en ¢l otro hacer frente
g un ataque de mate. La terminacién e3
muy interesants.

35. A3A, DER
56. A2C,

Si 56. AxT, DxA+; 57. DD,
PxD y el PT corona.

56 .., DER
5. DD, TER
Se amenaza DCH+, ete.

58, D4AR, 58
59. D3IC+, DD+
6. RxD, T™E
61. A4D, D
62. Rinden,

I.a continuacién podria ser 62. AlT,
TSD; 63. A2C, T8CD; 64, A4D, T6C+
seguido de TxPC, Tx A y PST=D. La
tragedia blanca fue que tuve que pagar
un precioc muy clevado per la captura
del PTR negro.

Los movimientos de la Dama negra
son notables porque servia de guardiin
en ¢! momento de cada peligro, ¥ por
eso falta upna idea base correlativa. La
centralizacién v &l contrajuegoe sobre ca-
sillas blancas, por una parte, ¥ la podero-
sa presidn sobre casillas negras, de otra,
fueron los factores importantes. La vic-
toria puede ser considerada comeo ¢l wiun.
fo de la defensa hercica basada en estra-
tagemas modernas.
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FIN DE PARTIDA N- 106

Riga, 1909

Negras: €. Behting
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Aqui se demuestra pricticamente las
bases fundamentales de la edefensz he-
roicar. E! negro, a quien corresponde
jugar, s¢ lanzé a un sacrificio evidente.

L .., CEA+
: FPxC, DxPT
3. AdD+, RIC
4. PxP, T8A

Ahora ¢ blapco, desdefiando las ta-
blas, no quisc la segura 5. TRIR y em-
prendié una aventura espeluznante en
la gue tuvo gque cntregar una Torte para
evitar ¢} mate, quedando con calidad y
Peén de menos sin compensacién apa-
rente, pero entonces se produce Jo ma-
raviiloso de la aventurs.

5. TBA+, R2T
6. TERILA, D5C+
T. R1A, TxXPR

8. THIA+, R3C
9. TIC+, RAT
10. TP+, PxT
1. T8T+, R3C

El blanco se ha desembarazado de la
amenaza dJe mate en 3T, pero ja qué
precin! Ademds, la Dama ¥ el Alfl es-
tén atacados, v no hay sefal de ofensiva
blanpca por ninguna parte.

12, D2A,

Complemente de la formacion defen-
siva. El blancoe con calidad menes no
debe perder, porque la gheroica defensan
estj basada en la centralizacidn, La ener-
gia central concentrada con propdsitos
defensivos es también utilizable para el
ataque, y ahora ha surgido la amenaza
13. TRC+, R2T; 14. D7A+, R=T; 15,
D7C mate.

12, .., D4A
13. D7A, T4H +
14, BxT, DEC+
15. R2R, DED +

Y TABLAS por jaque continuo. Agqui
la defensa heroica fue basada totalmente
en Ia centralizacidn. La jugada 12.* e
el punto de transformacién de la paru-
da, donde las piezas blancas defensivas
se tornan en tropas de asalto.

10. Combinaciones baje un fi-
no velo,

El profesor Adelfo Anderssen liamé
asi 2 las combinaciones en las partidas
cerradas. Si este gran maestro viviera em
la actualidad habria incluido probable
mente tedas las combinaciones del credo
hiper-moderno. Parece un aspecto del

juege combinative moderno ser cuidade-
samenie mmodesto; las combinaciones se
deslizan entre lineas, timidas pars apa-
recer en el texto, ¥ aunque emergen de
la oscuridad en las crestas de una ola,
estin llenss de restricciones, ¥ su mo-
desta aparicién estd en confraste ¢on la
prefundidad intelectual de su concepcidn.

Estamos lejos de afirmar que lz meo-
destia es tipica de nuestros dias, pero
existe un tinte de maodestia en ¢l mo-
mento de pensar moderno, subardinande
el yo al tedo. (Reinhardt, Stanislawsky,
etcétera. En Ia pelicula cinematografica
Potemkim, sélo hay un actor principal,
jel pueblal).

Hay que considerar otre factor que
ademis de la modestin, rambién simbo-
liza nuestra época; ¢! cuidado amoroso
por la técmica pura. Es importante la
campafia para reemplazar las estéticas
ajedrecisticas existentes por un nueve ti-
po. No es hermose la acumulacién de
pequefias ventajas, ni fa partida sobre
lineas de libro, sino lo que encadena los
sucesos del ajedrez hererogéneo con las
leyes de la naturaleza.

De mi escrito /Qué &5 hermoso?, pu-

blicado en Kagans Neueste Schachnach-

richten, 1926, extraemos lo siguiente, que
representa un luminoso ejemplo de la
tueva estética del aiedrez. «A causa de
un juego descuidado, las negras siguen
un rumbo descendente. Pero con un tre-
mende esfuerzo de voluntad encuentran
una jugada que sostiens a duras penas
la posicién. Entonces comienzz el avan-
ce, contra todo prondstico, ¥ la lucha
termina en tablas.

A qué sc debe estz éxito? A que el
violento esfuerzo de la voluntad desata
las potencias latentes en la posicidnm, las
cuales actian de sorpresa. Es decir, el

médice conoce los sintomas, s¢ opone al
avance del mal, sobreviene upa tendencia
a la mejoria, ¥ por fin la cura.

La falta de espacio nos impide entrer
en detalles, pero creemos haber aclarado
que la combinacién moderna es menos
osteniosa, evita la brillantez barata ¥
ests presta 8 subordinarse a las exigen-
cias estratégicas, contrariamente a las
combinaciones de la vieja escuela.

En fin, la combinacidn moderna esf
dentro de las caracteristicas descritas por
Anderssen,

PARTIDA N.- 107

Correspondencia, 1912-18

Blancas: DBr. Fluss

1. PiR, PiE
2. C3AR, C3AD
3. C3a, CIA
4. AdA, AdA
5. PID, D
& A5SCH, PATR
T. A4T, M™CR
8. ACR, ASCR
9. P3TR,

Contra 9, P4TR ers muy fuerte 9. ..,
C4TR; 10. PxP, CxA; 11. PxC,
CSD; 12. CSD, AxC; 13, PxA, DxP;
14. P4CR, P3AD; 15. T3T, PxC ¥
gana.

. ..., A4T
10. PATR, P5C
11. 2D, P3T
12. C5D, cxC
13. AXC, C2R
4. AXPC, T2T
15. A5D, PiA
16. PIAR,
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La continuacion natural era 16, ASR,
P3SA; 17. A2T, pero entonces no 17. ..,
AxP+; 18. R1A, ASR; 19, C4A, CIC;
20. AIC, AxA; 21. AxP con ventaja
blanca, sine 17. ..., C3MC; 18. P3CR,
PeA v el AD estd encerrado. O 17, ..,
C3C; 18. AIC, P6A; 19. P~ P, PxP;
seguido de C5A con wventaja de las ne-
gras,

18, ..., Px Pa.p.
17. PCxP, Cx A
18. PxC, TIC
14, ClA,

5i 19, AZA, A=A+, 20, R« A, P3A;
21, PxP, D3CH+,; 22. RIA. "DICR ¥
Male en pocas.

18. ., D1C
20. P4D,

La ultima tentativa de salvacién. Si
20. PIC, DSC +; 21. R2R, P5R. O 20.
TICD, T2CD; 21. P3C, ASC+H+; 22
R2A, D2T+; 23. P4D, A6A v gana.

- N
21, P3a,

AxPD
Bx=P

Una elegante combinacién final.

22, PxA, DEA +
23, R2A, T2CD
24 TIA, TiC +
25, RIC, TxA+
28. Rinden.

Despues de 26 Cx«T sigue zZ6. ..,
D6R mate. Este mismo sacrificio se pro-
duce si el blance hubiera jugado 24,
T2T; en cste caso, tras 26, ..., DER+,
el blance dispore de 27. RIT, aunque no
tiene utilidad centra 27. .., AxP+.
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PARTIDA N 108

Copenhague, 1924
Negras: Dr. 0. Krause

Esta partida no ofrece una impresidén
combinativa y, sin embarge, se halla
sembrada de matizadaz combisaciones
que O Aparecen ¢0 < 1EX10, PO revo-
lotean en el fondo. Recomendamos la
reproduccidn de las variantes dadas en
los comentarios.

1. P4D, F4AR
2. C3AE, C3AR
1 A4, FiD

Variante especial del doctor Krause,
cuya finalidad es reslizar ¢l avance P4R
aun a costa de un Pedn.

4, PIR, TR
5. PATRH, C3A
6. P5D,

Esto tenia que hacerse. Una politica
de espera con 6. P4A 6 6. CD2D permi-
tiria 6. ..., CSCR vy las variantes serian
menas favorables al blanco que con la
jugada del texto,

g .., PiR
7. PxC, PxA
8. ALC,

Pero no 8. P«PC, AxP; 3. PxP,
D2R+; 1. A2R, AxC ¥ ¢l blanco tie-
ne ¢} PAR triplicada.

| R PCD

El doctor Krause recomienda 8. .,
R2A, por ejemplo:

1] 9. PxPA, D2R+ (3. .., DIR+;
10. CSR+, PxC; 11, P=PC ganaj; 10.
DR, DxD~+; 11, RxD, PxP; 12.
AxP, TICD.

2) 9.0—0, PxPR; 10. C5R+, RIC;
11. PxPR, D2R; 12. C6C, DxP+;
13, RiT, D6CR; 14. C=xT, C5C gana.

Sin embargo, la simple centralizacién
9. D4D conduce = un juego superior

para el blanco: 9. ..., P«FR; 10.
PxPR, P4D; 11. CSR+, RIC; 12.
C2D, P3CD; 13 P4CD.

5. FPxP, PiDh

6. o8, AtA

11. PiICR, [8.1:4

12, R2C, PiC

Lo mejor. Otra linea s 12. ..., DID
y si 13. C5R?, A3R; 14. P3AR, CIA,
amenazande P5D y C4D-6R. O 13,
P3AD, P4TD; 14. C4D v ¢l blanco estd
MEejor,
13. CiR, —0

8i 13, .., P5C; 14. C7D, P5D; 15,
P4C, AxP; 16. DxPD, ganando pieza.

4. PTxP,

La logica 14. DST fracasa contra 14.
...» DIR; 15. DxPT, T3A.

Menos consistente es 14, PIAR, C3D;
15. D= P+, R2T; 16. PT=P (16. C3A,
CxA; 17. DxD, TxD; 18 CxC,
T7D + rablas), Cx A; 17. C3A, CxC¥;
18. TIT {(s¢ amenaza mate en 3), D3A;
19. P«xD, CxD; 20. T<P+ y mate en
pocas jugadas. Si en la jugada 17% el
negro cambia las [amas, se obtendria
17. .., DxD; 18 CxD, PxP; 19,
T1T+, R2C; 20. T5T con ataque abru-
mador. Pero se podia presentar una resis-
tencia tenaz con i8. ..., TIT; 19. P4T
(19, C7TA? A3R; 20, Cx T, AxC, etc.),
CsD; 20. CxPA, TICD; 21, TIT,
R2C; 22. PxP+, R2T (22. .., TxP;
23. C8R+, R2T; 24. TxT+, RxT;

25. T1T mate); 24. P3A ¥ las blancas
tienen que trabajar mucho patz gangr.

" .., PxP
15. DST, D3A
16, P3AR,

Poniendo fin & la discusién sin temor a
fantasmas. 8i 16. ..., PxP; 17. PxC,
DxC; 18. C3A ¥ ¢l PR blanco cs tabi,
A 18, .., T2A scguiris 19. TxP ¥ no
es posible 19. .., T2T; 20. T4C+,
RIT; 21. DxT+. Por eso el negro ten-
dria que jugar 19, ..., AIR ¥ entonces
el triunfo s obtiene con i siguiente
maniobra digna de estudio: 20, PxPA,
AxP; 21, TIT, ASR+; 22. CxA,
DxD; 23. TxD, TxT; 24 CxA,
T5CD; 25. C6T, TxA; 26. P4CD! y
gana.

18. .., C3b
17. C3A, AR
18. PxP DxC
19, D8C+, D2C
2. DxA+, D2A
2. DxD+, BRxD
2. A3D, ASD

5i22. ., P5D; 23, C5D, amenazendo
P4CD.

23. CxP, Axp
24, TDI1R, TD1E
25, CxPA, T™>T
%, TxT, T1A
2. C5D,

Mis exacto que 27. C6R, TIR; 28.
PTA, TxC; 29. A4A. El blanco tiene
a la vista el bloqueo de todas las piezas
enemigas.

2. .., TP
2. TR+, Rinden,

203



Porque si 2%, ..., RIC; 25 C4A+,
R=«P; 30. TéR, A3A; 31. P4A ¥ zugz-
wang. El destino quiso que en esta par-
tida las combinaciones no cristalizaran
sabre el tablero, pero pese a esto tuvie-
ronn una gran influencia en €l curse de
la lucha.

PARTIDA N.» 109

Estocolmo, 1920

Blancas: Spielmann

Para terminar, una excitante partida
gque no puede ser calificada de profunda.
El negro realiza una combinacién correc-
ta, pero, para evitar el cambio de Da-
mas, s¢ lanza a una aventura gue pudo
haber resultado mal,

15. C3TD, DxF

Mis simple era 15, .., CxPR; 16.
D37, C5-6A+; 17. R1A, DxP con
un final prometedor.

16. D3T, MC

E/ //?/

478/
%V/ﬂ fa

£ / . Q\%
3:13 W
@ . //

.

.

//1’?//

\

Q&

\\\{

La idea es:
D=T, DEC+,

si 17. DT+, R2D; 13.
19. B2D, DxP+; 20.

1. P4R, CIAD
2. P4D, P4D
3. PSR, AdA
4. CIR, P3R
5. C3C, A3C
6. P4TR, PATR
7. AR, A%R

El negro pudo haber jugade mejor
con 7. ..., C5C; B. C3T, P4AD; S
P3AD, C3AD.

B.

8.
1¢.
1.
12
13.
14,

AxP,
CxA,
CiA,
TxT,
D3D,
P3CR,
PxA,

AxA
PiCR
TP
AxT
CR2R!
C4A

CR xPD

Diestra jugada con doble amenaza:

1, 15
)15 ..,
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. C5C;

16. DxC, CxP+.
CxPR; 16, DxC, C6A+.

R3A, C8C! (después de la partida en-
contré el dual 20. ..., C6A). No obstante,
cra necesario el cambio 16. .., DxD.

17. A3R,

Ahora podia haberse jugado con venta-
ja 17. C3D, D8C+-; 18. R2D, C=PR;
19. CxC, § 17. C3D, D8C+; 18. R2D,
R2D; 19. 5A+ (o 19. F3AD, T1T; 20.
D= T, D4C+ 1ablas), R2R; 20. D4T+,
RIR {20 ..., P4C; 21, D3ICy 21,
DST~, R2R; 22. D6A+ vy 23. PIAD.

7. .., DSC+
18. DA, CE6A+
19. R2R, CRED+
0. R2D, CoA+

——— -

21. R2R,
22. R3D,

CDhsD +

Fatal. Con todas sus consecuencias, de.

bid jugarse 22. AxC, Cx A+; 23. R3D,

D4C, aunque la posicidn negra es supe-
tior,

2z ., e
23. DIT, DxP

Rinden,

Y con esto doy por terminado el libro

[ o ]
PACD
DSR+
DxP+
Pa+

¥ me despide de mis lectores.
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trales.
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