Camil Seneca

PROBLEMAS
DE AJEDREZ







PROBLEMAS DE AJEDREZ






CAMIL SENECA

PROBLEMAS
DE AJEDREZ

EDICIONES MARTINEZ ROCA, S. A.
BARCELONA



Titulo original: 150 problémes d’échecs
publicado en Francia por Jean-Claude Simoén

Traduccién de J. Lopez de Castro

Revisién técnica: Juan Navarro

© 1983 by Lucienne Camil

© 1984, Ediciones Martinez Roca, S. A.

Gran Via, 774, 7.° - 08013 Barcelona

ISBN: 84-270-0861-9

Depésito Legal: B. 43187 - 1986

Impreso por Diagrafic, S. A. - Constitucié, 19 - 08014 Barcelona

Impreso en Esparia - Printed in Spain



INDICE

Introduccién: Un arte fascinante, el problema de ajedrez g
Ars Antiqua . . . . . . . . . . 11
Ars Nova . . . . . . . . . . . 13
Sam Loyd . . . . . . . . . . . 30
El problema y la partida . . . . . . . 42

Problemas en 2 jugadas . . . . . . . . 45

Problemas en 3 jugadas . . . . . . . . 67

Problemas en 4 jugadas e e e 89

Problemas en mds de 4 jugadas . . . . . . 107

Anilisis retrogrados . . . . . . . . . 125

Soluciones . . . . . . . . . . .. 131






INTRODUCCION



DIAGRAMA MOSTRANDO LA DESIGNACION ALGEBRAICA
DE LAS CASILLAS DEL TABLERO DE AJEDREZ

NEGRAS
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BLANCAS

NOTACION ALGEBRAICA

Si las blancas mueven su dama de dl a d5 podemos escribir
esta jugada asi: Dd1-d5, o Dd5 si utilizamos la notacién alge-
braica abreviada. Al igual que en la notacién descriptiva, en la
algebraica también usamos la letra T para la torre, C para el
caballo, A para el alfil, D para la dama y R para el rey. Para
los peones no se usa ninguna letra, entendiéndose que si leemos
el movimiento b4 es que el peén se ha desplazado a la casilla b4.

También, al igual que en la notacién descriptiva, la captura
se escribe con el signo « X»; AXf4 quiere decir que el alfil ha
capturado la pieza situada en f4. Las capturas de peones se
anotan indicando la fila de salida del pedén y el cuadro en que
finaliza: e Xd4 quiere decir que el peén de la fila e toma en d4.
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UN ARTE FASCINANTE
EL PROBLEMA DE AJEDREZ

Hijo legitimo de la partida, el problema ocupa un puesto im-
portante en la historia del ajedrez. Durante siglos siguié la evo-
lucién del noble juego adoptando sus piezas y sus reglas, tanto
antes como después de las transformaciones que tuvieron lugar
a lo largo del Renacimiento.

Ars Antiqua

El andlisis de los antiguos manuscritos nos permite compro-
bar que, durante un prolongado periodo, las composiciones no
eran otra cosa que fragmentos decisivos sacados de partidas ima-
ginarias, o jugadas realmente, en los cuales la igualdad material
se mantenia hasta la combinacién final.

El ideal artistico de los primitivos se reflejaba en posiciones
bastante complejas donde negras y blancas posefan el mismo ni-
mero de piezas, asi como en soluciones largas de hasta 12 y
15 jugadas, con jaques sucesivos impuestos por la precaria situa-
cién del rey blanco amenazado de mate inmediato.

El descubrimiento de la imprenta favorecié la publicacién de
libros dedicados al ajedrez, pero mientras los manuales que tra-
taban directamente de la partida tenfan gran eco y daban pie a
notables progresos en el juego, los que se cefifan al problema
apenas experimentaban cambio alguno con relacién a los manus-
critos de antafio.

A principios del siglo XVIII, Philippe Stamma, uno de los
mds fuertes jugadores de su tiempo, publica en Paris (hacia 1737)
un libro sobre el juego de ajedrez, pronto reconocido como auto-
ridad, y algo més tarde una coleccién de problemas intitulada
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«Cien posiciones desesperadas», de la que extraemos nuestro
ejemplo nimero 1.

I

P. Stamma
(Coleccidn, 1737)
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Mate en 8 jugadas

1. AXcT7, Txc7; 2. Dxa7+, Rxa7; 3. Tal+, Rb8; 4. Tag+, Rxa8;
5. Cb6+, Rb8 (si 5. ..., Ra7; 6. Ta2+, Rb8; 7. Ta8 mate); 6. Td8+,
Tc8; 7. TXc8+, Ra7: 8. Ta8 mate.

Esta serie brutal de jaques, impuestos por la amenaza de
mate en una jugada que pesa sobre el rey blanco, no invita par-
ticularmente al entusiasmo, y sin embargo constituye una de las
mejores ilustraciones de la Ars antiqua en cuanto a problemas
de ajedrez,

Los sucesores y discipulos de Stamma, fuertes ajedrecistas
0 excelentes tedricos como Del Rfio, Lolli, Ponziani, etc., presen-
tan problemas del mismo tipo. Una idéntica fidelidad a la doctri-
na del equilibrio de fuerzas sirve de gufa exclusiva a los com-
positores de la época.

En Alemania, Inglaterra, Francia, ya en los umbrales del siglo
pasado, se hacen grandes esfuerzos para difundir la cultura del
problema. Vemos surgir a ritmo acelerado numerosas obras con
titulos significativos: «Estratagemas ingeniosas para aficionados
al ajedrez», «Estratagemas utiles a los jugadores», etcétera.
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Con todo, pese a la variedad de tales publicaciones (y al va-
lor de sus autores), no puede menos de descubrirse en ellas
—fuera de raras excepciones— una continua reproduccién de
posiciones ya conocidas. La desoladora semejanza de las obras
presentadas, con sus soluciones largas, monétonas y brutales a
ultranza, refleja la manifiesta indigencia de ideas nuevas y la
pobreza de los medios de expresién de sus creadores, que si-
guen demasiado apegados a los principios y el ideal de los pri-
mitivos.

Ese momento es el mds critico en la historia del problema
de ajedrez. Se admite la incapacidad de inventar ya nada nuevo.
Soplan vientos de renuncia.

Ars Nova

Por fortuna, en el transcurso de la tercera década surge una
reaccion: una verdadera insurreccidn intelectual contra el rigor
culpable de 1a Ars antiqua arrastra consigo a un grupo de auda-
ces innovadores cuyo mérito genial consiste en sustituir el prin-
cipio del equilibrio de fuerzas por el de economia de fuerzas.

Sacudiéndose al fin el yugo de los prejuicios en boga que lo
dominan hasta ahogarlo, y rompiendo los lazos que lo enchique-
ran en un marco demasiado estrecho, el problema traspasa las
fronteras de la partida practica. En su nueva existencia, se de-
sarrolla, medra en progresién geométrica y adquiere una indivi-
dualidad distinta creando sus propias leyes.

Los diversos movimientos que van a caracterizar su evolu-
cién —etapas sucesivas desde los primeros intentos revolucio-
narios hasta las obras mas consumadas de nuestra época— se
verdn marcados por luchas contra la tiranfa de la tradicién y
contra la incomprensién tanto de los profanos como de algunos
expertos. Pero la victoria total coronard el camino recorrido.

Examinemos el ejemplo nimero II, de Auguste d'Orville, prin-
cipal artifice de la reforma que acabamos de mencionar. A su
juicio y el de sus discipulos, el problema debia constar sélo de
las piezas estrictamente necesarias para llevar a cabo una idea, la
cual no era ya triunfar con brutalidad, sino buscar un desarro-
llo estético en una posicién agradable y despojada de elementos
initiles.
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I

A. d’Orville
(¢Le Palameden, 1837)
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Mate en 5 jugadas

No se observa ya aqui la presencia superflua de todas las
piezas negras, cuyo papel consistia en preservar la igualdad ma-
terial amenazando al propio tiempo de mate inmediato al rey
blanco. La aplastante superioridad de las fuerzas blancas frente
a un rey solo (rex solus) descarta toda nocién de combate: la
posicién es «inverosimil» y sin analogia alguna con la de cual-
quier partida jugada.

Asi el compositor puede realizar su pensamiento, concretado
en maniobras sutiles que desembocan en un mate econémico y
puro (mate modelo) de suma belleza.

1. Cge5, Re3; 2. c3, Rd2; 3. Cc4+!, Rxd3; 4. b4!, RXc4; 5. Ae2
mate.

El III, de Julius Brede, contemporineo de d’'Orville y como
él abanderado de la reforma, expone una idea completamente
nueva en aquella época.
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I

J. Brede
(Coleccioén, 1843)
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Mate en 2 jugadas

Esta posicién nos choca de entrada por la presencia de nu-
merosas piezas negras, ninguna de las cuales, sin embargo, es
superflua. Estdn ahi para replicar al ataque de las blancas o para

garantizar la correccién del problema.

1
1
1
1.
1
1
1

TXd4+!
., Thxd4 2. DXb7 mate.
., Tgxd4 2. AXef mate.
..., Ce2xd4 2. Cc3 mate.
., CebXxd4 2. DXc5 mate.
., exd4 2. Tf5 mate.
., AXd4 2. CxeT mate.

Esta solucién parece heroica, ya que la torre se inmola en
medio de un grupo compacto de piezas enemigas. Pero lo que
debemos retener es que su sacrificio suscita varias respuestas
que dan pie a seis mates distintos. Tal es el meollo de esta obra
que puede tenerse por prototipo del género.

Por consiguiente, para Brede no cuenta ya tanto la belleza
del mate como su multiplicidad. La composicién se enriquece asi
con una nueva férmula artistica: las variantes.

Del encuentro de ambas concepciones, de su amplificacién
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o su fusién, e inspirdndose en adelante en el principio de la eco-
nomia de fuerzas, naceridn verdaderos sistemas de pensamiento
que habrén de contribuir a un extraordinario desarrollo del
problema.

Una vez reconocido el dualismo existente entre la partida y
la composicién, todos los pafses pondrin manos a la obra para
crear un ambiente digno que asegure la perennidad del arte del
ajedrez.

A partir de este momento los cdnones artisticos del proble-
ma constituyen no sélo una base de juicio, sino también —y ello
es importante— una inagotable fuente de inspiracién.

A las reglas técnicas de la correccién, de la unicidad de la
clave, del respeto al enunciado, vienen a afiadirse principios es-
téticos que se aplican tanto a la composicién ajedrecistica como
a las demds artes, y que pueden resumirse asi: conciencia de
la forma y el fondo, economia del contenido, ley de contrastes,
ley de la unidad y sus variaciones, bisqueda de originalidad. En
este Gltimo rasgo (el primero en importancia) reside «lo perso-
nal», y gracias a él se abren nuevos horizontes para las investi-
gaciones artisticas en busca de una creacién trascendente.

Esta primitiva legislacién del problema de ajedrez no broté
de la nada. Fruto de la intuicién al principio, luego fue toman-
do forma mediante estudios sistemdticos hasta llegar a su estado
actual merced a aportaciones cada vez mds ldcidas, segin la
evolucion natural del espiritu.

Ni siquiera a grandes rasgos seria posible esbozar aqui la
marcha progresiva del problema, marcada por los esfuerzos con-
jugados de varias generaciones. Pero conviene al menos hacer
notar que, pocos aifos después de la reforma, se da préctica-
mente por doquier una plétora de ideas nuevas, estallido que
concreta el creciente impulso de liberacién. Los dltimos vesti-
gios del «estilo arcaico» se borran para dar paso a concepciones
profundas y variadas.

La cuarta y la quinta décadas del siglo XIX ven salir a la
luz una fecunda produccién de obras originales, de las cuales
algunas contienen ya en germen los elementos caracteristicos
de la composicién moderna. Es la época llamada de transicién.

El ideal artistico de esta era de renovacién se inspira a me-
nudo en el concepto de «dificultad» para dar interés a la bus-
queda de la solucién. Se abandonan las largas series de jaques.
La clave es, por lo general, una jugada tranquila, un sorpren-
dente sacrificio de pieza o una maniobra discreta hacia un punto
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del tablero lejos del rey que ha de recibir mate. Algunos autores
emplean otro procedimiento, consistente en hacer que a una
primera jugada brutal le siga una segunda muy disimulada. Otros,
finalmente, buscan sobre todo la realizacién de un plan estraté-
gico con multiples posibilidades de desarrollo.

En el espacio limitado de que disponemos, le brindamos al
lector algunos ejemplos tipicos de ese perfodo de transicién.

El 1V, enviado desde Delhi por el reverendo Henry Augustus
Loveday a Staunton (que fue, como es sabido, uno de los mis
grandes jugadores de su tiempo), llegaria a suscitar un interés
mundial y a desempefiar un papel importantisimo en la estra-
tegia de la composicién moderna.

v
H. A. Loveday

(1845)
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Mate en 3 jugadas

1. Acl!, b5; 2. Td2!, Rf4; 3. Td4 mate.

La idea fundamental de este problema, cuya novedad constituyd
un desafio a la perspicacia de los mejores problemistas de la época,

se desarrolla en tres fases distintas:
1) Una «misteriosa» jugada de alfil que atraviesa la casilla cru-

cial (casilla eritica) d2.
2) La interceptacién provisional de la diagonal de dicho alfil
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por la torre para dejar al rey negro una casilla de escape y evitar

asi las tablas por ahogado.
3) El mate mediante un jaque doble dado por la bateria T/A.

Tal es el tema indio (o Loveday), generador de otros temas muy
variados.

Staunton comprendid la originalidad de esta obra que publi-
cé en 1845 en su célebre revista «The Chess Player’s Chronicle»
bajo el titulo de «Problema indio». Algunas semanas mds tarde,
Charles Fournier de Saint-Amant —su rival y uno de los ulti-
mos grandes representantes del glorioso ajedrez francés de la
época dorada— lo reprodujo en su no menos famosa publica-
cion «Le Palameéden.

Asli, gracias a la comprensién y el talento profético de dos
auténticos campeones, el problema de Loveday llegd a ocupar un
puesto de honor en la historia del arte ajedrecistico.

Poco tiempo después, el problemista francés Théodore Her-
lin, bajo el seudénimo «Un andnimo de Lille», publicé a su vez
el nimero V, que despertd igualmente la curiosidad de sus con-

tempordneos.

\4

Th. Herlin
«Un anénimo de Lille»
(«Le Palaméde», 1845)
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Mate en 4 jugadas
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1. Re7, Rab5; 2. Af6!, Ra6; 3. Ad8!, Ra5; 4. Rb7 mate.

El tema Herlin consta de tres fases:

1) La pieza que efectia la jugada clave (aqui el rey) ocupa
la casilla critica (¢7) para formar una bateria.

2) Una pieza de largo alcance (aqui el alfil) se desplaza em
torno de esa casilla para ir a emboscarse detrias de su rey.

3) El mate es dado por ambas piezas merced a un jaque a la
descubierta (el rey despeja la diagonal del alfil).

Se trata, en suma, de una maniobra de emboscada (movimiento
pericritico) precedida de una jugada de interceptacién preventiva
con vistas a un mate por jaque a la descubierta.

Obsérvese que en el «tema Herlin» no aparecen las tablas por
ahogado.

Del problema de Herlin se derivardn otras muchas obras im-
portantes que vendrdn después.

El ntmero VI presenta una posicidén «extravagante», muy aje-
na a lo que podria esperarse de una partida real.

Su ingeniosa idea reside en que el mate lo dard la pieza apa-
rentemente menos idénea: el alfil, encerrado en su primera fila
tras un compacto muro de peones bloqueados.

VI

M. Pybus
(«Chess Player’s Chronicle», 1849)
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Mate en 7 jugadas
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1. Cg5, Rg8; 2. Ch7, RhB; 3. Ad2! (primer paso hacia la gloria,
ya que a 3. ..., PXd2 seguiria 4. Cf6 y 5. Th7 mate; nétese que si
inmediatamente 3. Cf6? quedaria ahogado el rey negro), Rg8; 4.
Acl, Rh8; 5. Aa3! (segundo paso glorioso: a 5. ..., bxa3 sigue como
antes 6. Cf6 y 7. Th7 mate), Rg8; 6. Cf6+, Ri8; 7. AXb4 mate.

El nimero VII es un problema «aristocratico» (sin peones) y
pertenece a un auténtico aristocrata del ajedrez: Adolf An-
derssen, campeén (oficioso) del mundo y padre de la famosa

«partida Inmortalx.
La idea consiste en un «bloqueo» con interferencia en gb.

VII

A. Anderssen
(«Leipziger Illustrierte Zeitungy, 1849)
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Mate en 3 jugadas

1. Rbl!, Ah5; 2. Tg6!, Th6 (2. ..., AXg6+; 3. Cxg6 mate; 2. ..., A
juega otra cosa; 3. Cf7 mate); 3. A XgT mate.

Las siete obras que siguen constituyen en cierto sentido el

punto culminante de la época de transiciom, tan rica en hallaz-
g0s estratégicos que ennoblecieron la idea problemistica.
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VIII

W. Grimshaw
(«The Ilustrated London News», 18590)

B EiniE
7 2 227 )
' h By

v B O
ag B wom
nrn

2

@ @iy

BB

Wi W o

Z
Wik 2

Mate en 5 jugadas

1. Ac8! (amenazando 2. Dc5 mate), Axc8! (si 1. ..., Txc8?; 2.
De5 mate); 2. Df6! (amenazando 3. c4 mate), Te6 (cortando la de-
fensa de la casilla d6); 3. Dd4+!, RXd4; 4. Cf5+! (jugada posible
gracias a la interceptacion del alfil negro por la torre), Rd5; 5, c4

mate.

Este problema nos brinda un bello sacrificio de dama y un mate
modelo, pero lo esencial de su estrategia caracteristica consiste en
la interceptacion del alfil negro (c8) por la torre de su mismo color
en la casilla critica e6, que precisamente el alfil habia atravesado en
su primera jugada.

Se da, por tanto, una jugada critica seguida de una interceptacién
por una pieza también negra, pero de marcha diferente. Este tipo
de maniobra, que recibe el nombre de interceptacion Grimshaw, sera
mas tarde explotada de diversos modos, incluso en los problemas
de «mate en 2» donde es obligatoriamente reciproca.

Obsérvese que incluso en el problema que comentamos aparece
esa reciprocidad, en la subvariante 2. Df6!, Ae6; 3. De5 mate.



X

A. Novotny
(«Leipziger NMlustrierte Zeitungy, 1854)
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Mate en 3 jugadas

1. Tf5 (amenazando 2. Tf4 mate), T8 (1. ..., AXh6; 2. Teb
mate); 2. Af6!, Tx16 (2. ..., Ax1f6; 3. Tf4 mate); 3. Te5 mate.

Como en el Grimshaw, las piezas tematicas son negras y de mar-
cha diferente, pero su interceptacién es reciproca y se efectia a
partir del sacrificio de una pieza blanca en la casilla critica 6AR
(casilla de interceptacidén).

Tal es la caracteristica de la interceptacién Novotny, que tam-
bién sera diversamente explotada por la estrategia moderna.
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X

H. Turton
(«The Illustrated London News», 1856)
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Mate en 3 jugadas

1. Ah8! (amenazando 2. Da3 mate), b4; 2. DgT7!, Ta8 (2. ...,

Txh8; 3. Da7 mate); 3. DXb2 mate.
Si 1. ..., Ta8; 2. Dg7, Ta2; 3. Dgl mate.
Si 1. ..., Ra2; 2. Dc3 seguido, segin el caso, de 3. Dxb2 mate

0 3. Da5 mate.

Lo esencial de este problema se encuentra en la variante prin-

cipal, a saber:

1) Una casilla critica (g7).

2) Un despeje de linea por una pieza iuferior (aqui el alfil) que
atraviesa la casilla critica.

3) La ocupacién de esta casilla por una pieza superior (aqui
la dama).

4) El mate dado por la segunda pieza sostenida por la primera,
¥ actuando en sentido inverso de ésta.

Se trata del doblamiento Turton, del que han salido diversas va-

riaciones.
Nota: Cuando la casilla critica es atravesada por la pieza supe-

rior y ocupada por la inferior, que luego se desplaza en sentido
inverso de la primera, tenemos el llamado doblamiento Loyd-Turton.
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X1

G. N. Cheney
(«Brooklyn Standard», 1860)
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Mate en 3 jugadas

1. Aa8! (bloqueo), £xg4; 2. Rb7!, Rd5; 3. Td3 mate.

Tema Cheney-Loyd: sacrificio pasivo definitivo por intercepta-
cién para evitar las tablas por ahogado. El mate no tiene nada en

comun con la clave.
Sil. ..., f4; 2. Ae4, ad libitum; 3. Td3 mate.

XII

J. Seeberger
(«Illustreret Familie Journaly, 1860)
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Mate en 4 jugadas
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El problema de vanguardia, muy adelantado para su tiempo, con-
tiene ya elementos tipicos de la composicién moderna, entre otros
el concepto de combinacién 16gica que consta de dos planes:

1) El plan principal o ensayo tematico (juego virtual).

2) El plan secundario o plan previo (juego preparatorio).

Veamos Ja solucién:

El ensayo tematico (o plan principal) 1. Aa3? (amenazando
2. AXxc5 seguido de mate) fracasa debido a 1. ..., Ac4!; 2. AXc5?,
Afl+4; 3. Rxfl1? (o 3. TX£f1? tablas), Rf3, etcetera

Juego real: 1. Ta8! (amenazando 2. T8+, etc.), AXxa8; 2. Aa3!
(amenazando 3. A Xxc5 seguido de mate), Cb7!; 3. Ae7! (bloqueo),
C juega (0 3. ..., h5; 4. Ag5 mate); 4. Ad6 mate.

En resumen: 1) un ataque prematuro (en ensayo tematico) fra-
casa ante la parada del alfil negro que goza de su libertad; 2) una
maniobra preparatoria (el plan previo) empuja el alfil hacia la ca-
silla desfavorable a8, donde 3) sera inmovilizado de modo que des-
pués de 3. AeT7! (finalidad del plan principal) las negras se encuen-
tren 4) en posicion de zugzwang (obligacién de jugar), lo cual da

lugar al mate.
También ese tema Seeberger sera mas tarde explotado de diver-

Sas maneras.

X1l

F. Healey
(«Bristol Times», 1861)
1. premio
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Mate en 3 jugadas



1. Thi! (bloqueo), Ae8 o Ad7 (si A a otro sitio, 2. Dc6 mate).
2. Dbl! (amenazando 3. Db4 mate), AbS; 3. Dgl mate.

El tema Bristol (o Healey) entrafa un despeje de linea (aqui la
primera fila) més alld de una casilla eritica (aqui gl) por medio de
un sacrificio pasivo definitivo (de la Tdl) en favor de otra pieza
(aqui la dama) que se desplaza en el mismo sentido y por esa misma
linea para en ella ocupar la casilla eritica (gl) desde donde da mate.

Nota: Cuando la segunda pieza (qQue da mate) se desplaza en sen-
tido inverso de la primera, tenemos un despeje Loyd.

XIv

J. Plachutta
(London Tourney, 1862)
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1. D3 (amenazando mate mediante 2. DXf6, 2. AXf6 o 2. d4),
Cxc5; 2. Tg?!! con las variantes tematicas:

2. .... Tgxg?7; 3. AcT+, TXc7; 4. Dg3 mate.

2. .... ThxgT, 3. Dg3+, Txg3; 4. AcT mate.

Tema Plachutta.
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Durante la segunda mitad del siglo XIX, autores y teéricos
ainan sus esfuerzos para explotar todos los recursos de la com-
posicién. De sus distintas orientaciones, sus preferencias perso-
nales y las tendencias de la época nacen diversas wescuelas»
que, rivalizando entre si, contribuyen a un nuevo y grandioso
florecimiento.

Una copiosa literatura descubre la complejidad del problema
de ajedrez y la necesidad de una clasificacién metddica de todos
los elementos artisticos.

La composicién ajedrecistica atraviesa las corrientes varias
que también han influido en las demds artes (clasicismo, roman-
ticismo, modernismo...) y se impone como manifestacién del es-
piritu, digna de la mds alta estima.

Tres escuelas sobresalen de modo especial en este importante
periodo: la «alemana antigua», centrada en la presentacién de
una combinacion brillante (Hauptspiel); la «inglesa», que busca
sobre todo la perfeccion mecdnica de las variantes excluyendo
todo «dual»; y la «bohemia», que preconiza la extensién del prin-
cipio de economia a la realizacién de los mates modelo.

Xv

J. Berger
(«Predy», 1881)
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Mate en 4 jugadas
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1. De8!! (amenazando 2. Cdl+, Red4; 3. Cf3+, d X c4; 4. Da8 mate),
dxcd4; 2. Dc8! (amenazando 3. Cc2+ o0 3. Cx£f5+, 3. ..., AXc2 0 3. ...,
exf5; 4. Dc5 mate), Rxd4; 3. De5+1!, Rxc5; 4. Af2 mate.

Esta variante principal (Hauptspiel) es el niicleo del problema.
Se trata de una combinacién brillante con una clave bastante oculta
y un sacrificio de dama precedido de otros dos sacrificios; la combi-
nacién acaba en un mate modelo. Tal es el ideal de la escuela
alemana antigua.

Nota: Las demids variantes son bastante triviales:

Si 1. ..., Ad3; 2. Db8 (amenazando 3. Df4 mate), AXxe2; 3. De5+,
Rd3; 4. DXe2 mate.

Sil. ..., e5; 2. Cdl+, Re4; 3. Ce6+, dXc4; 4. Da8 mate.

XVI

B. G. Laws
(«Nort. Figaro», 1888)
1. premio
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Mate en 2 jugadas

1. Td6!!, Rd4 (variante-amenaza) 2. Dxd5 mate.
1. ..., Rxds 2. Dc7 mate.
1. ..., Axd6 2. Dg7 mate.
1. ..., Txdsé 2. Cg4 mate.
1. ..., Td4 2. Te6 mate.
1. ..., T juega otra cosa 2. Ah2 mate.

Construccién perfecta, que excluye todo «duals. Un bello ejemplo
de la escuela inglesa.
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Xvi

Dr. E. Palkoska
(«Scholastic Globe», 1892)
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Mate en 3 jugadas

1. Cc6!! con las tres variantes principales:

1. ..., R¢5 (variante-amenaza); 2. Ce7! (amenazando 3. Ced4 o
Cb7 mate), Rxd6; 3. Db4 mate.

1. ..., Rxd6: 2. Af8+, Rd5 (o 2. ..., RXc6); 3. Dhl (o 3. Db7)
mate.

1. ..., Rxc6: 2. Ced!, Rd5; 3. Db7 mate.

Tres mates modelo haciéndose eco mutuamente. Obra tipica de ia
escuela bohemia.

El gran mérito de esta escuela consiste en haber inventado el pro-
cedimiento fecundo de la imitacién, concretada en mates que se hacen
eco reciproco.

El encanto innegable de la presente obra se desprende de su varia-
cién en la unidad, rasgo adoptado mais adelante por otras escuelas en
forma de juegos analogos.

La belleza de los mates, el sacrificio de los caballos y la economia
de los medios empleados dan la impresion de un equilibrio perfecto
entre el fondo y la forma. Se trata, en efecto, de una auténtica obra
clisica.
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Sam Loyd

Si la mayorla de las escuelas se formaron a partir de las
oricntaciones dadas por sus respectivos ;eft’ast otras, carentes _de
un progranid bien definido, tuvieron gran éxito entre generacio-
nes dc compositores unidos por su amor comun a ciertas ideas
bajo cl influjo dc un maestro representativo.

Asl nacld la «cscuela norteamericana», cuyos adeptos se agru-
paron alrededor de San} Loyd_, Ilam.ado wel Rey del. Problemanv.

Dotado e und fantastica inventiva, de un ingenio tan com-
plejo como vario, Sam Loyfi cred, al margen de las severas dis-
ciplinas de S contemporaneos, una obra tan vasta y rica en
concepcioncs pcrsona}es que aun en nuestros dias constituye una
magnifica fuente de inspiracién para no pocos compositores.

Su cstilo e dentro de cierto orden de 1deasr romantico. El
romanticisno Jdo Loyd se trgduce por el predomxmo’ de la ima-
pinacion sobre ¢l concepto ideal de lo bello. Para €, la virtud
esencial de un proble{na es su orl,gmahdad, en el sentido de sin-
gular, (eatral, excéntrico. He aqui un buen ejemplo:

XVIII

Sam Loyd
(Holyoke Transcript, 1876)
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Mate en 3 jugadas

La tentativa 1. bxa8=D? fracasa por dejar ahogado al rey negro.
Eso nos lleva a la curiosa solucién que sigue:
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1. bxa8=C!, Rxg2; 2. Cbé!!, ad libitum; 3. a8=D o A mate.

La asombrosa subpromocién alejada —a priori paradéjica puesto
que la nueva pieza no puede participar en el mate— se justifica plena-
mente. En efecto, si 1. bxa8=T?, después de 1. ..., Rx g2 (desclavan-
do el alfil) las negras se defienden mediante 2. ..., Axa7!!

iHe ahi al auténtico Loyd!

Aunque la clave sea una captura, ;quién osard negar la extra-
ordinaria y agradable impresién de sorpresa que produce esta
obra caracteristica?

XI1xX

W. Meredith
(«Maryland Chess Reviewy, 1875)
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Mate en 3 jugadas
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1. Af3+, Rf4; 2. Da5!! (amenazando 3. Dc7 mate), Dxa5 (o 2. ...,
Ce6; 3. Ch5 mate) 3. Ce2 mate.

El XIX pertenece a otro norteamericano, discipulo de Loyd,
pero que luché por cierta economia de la forma, concretindola
en obras con material reducido (mdximo 12 piezas). De ahi el
nombre de «Meredith», con que se conoce este tipo de com-
posiciones.

Las tres obras siguientes se cuentan entre las mds bellas de
las producidas en los dos tltimos decenios del siglo pasado.
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XX

J. Jespersen
(«Southern Trades Gazettep, 1883)
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Mate en 3 jugadas

o

1. Dh5!! (amenazando 2. Ta6+4, Axe8; 3. Dxe8 mate; y también

2. Dd1+, c¢2; 3. DXc2 mate).
1. ..., AXh5; 2. Cb5!! (amenazando 3. CXc3 mate), Rxb5 (o 2. ...,

TXbb); 3. Tg6 (o 3. Tab) mate).
1. ..., TXxh5; 2. Ce4! (amenazando 3. CXe3 mate), Ta juega; 3.

Ta6 mate.
La primera variante es particularmente bella con sus dos sacri-

ficios y el mate modelo, pero también gracias a la interferencia en

g6 después de la jugada critica 1. ..., AXh5.
1. Dg6? se refuta mediante 1. ..., AX g6, y si ahora 2. Cb5? sigue

2. ..., Abl+! Tampoco sirve 1. Dcl? a causa de 1. ..., Ce3!
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XX1

0. Nemo-Weiss
(Concurso «Lutetia», 1885)
1. premio
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Mate en 3 jugadas
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1. Dgl!! (amenazando 2. £3!, gx£3; 3. Cf{6 mate).

1. ..., Rxe4; 2. DXxg4+, Rd5; 3. ¢4 mate.

1. ..., Rxd4; 2. Rd6! (amenazando 3. £3 mate), RXe4; 3. Dxg4
mate.

1. ..., Cc3; 2. Cf6+!, Rxd4; 3. {4 mate.

1. ..., Cc5; 2. Cf6+, Rxd4; 3. Dal mate.

Clave ampliativa, dos sacrificios, dos autobloqueos reales por el
caballo negro, cinco mates modelo: juna perla!
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XXII

V. Marin
(«El Globoy, 1899)
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Mate en 3 jugadas

s:’\i&

1. Ta2!! (bloqueo).
1. ..., e2; 2. Dd4!! (amenazando 3. Dd8 o Dd7 mate), eXxd4;

3. TXe2 mate.

El problema fue compuesto con miras a esta variante principal,
muy bella, donde aparece la idea —tan apreciada por su autor—
de la apertura de linea mediante un sacrificio de dama.

La profusién de revistas v concursos dedicados a difundir el
problema de ajedrez dio un extraordinario impulso a la compo-
sicién. Las aspiraciones artisticas, atin confusas, cristalizan y se
integran en algunos sistemas ordenados que facilitan la expan-
sién del genio creador. Sin ambargo, a pesar de ese auge mun-
dial y de las fecundas rivalidades que suscita entre los ya nu-
merosos aficionados y especialistas, la bisqueda de la originali-
dad parece aminorar el paso.

Entonces se da la sefial de un nuevo movimiento con la pu-
blicacién de varias obras tedricas como la de Kohtz y Kockel-
korn, «Das Indische Problems, que reviste una importancia ca-
pital. Unos anos mds tarde. Walther Freiherr von Holzhausen,
excelente jugador y problemista, publica en la «Deutsches Wo-
chenschach», de 1908 a 1910, una serie de llamativos articulos que

34



completan los puntos de vista de sus dignos predecesores. Al
mismo tiempo, y desde principios de siglo, Alan White comienza
la impresién de sus famosas «Christmas Series» que, en unos
cincuenta volimenes, van descubriendo los infinitos recursos de
la composicién ajedrecistica.

El objetivo de los «modernos» es explotar al mdaximo los te-
1as existentes, que en su mayoria datan de antes de 1900. El
estudio de su estructura y posibles amplificaciones contribuye a
la aparicién de nuevas escuelas, entre las que cabe destacar, por
su importancia, las dos siguientes:

1) La eneoalemana», que se caracteriza por su rigor cientifi-
co en la aplicacién y estudio de los temas estratégicos en gene-
ral, y sobre todo de los que se prestan a combinaciones légicas.

2) La «Good Companions, asociacién norteamericana de pro-
blemistas reclutados en todos los paises del mundo. Esta escuela
perfeccioné mds especialmente la técnica del problema «en dos
jugadas», desarrollando todas las combinaciones basadas en ele-
mentos o mecanismos fundamentales: clavadas y desclavadas,
baterias, apertura y cierre de Iineas, interceptaciones, etc., asi
como los llamados «tasks».

He aqui algunos ejemplos tipicos:

XXIII

J. Kohtz y C. Kockelkorn
(¢«Deutsches Wochenschachy, 1905)
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Mate en 4 jugadas
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El ensayo tematico 1. De2? (amenazando 2. Ad3! y 3. Dc2 mate)
es refutado mediante 1. ..., Ag5! Si ahora, 2. Ad3?, sigue 2. ..., AXe3!

y-no hay mate inmediato.
Juego real: 1. Cd6; (amenazando 2. Ce4 mate), Axd6é (forzado);
2. De2! (amenazando 3. Ad3 y 4. Dc2 mate), Af4 (forzado); 3. ex {4,

Rxd4; 4. De5 mate.

Se trata del interesante tema romano (el nombre le viene de que
este problema fue dedicado al maestro italiano Guglielmetti, de

Roma), que puede describirse asi:

1) Un ataque prematuro (ensayo tematico o plan principal) es
refutado por una pieza negra (aqui el alfil, trasladdndose a la diago-
nal hé-cl), sin que esta reaccién cause dafio alguno a las negras.

2) Una maniobra preparatoria (plan previo) rechaza el alfil

hacia otra casilla, lo que permite...
3) reanudar el plan principal (el ensayo tematico se convierte en

juego real) que rechaza por segunda vez el mismo alfil hacia la
misma diagonal (h6-cl), pero a una casilla diferente (f4), donde su

llegada provoca...
4) un dano decisivo (su captura), dando lugar a...

5) un nuevo mate.
XX1IV

J.-K. Heydon
(«Good Companiony», 1920)
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Mate en 2 jugadas

1. Ab3 (amenazando 2. Th6é mate)
1. ..., ed 2. DXx15 mate.



1. ..., 14 2. De6 mate.
1. ..., Ch3f4 2. Dg5 mate.
1. ..., Ch5f4 2. Dg7 mate.
1. ..., c4 0 DXb3 2. Dg6 mate.

Cinco (1) mates distintos provocados por la dama blanca descla-

vada.
Un notable «task» para su época.

Presentamos ahora otro «task», bastante extraordinario, com-
puesto igualmente por un miembro de la Good Companion. En
él puede admirarse un bello ramillete de cinco (!) sacrificios de
dama.

XXV

0. Wurzburg
(«Gazette-Timesy, 1912)
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Mate en 3 jugadas

1. ¢7 (con las siguientes variantes andlogas):
1. ..., Ta3; 2. De3+!, RXe3 (0 2. ..., DXe3); 3. Te6 (o 3. Ac6)
mate.
.., €2; 2, De5+4!, RXe5; 3. Ad3 mate.
1. ..., DXxe2; 2. Dd4+!, Rxd4 (o 2. ..., Rf5); 3. Te6 (o 3. Ad7)

mate.
1. ..., DXf4; 2. Dd5+!, Rxd5 (o 2. ..., Re3); 3. Ad3 (o 3. Teb)

mate.
., Cgd4; 2. Df5+!, Dx15 (0 2. ..., Re3); 3. Ad3 (o 3. Te6) mate.
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Otras escuelas nacieron después de éstas, pero sus objetivos
s6lo diferfan de los de sus predecesoras en cuestiones de detalle.
Con todo, en ellas comienzan a esbozarse ciertas tendencias ha-
cia la formulacién de una estética intelectualizada, como la que
domina en la composicién actual.

El problema de ajedrez es manifiestamente permeable al in-
flujo de las diversas corrientes que intervienen en la evolucién
de las demds artes.

Lo que hay que retener de la produccién de entonces es el
importante papel atribuido a los efectos de las jugadas y a los
juegos virtuales (ensayos, mates aparentes), sobre todo en el
desarrollo de los temas propios del problema «en dos jugadas».
Los iltimos ejemplos que ofrecemos aqui ilustran algunas ideas

reveladoras.
XXV1

G. Guidelli
(«Good Companiony, 1917)
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1. Te6 (amenazando 2. Dd7 mate).

1. ..., Cgf5; 2. Chxf4 mate (y no 2. CdxX {4, ya que este caballo
esta clavado).
1. ..., Chf5; 2. Cdxf4 mate (y no 2. ChXf4, ya que ahora es este

otro caballo el que esti clavado).

El modo idéntico de evitar los duales (aqui mediante la clavada
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de la pieza blanca que puede dar mate) constituye la base estratégica
de un tema moderno: el tema Barulin, uno de cuyos aspectos aparece
ya en este problema (compuesto mucho antes del problema epdénimo:

1929-1930).

XXVII
A. P. Guliaiev

(«Iltalia Scacchisticap, 1930)
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Mate en 2 jugadas

1. Cg3! (amenazando 2. Ch5 mate).
1. ..., Cxf16; 2. Cf7 mate (y no 2. Cde4+?, Dd6!).
1. ..., DXel; 2. Cdf5 mate (y no 2. Cc4?, Cdé!).

También aqui, la manera idéntica de evitar los duales mediante
dos paradas Schiffmann (refutacién por pieza desclavada) represen-
ta un aspecto avanzado del tema Barulin.
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XXVII

0. Strerath
(«Christian Science Monitor», 1950)
Mencién de honor
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Mate en 2 jugadas
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1. Dbd! (bloqueo).

1. .... C juega (salvo a c5). 2. Te4 mate A.
. ..., Ceb 2. Dc3 mate B.

1. .... Td juega (salvo 1. ..., TXxe5) 2. Dc3 mate B.
1. .... Txed 2. Dxc4 mate C.
1. .... Tg juega (salvo 1. ..., TXd3) 2. DXc4 mate C.
1. ... Txd3 2. Te4 mate A.

iUn complejo estratégico de admirable unidad!

La reciprocidad de los efectos producidos por el juego de las
piezas da lugar a una belleza especial, intelectual: la forma ciclica
(AB. BC. CA) de las correcciones negras. Dificil tema moderno rea-
lizado de modo magistral.
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XXIX

D. R. Wertheim
(Match Suecia-Israel, 1958)
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Juego aparente:

1. ..., Af4 2. DXxbT7 mate.

1. ..., Ae3 2. Ad3 mate.

1. ..., ed 2. Df5 mate.
Juego real: 1. Cd5! (amenazando 2. DX ef mate).

1. .., Rxd5 2. DXxb7 mate.

1. ..., eb 2. Ad3 mate.

1. ..., exds 2. Df5 mate.

Tres variantes Ruchlis (los mismos mates en respuesta a defen-
sas diferentes).

Sil. ..., Af4 2. Cf6 mate.
Sil. ..., Ae3 2. Cc3 mate.
Sil. ..., e5 2. Ad3 mate.

Tres variantes Zagoruiko (mates diferentes en respuesta a las

mismas defensas).
Y todo ello adoptando la forma «Meredith» (12 piezas) con una
magnifica clave. Construccién verdaderamente maestra!
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Graclas a esa breve historia, el lector podrd comprender me-
jor las soluciones de los problemas presentados en esta antolo-
gfa. Tales problemas, escogidos entre mas de 1.300 obras publi-
cadas en la seccién de ajedrez del diario «Le Figaro», constitu-
yen la quintaesencia de la composicién moderna desde 1900

hasta nuestros dias.

El problema y la partida

A menudo nos preguntamos si el estudio de los problemas
y la bisqueda de sus soluciones pueden ser ttiles a la practica
del juego.

Antes de responder a esta habitual pregunta hay que hacer
notar que el problema se cultiva por su valor intrinseco, por las
bellezas y finezas que revela, por las nobles emociones que sus-
cita incluso en el mas modesto de los aficionados.

Dicho esto, conviene afiadir que su utilidad para el juego es
indudable.

Ante todo, ;qué es el juego de ajedrez sino un vasto proble-
ma cuya solucién estd y probablemente permanecerd siempre
oculta debido al infinito ndmero de sus posibles combinaciones?
Cuanto mds progresa y «se simplifica» una partida, mds clara
resulta esta verdad.

El estudio de los problemas es de gran interés para el juga-
dor prdctico como ejercicio de andlisis, pues en ellos se apren-
de a desentrafiar una posicién, por compleja que sea, y a sacar
de la misma el mejor partido tanto para el ataque como para la
defensa.

En cuanto a la objecién —generalmente formulada con desen-
voltura— de que la probabilidad de encontrarse en las partidas
reales con posiciones tan inverosimiles es infima, si no nula, res-
ponderemos afirmando que el provecho de cualquier ejercicio
no depende en modo alguno de su identidad con la aplicacién,
sino mds bien de las analogfas con las que nos familiariza.

En el ajedrez, como en las ciencias exactas, no se trata de
memorizar una por una todas las combinaciones ya realizadas,
en espera de poderlas ejecutar uno mismo si se presenta la opor-
tunidad, sino de asimilar ciertos principios que permitan ele-
varse de lo particular a lo general. También a este respecto, no
cabe duda, le es dtil al jugador practico el cultivo del problema.

Por lo demis, entre los jugadores de ajedrez hay verdaderos
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aficionados al problema. No es ocioso afirmar que todo maestro
digno de este nombre se complace en buscar las soluciones de
los problemas aunque no pocas veces reconocen los temas que
presentan.

Ahondemos un poco en el pasado y retengamos al azar algu-
nos de los nombres mds ilustres de la historia del ajedrez.

Stamma, Philidor, Labourdonnais, Morphy, Anderssen, Stei-
nitz, Petrov, Schlechter, Lasker, Teichmann, Mieses, Réti, Bre-
yer, Duras, Dr. Bernstein, Tartakover, Alekhine y, ya mds cer-
canos a nosotros, Reshevsky, Keres, Benko, etc. Todos ellos
cultivaron con pasién el problema. Algunos de esos brillantes
campeones se distinguieron incluso como compositores y nos
han legado obras personales de imperecedera belleza.

Lejos de ser radicalmente incompatibles, como a veces se
dice, estas dos ramas del ejedrez, la partida y el problema, se
completan de manera totalmente armoniosa en una mente bien
organizada.

El dinamismo tipico del combate ajedrecistico no es menos
efectivo en el problema, donde la voluntad de vencer queda sus-
tituida por la voluntad de crear.

Las pequenas figuras de madera se mueven por el tablero, se
animan, se combinan, entrechocan y se destruyen lo mismo en
el problema que en la partida. El compositor sélo se distingue
del jugador en que, al no tener que contar con la oposicién de
un adversario, puede dar rienda suelta a los caprichos de su
imaginacién. Libre de actuar a su modo, el artista del ajedrez
idealiza las fuerzas de combate, y de su antagonismo hace sur-
gir la belleza.

Esta belleza de indole particular —puesto que sus elementos
proceden de una suma de convenciones en las que se basa el
rey de los juegos— no es menos real ni de menor calidad que
la de la partida, pues también solicita o mejor de nosotros
mismos, dirigiéndose sobre todo a nuestra inteligencia y sensi-
bilidad.

Seria superfluo describir las diversas emociones que se expe-
rimentan ante la ingeniosidad de ciertas maniobras, el goce puro
que nos procura una composicién sin tacha. El estudio de un
problema produce el mismo efecto que la contemplacién de un
buen cuadro, la audicién de una célebre melodfa o el especticu-
lo de un ballet prestigioso: nos sume en un mundo de maravillas
y nos permite sofiar en alas de la fantasia, mas alld de las vanas

agitaciones de lo cotidiano.
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Hace ya tiempo que el problema de ajedrez ha adquirido
carta de ciudadania entre las demds artes.

Partida y problema corren hoy unidos en la misién de hacer-
nos participes de los beneficios de una seduccién profunda.

Herencia sagrada de la divina «Caissa», lenguaje misterioso
y prefado de magia, el ajedrez ha despertado la materia inerte
a la vida secreta de las combinaciones que le insuflan un alma.
Sus incomparables virtudes han permitido disciplinar y espiri-
tualizar en un cuadrado blanquinegro el tiempo, el espacio y los
movimientos de las piezas para dicha exclusiva de la humanidad.
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PROBLEMAS EN 2 JUGADAS



16

1

F. Michel
(Concurso de la FIDE, 1958)
2.° premio

——
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2ERT 2

Mate en 2 jugadas

2
F. Gamage

1. premio

R
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g7 ,..f-"
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B EN:

{(The Christian Science Monitor, 1942)

|

Mate en 2 jugadas
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C. Mansfield

(British Chess Problem Society, 1952)

1. premio
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v U iR
%ﬁ% Vwil
=t RYOEE DY
B B il
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Mate en 2 jugadas
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L. M. Szwedowski
(«Probleemblady», 1962)
1. premio

% #cd o
B %,
%§%A%&%*
I aE B 1
ngEa, . 2
= %t@i%
7 B oA ¥
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2 & = Jia

Mate en 2 jugadas
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5

J. Savournin
(Concurso olimpico, Niza, 1974)
2.° premio
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Mate en 2 jugadas
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G. H. Drese
(Ring Tourn. Israel, 1959)
1.* premio
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o
2
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Mate en 2 jugadas
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V. Bartolovich
(«The Problemist», 1969)
1.= premio
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Mate en 2 jugadas
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A. Dombrovskis
(«Probleemblad», 1958)
1. premio
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e
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B 9 Zwd

Mate en 2 jugadas
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9

E. Ruchlis
(Szachy, 1971)
1.~ premio
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Z
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Mate en 2 jugadas
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F. Fleck
(Magyar Sakkvilag, 1942)
3.= premio
@ W W
s
7 7

L R
B Eal E
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Mate en 2 jugadas
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Dr. C. Goldschmeding
(«Die Schwalbe», 1965)
1= y 2.° premio, ex aequo
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Mate en 2 jugadas
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J. Buchwald
(Memorial Fink, 1966-1968)
2.° premio
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Mate en 2 jugadas
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13

A. Casa
(«Thémes-64», 1970)

1.~ premio
Tl _Wea &
Mol B N
Bl el |
BB
i U

5 ©

Mate en 2 jugadas
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J. Savournin
(«The Problemist», 1961)
1. premio
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Mate en 2 jugadas
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A. Casa

(British Chess Federation, 1971-.1972)
2.° premio
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B
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Mate en 2 jugadas
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W. Barclay
(Christian Sc. Mon., 1966)
1. premio

%%@%%%
//%?%%%

/////
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Mate en 2 jugadas

53



54

17

G. Doukhan
(«Thémes-64», 1975)
1. premio
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Mate en 2 jugadas
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Dr. S. Pirrone
(Concurso de la API, 1966)
1. premio
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Mate en 2 jugadas
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L. Szwedowski
(¢Il Due Mosse», 1960)
1. premio
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Mate en 2 jugadas
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S. Schededz
(Schaks, Riga, 1963)
17 y 2.° premio, ex aequo
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7V A wii
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7 B Ei R
U Law 2

Mate en 2 jugadas
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21

F. Michel y J.-P. Boyer
(Concurso n.” 2, ¢Problémey, 1965)
1. premio, ex aequo

2 @ B =

o 2 niag

&

@ § @ &

SN

&%
\\\\\

%m% ‘Bne
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B R E R

&
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Mate en 2 jugadas
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Dr. C. Goldschmeding

(Memorial Peris, 1963)
1.* premio

@ @ oum
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D s ay
28 BNy
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Mate en 2 jugadas



23

N. A. MacLeod
(British Chess Federation, 1973)
1= premio

a2 1 1247
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. L wa
L M

B B B

Mate en 2 jugadas
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J. Morice
(«Thémes-64», 1975)
2.° premio
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Mate en 2 jugadas
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25

Touw Hian Bwee
(Memorial F. Kuiper, 1972)
1. premio

——————
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A
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Mate en 2 jugadas
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V. Melvinchenko
(«Chess Lifen, 1970)
2.° premio
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oz a2
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Mate en 2 jugadas
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E. Visserman
(¢Probleemblady, 1968)
1.* premio
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Mate en 2 jugadas
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L. M. Szwedowski
(«Thémes-64», 1974)
1. premio
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Mate en 2 jugadas
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29
A. Pituk

(Ceskoslovenski Sach, 1962)
3.7 premio
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Mate en 2 jugadas

30

H. Eliassen
(British Chess Federation, 1963-1964)
2.° premio

T 2 - 7
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Mate en 2 jugadas
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31

P. Overkamp
(Concurso jubilar holandés, 1951)
2.° premio

i % /é%/
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7 7k
2 U i

Mate en 2 jugadas

32
L. L. Loshinski
(Concurso del club de Sverdlovsk, 1940)
1. premio

@ o o 4
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Mate en 2 jugadas
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33

D. Kapralos

(British Chess Federation, 1951)
1.~ premio
SN 7 7

2 U 9 iR
1 BY'LYy
2 de® 1 E
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@ty 9 2.0
i 7 5 72
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Mate en 2 jugadas

34

W. Tura
(«Probleemblady», 1963)
1. premio
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Mate en 2 jugadas




35

J. E. Driver
(107.° concurso BCF, 1964-65)
1. premio
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Mate en 2 jugadas
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B. Zappas
(Concurso-aniversario holandés, 1966)
3. premio
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Mate en 2 jugadas
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37

V. Bartolovich
(«Shakhmaty v SSSR», 1970)
1. premio
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a2z s @
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Mate en 2 jugadas
38

N. G. G. van Dijk
(Memorial Segal, 1.* grupo,
«Thémes-64», 1962)
2.° premio
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%%%% Wﬁ%
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Mate en 2 jugadas




39

M. Lipton
(Memorial Segal, 1. grupo,
«Thémes-64», 1962)

1. premio

k3 ]
P 92 v
P8 s:9

Mate en 2 jugadas
40

L. Lacny

(Campeonato del mundo de composicidn,

FIDE, 1972-1975, seccién Al)
1. puesto
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Mate en 2 jugadas
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PROBLEMAS EN 3 JUGADAS
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41

H.-P. Rehm
(«Die Schwalbey, 1967)
1. premio
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Mate en 3 jugadas
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P. F. Copping
(«The Observer», 1965)
1. premio
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Mate en 3 jugadas



43

Dr. W. Speckmann
(¢«Die Schwalbey, 1968)
1. premio
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Mate en 3 jugadas
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G. Bakesi
(Concurso FIDE, 1961)
1. premio
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Mate en 3 jugadas
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45
J. Hartong

(aProblemp», 1955)
1. premio
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Mate en 3 jugadas
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47

F. Rduch
(Concurso Trolhetan, 1925)
2.° premio
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Mate en 3 jugadas
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J. Buchwald
(«U. S. Problem Bulletins, 1967)
1. premio
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Mate en 3 jugadas
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49

V. Cisar
(«Tyden nozhlasus, 1942)
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Mate en 3 jugadas
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A. Ackerblom
(Concurso FIDE, 1957)
1. premio
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Mate en 3 jugadas
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H. Gfeller
(aSchweizerische Arbeiter Schachzeitungs, 1962)
1.= premio
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/

Mate en 3 jugadas

F. Fleck
(Concurso del Comité Hungaro de Deportes, 1954)
1. premio

%B%

Mate en 3 jugadas
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53

D. Przepiorka
(«British Chess Magazine», 1926)
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Mate en 3 jugadas
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W. A. Whyatt

(British Chess Problem Society, 1962)
1. premio
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Mate en 3 jugadas




65

V. L. Eaton y G. F. Anderson
(British Chess Federation, 1958-1959)
2." mencién de honor
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Mate en 3 jugadas
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L. I. Loshinski
(URSS — Paises Bajos, 1956-1957)
1.* premio
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Mate en 3 jugadas
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57

C. J. R. Sammelius
(«Probleemblads, 1962)
3. premio
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Mate en 3 jugadas
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A. P. Guliaiev
(¢Shakhmaty», 1950)
1. premio
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Mate en 3 jugadas
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G. F. Anderson
(«The Observer», 1963)
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A. Grunenwald
(«Die Schwalbey», 1957)
1.* mencién de honor
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Mate en 3 jugadas
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61

G. H. Drese
(«Ruy Loépez», 1935)
1. premio

5% %//4 ,,%/% %

Mate en 3 jugadas

H. Erdenbrecher

(«Hannov. Allgemeine Zeitungy», 1958)

1.* mencién de honor
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Mate en 3 jugadas
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G. Mirand
(«Thémes-64», 1973, concurso especial n.° 11)
3. premio
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Mate en 3 jugadas
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J. Hartong y D. Ivanov
(«Magyar Sakkelety, 1967)
1. premio
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65
V. Somerpuu

(«Ruutulautay, 1943)
mencién de honor
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1. premio
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Mate en 3 jugadas
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N. G. G. van Dijk
(¢eAmerican Chess Bulletiny, 1957)

%
%

Mate en 3 jugadas
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67
H. Wittwer

(Concurso olimpico, 1936)
y 2.° premio, ex aequo
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Mate en 3 jugadas
68
N. G. G. van Dijk
1.= premio

(«American Chess Bulletins, 1958)
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Mate en 3 jugadas
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69

Dombrovskis y Kopnin
(Memorial Sam Loyd, 1961)
1. premio
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Mate en 3 jugadas
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A. Casa
(«Europe-Echecs», 1970)
1. premia
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R. C. 0. Matthews
(«Probleemblady, 1953)
1. premio
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Mate en 3 jugadas
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J.-P. Boyer

(Campeonato del mundo de composicién por equipos,

FIDE, 1972-1975, secci6n B1)
4.° puesto
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S. Seider
(«Die Tat», 1964)
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V. L. Eaton y G. F. Anderson
(British Chess Federation, 1958)
1. premio
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J. Morice
(eThémes-64», 1975)
1. premio
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C. Goumondy

(aSchach», 1972)
1.= premio
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7
2.° premio

M. Velimirovic

(eSchach-Echo», 1973)
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(British Chess Problem Society, 1962, Ring Tournament)
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Tjoa Giok Hing
(«Schakend Nederlandps, 1965)
2.° premio
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Mate en 3 jugadas
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M. Gafarov
(«Pravda Vostokan, 1969)
1. premio
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Mate en 3 jugadas







PROBLEMAS EN 4 JUGADAS
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81

Dr. A. Kraemer
(«Dresdner Anzeigery, 1930)
1. premio
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J. Lochet
(«Thémes-64», 1973)
2.° premio
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Mate en 4 jugadas

A: Posicién del diagrama.
B: P negro en d7 en vez de bT.
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M. Havel
(«Zlata Prahas, 1914)
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1. Paboucek
(«Svobodie Slovos, 1972-1973)
2.° premio

EIE NN

Mate en 4 jugadas
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F. Fargette
(«Thémes-64», 1968)
3.7 premio
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W. Hebelt
(«Probleemblads, 1958)
1. premio
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Mate en 4 jugadas
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H. W. Grant
(xAustralasian Chess Revues, 1932)
1.= premio
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Mate en 4 jugadas
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V. Vliasenko
(Concurso «64», 1968)
2.° premio
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Mate en 4 jugadas
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E. M. H. Guttman
(¢Magyar Sakkelets, 1968)
2.° premio
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Mate en 4 jugadas
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V. F. Rudenko
(Memorial H. Vetter, 1974-1975)
3. premio
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V. Pachman y Dr. Zepler
(British Chess Problem Society, 1972)
1. premio
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A. Feoktistov
(«Shakhmatyy,..1972)
1. premio
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93

V. Alaikov
(«Shakhmatnyi Mysl», 1966)
1. premio
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Mate en 4 jugadas
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A. Kopnin
(Memorial Behting, 1969)
1. premio
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Vliadimirov y Liapunov
(Concurso jubilar de la FSE, 1967-1968)
1. premio

@%; % @ //

Mate en 4 jugadas
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F. Giegold
(Campeonato de composiciéon de Baviera, 1963)
1.** premio

s@@% R
"B R R
i%@%i 2 E
2 u @ ”‘\%
oM ///yg%
% % % o

Mate en 4 jugadas

s\\\
&i

4. — PROBLEMAS
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98

97

R. Kofman y A. Lobusov
(e¢Shakhmaty v SSSR», 1973)
1. premio

E © B B
& %/;M/ K

4

Mate en 4 jugadas

E. Brunner
(«Schweizerische Schachzeitung», 1950)

n /gm/
W w0
= @ B
B ZitA i
7 0 Bk
%E%,%,%@
G e %//4

Mate en 4 jugadas

NN

\\\ \wg
SN

B
\\

\




99

K. L. Larsen
(Match triangular de composicién:
Dinamarca - Holanda - Polonia, 1934)
2.° premio

%@% &
»
% / i B

%,%;% v
xR ¥x i
L tEsT T
B B N

Mate en 4 jugadas

100

Dr. M. R. Vukcevic
(«Probleemblads, 1972)
2.° premio

7 7 9
i 2RE
%4%@%M%
7 7 U T
%W%/// ZZ %
v B B e
® U 7 A

a1

Mate en 4 jugadas

@

W
N\
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100

101

Dr. K. Wenda
(«Ceskoslovensky Sah», 1964)
1. premio

EE NN
] ,;:afa’% 2

.

\

{
',

% ,ﬁ’? %i/é
& 7

737

\\\\

AeE2E W

\

ﬁ

/4

nm
% H o

Mate en 4 jugadas

JO"'
AN ‘\ :\\\\\

‘//,/. - //4

162

D. Kutzborski
(«Die Schwalbes, 1969)
1.* premio

w, B & 7
. a4 %//'i
/’i%i%i
® 7 1 %i
3 v &
W 2 dal
g 8 1%l
BB B

Mate en 4 jugadas




103

Dr. E. Zepler

(«Miinchener Schachzeitungy, 1934)

& 5 g =
B B

1 7 v
72 U v
%%”/%
@%,%/%
N ¢ 2 1=t

a2 4 i

Mate en 4 jugadas

104

F. Chlubna
(«Schach-Echoy», 1975)
1. premio

H & &
i W

//,*,, 2 Bad
% @; ///@%
%@%{ i % %,3

\
\\\
s\\\\\
k\\\\\\

%&

N

\\\\\

N
AN

Mate en 4 jugadas

101



102

105

C. Seneca y Dr. L. Lindner
(aDie Schwalbey, 1935)

A . A
. T B U
”% %§/¢ %f%
¥ o %V/é
@ i @ %
9
aal 7

Mate en 4 jugadas

108

P. Drumare
(1. Match de I’Amitié, 1964)
3. premio

EN NN
n W W
W OEIW W
Won W W
/%,&’” %%)%/

ol
// IR N
B B mupa

Mate en 4 jugadas

‘\\\\
‘\\\\

%.

i@
g\\




107

V. Bartolovich
(¢Sahovski Vyesniks, 1962)
1. premio

E § Ben
w E B
W OmiE W
B OB waimc
Wil HWOE
mnn
2 1 1 B
P OB mEE?

Mate en 4 jugadas

\

108

Dr. W. Massmann
(«Die Welt», 1959)

AN

Lo B A

t% /é%*@
WM W
/wai%/////; 4%' 4% 54%
HiEvE B
el & o

Mate en 4 jugadas
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109
T. H. Amirov

(«Probleemblad», 1974)
1. premio

N %.@%/ =g B B®
%i%/ - B M%E?%@%%/
. ?%&@i% & Nl B
,% i 5 B L el B
L %é%@% m Al W
// /% | Jai /% O Lol 8
,/t“,/ . /4% i N ﬂ% %y.ﬁ%
Lo® 8 B 20 %&%M

Mate en 4 jugadas
110
F. Chiubna
(«Schachy», 1976)

’2

/

%,,
Yo

//.,

w

Mate en 4 jugadas

104



111

R,-J. Millour
(«Thémes-64», 1967)
2.° premio

oA

&N

o B a2

i, i1 1
1 8 +%7
B 2 o
a2 B 7
@) Biirg
. 8y

Mate en 4 jugadas

105






PROBLEMAS EN MAS DE 4 JUGADAS



108

112

G. Léon-Martin
(Memorial Sackmann, 1928)

aa B e
UG U
2 4 U Y
E% L A %
%E% % j
B R e

Mate en 5 jugadas

113

H. Lucke
(«Die Schwalbe», 1965)
1. premio

%@’L ‘/7 =
% k. % @
T R B
%W/a% e
® Bl
% % % %

N \\\
N\

& Qm*:

Mate en 5 jugadas




114
G. Slater

(eWiener-Schachzeitung», 1960)
1. premio

|98 = o 3 B = O
J%,%A%a%
@% % mn
, / LN
_% ,% LN
o el B

/”

115

Mate en 5 jugadas

Dr. A. Kraemer y H. Grasemann

(¢«Deutsche Schachblitters, 1969)

109

Mate en 5 jugadas




110

118

Dr. A. Kraemer
(«Deutsche Schachblétters, 1969)

Z @ 29
K
2 Hig B
72 U A U
. 7 %é% 7
% W B
W OB E B

2 B @02

Mate en 5 jugadas

117

H. Vetter
(Memorial Chigorin, 1959)
3. premio

]
7¢ 4

A 8 B
= B 7 ¢
iy i1
2 W 7B8li
Z i 9w
7 B 7 7
%’ /@ //§%

Mate en 5 jugadas



118

H. Klug y M. Zucker
(«Schachy, 1967)
2.° premio

. =a
B 7 %
I AwRdid
1 B
i 1 7
B B B
i | ®™

Mate en 5 jugadas

119

H. Lepuschutz
(«Schachmagaziney», 1950)
1. premio

oH W N N
2 u B =
1 H-E N

B W min
_@gad U =
MOE NN

2P 5

N

w2 0 0

MWW

Mate en 5 jugadas
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120

A. Johandl
(«Deutsche Schachblitter», 1964)
1.* mencién de honor

N E X
/,, @ %f://
ol E = 5
& mmiE
B B B
B A ve

2 U Bau

B 3

7 o 1

Mate en 5 jugadas

121

V. Tamminen
(«Aliupseeriy, 1944)
1. premio

A 4 1 i
t2 1 B 7
w2 9 1 1
w Aallil|
Vi s Al
s el &
7 2 1 &

»

Mate en 5 jugadas



122

F. Fargette
(«Thémes-64», 1976)
Recomendado

” —

NEN

5 0B
W B OB W
iH Wi
&€ 0 di

i\\\\\\\\j
\

;%é% n
A 0 i

§

2 7 ﬁé’ ”é%y %
i B3

A\

Mate en 5 jugadas

123

H. Erdenbrecher
(«Main-Post», 1967)
3.« premio

ol W W W

%,%;%,%
@ 7 1 0
%%’% n
@ 4 U 4
. . ' 2
g @ D i
A B 322

Mate en 5 jugadas

113



114

124

C. Seneca
(«Neue Leipziger Zeitungy, 1927)
1.* premio

= % /// % .
%E% /t%
A a4 1 K
wilied T A
. g 1+

Mate en 5 jugadas

125

E. Visserman
(2.° Match de I’Amitié, 1968-1971)
4.° puesto

B EDE
%,%%%
@?%%%%
i 0 ] 2 E
%%%Z@

% W E o

x\\\\\x

\§
Do |
§

Mate en § jugadas



126

J. Vliadimirov
(«64», 1970)
3.” premio
(10.° campeonato de composicién de la URSS)
6.° puesto

BB ]
2 L & G
v A 4 7
=3 33 DY
- /@/ / y
. 0 Al

Mate en 5 jugadas

127

N. Maksak y V. Rosinski
(aShakhmaty», 1969)

——

T @ B ©
/ / / 5@ B
B8 ///% %%//%
g I Hea

Mate en 5 jugadas

\\
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128

A. Rautanen
(Concurso jubilar «Suomi», 1966-1967)

T T @
// %_/ 7 i

sar =
%§%g% i
2 I
i B s
By 4 & ®
2 12

Mate en 5 jugadas

\\\§

129

Dr. O. Trinks
(Concurso de la Federacién Austriaca, 1926)
1. premio

4 B 2
B By 72
Y /naEty
. 0 e
a 7 1
e maim B
P B B A
. 21 1=

Mate en 6 jugadas

4

B
§

\\
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130

Dr. K. Fabel
(«Die Schwalbey, 1967)

il W E =
a2 4 i '
a4 @& 4 4
2 a a g
@@ @ &
@ 4 7 @
ARG A
€ @ 24 =

Mate en 6 jugadas

131

B. Fargette

(«Revue Suisse d’Echecs», 1970-1972)

2.* mencién de honor

NN

. 1 T
1o a8
7 sl B
B oal ¢t
2 2 7
. 2 A
. B 1 E
. A

Mate en 6 jugadas

RS

N
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132

R. Paslak
(¢Die Schwalbex», 1969)
3. premio

aea & O
"R 8 8
- 2 2 B @
@ G Eedg
- /i//ﬁﬁ/ﬁ@/%
@ B B B
. %é%@»/
o el %

Mate en 6 jugadas

\

\

\\
\\

133

Loshinski y Vladimirov
(«Tochest’ Velikogo Oktiabriay, 1967.
Versién inédita, «Thémes-64», 1974)

6.° premio

. /%E/ 721 ///
- /// ;ﬁz;//g, @
%/// @é%///ﬁ/ﬁ?

B P

Mate en 6 jugadas

P
”?

/

N
N

\
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134
3. premio

P. Drumare

(aThémes-64», 1971)

———

B Rl e = 0 & &
% % - @ mmm W.///////%/@//%/O//wﬁw
« N I NEEEE Y
E OB Heml: | W om oW om
,,,/,,t%ﬁ,%, LNEEEEEE - R R
y//%,/y;%m HEE L
om-mem F D mem m@
N B Ben s | BmBep !

119

Mate en 7 jugadas




120

136

B. Fleisch
(«¢Thémes-64», 1973)
Recomendado

W B A
o B e
2 B A 2
B B E M
. I Bale

Mate en 8 jugadas

137

K. H. Ahlheim
(«Probleemblad», 1973)
1. premio

N E DD
BB
@ 4
II'B B
468 B @ @
Bipag 2
i B E e
2 0 .

NN

Mate en 8 jugadas



138

G. Murkisch
(«Schach-Echo», 1970)
1.7 premio

7/ 7 0 0
7 %W%
Y 1 Bi@
7 senr 1
iz E A
B BRI Eii
v © el

N
\ N

Hom B B

Mate en 8 jugadas

139

1. Dulbergs
(«Shakhmaty», 1972)
1. premio

& %@%@%
737 2 %
7%y@§%§%
@ 2 ¢ 18
,%_% 7 4
727 1 A
27 ) M1

NN

\\\\\\

&

LY %:%

Mate en 9 jugadas
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140

B. Fargette

«Le Figaroy, nim. 1.300, 9/9/1976)

o %,%t%m
N % L

MR
ol %

B N W
4

MW Wemn
BEwE W

N

w
%/%
)
o

%
%
B
Mate en 11 jugadas
141

%

%4
|
//
.

T. Kardos

2.° premio

53
%

(«Magyar Sakkvilagy, 1949)

//W//W/////%//A, ///
L el N

(Dedicado a Camil Seneca con ocasion
del 25.° aniversario de su rabrica en

Mate en 12 jugadas
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142

J. Kricheli
(¢Thémes-64», 1970)
2.° premio

¥ BB =

oy W P w
Bidil W
E B pam

W mom W

Mate en 19 jugadas

123






ANALISIS RETROGRADOS



143

T. R. Dawson y V. Onitiu
(«Deutsche Marchenschachzeitungy, 1935)

,@7%/;“//%%

g% % %§§%
. P .2
o 7 =8 7

Mate en 2 jugadas

144

F. Lazard
(eLa Stratégien», 1928)

1 % &
TiE AR

Bal U U
1888 7 i

o TAaE %

. 1 =u

%§%§% &0
. I

,,,,,, % Z

N\

§

\

NN
e
-'

\

k[g\\g

Mate en 2 jugadas

126



145

T. R. Dawson
(«Gazette Timesy, 1913)

@ @ @ i
1 8 i+ i+ % &
,%;%@% i
B 4 4 %a
3 I B 3
1L B 1 %@

\\\
@
§

N\

& FsLiEEY
0 E Ben

Mate en 2 jugadas

146

J. C. J. Wainwright
(«Reading Observery, 1912)

B vl B
nnnrer
T DR R
7 1 %a%g
N ﬁz, 1 15
v 5 46 B
e 1. 1
o 1 = 1

RS

Mate en 3 jugadas
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147

Ch. Wermelinger
(«Thémes-64», 1961)

il EeR 1
A malE B
1 HAE W
W oW oW oW
"N
B omiE o
AE BAE L

i ﬁ %E

Mate en 3 jugadas

\\\\‘
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148

R. Lecomte
(eMagyar Sakkelets, 1954)
Dedicado a Jeanton-Lamarche

B B 2w
“Big:8 4
,% A o E
U GeliiBe

WS

N\

Vo P P
A 1 Ay E

W W W B
ER DD
2B e B

Mate en 2 jugadas



149

S. Rosenfeld
(«Deutsche Schachzeitungy, 1923)

. UANER%
1 Bl edg
i3 5 %
B Y ¥
%@%ﬁ%w%
i 1 B
A B Lt
B s

Mate en 2 jugadas

\\

\\\\\

ATENCION: En este enunciado hay un error. ;Coémo debe modificarse?

150

W. Hunsdorfer
(«Tidskrifty, 1908)

7 @ 7 i
B E
.1 »rel
7 1 i+ :BA 2
il w Y
7 88 1 41 4
2y B U
7 WAl A

Mate en 2 jugadas

129
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SOLUCIONES






Juego aparente (tematico):

1. ..., Dxd4 2. Cc5 mate

1. ..., Txd4 2. Cb4 mate

1. ..., AXxd4 2. Cf2 mate
Juego real:

1. Cd2! (amenazando 2. Ae2 mate),
1. ..., Dxd4 2. DXh7 mate

1. ..., Txd4 2. Dc4 mate

1. ..., AXd4 2. Dg3 mate

Mates cambiados en respuesta a las tres autoclavadas.

Por esta bella composicion, Francois Michel, uno de nuestros
mejores especialistas del problema «en dos jugadas», cuya desapari-
cion hemos lamentado no hace mucho, recibié la medalla de plata
de la Federacién Internacional de Ajedrez.

2
1. Cg6! (amenazando 2. Ch4 mate),
1. ..., Cc6 2. Df6 mate
1. ..., Ac4 2. De5 mate
1. ..., Cac4 2. Dd3 mate
1. ..., Cec4 2. Dx 13 mate
1. ..., Cg2 2. Dc5 mate

Si 1. ..., Txh3; 2. Tf4 mate.
Cuatro desclavadas de la dama blanca mediante interferencias

en la casilla ¢4 y un mate en la linea de clavada.
iElegante e ingenioso!

133



3

1. Cef! (amenazando 2. Cf8 o 2. Cc5 mate),
1. ..., DXe6 2. Dd1 mate

1. ..., RXxeb 2. £8=C mate

1. ..., DX{7 2. CXc7 mate

1. ..., DXDb5 2. Cd4 mate

Si 1. ..., Df44; 2. CxX 14 mate.

La clave, ampliativa, efectla un movimiento de «switchback»
en la dltima variante. Cuatro autoclavadas de la dama negra des-
clavada.

Ensayas:

1. Txg6?, Tx1I7
. f8=D+7?, o fxg8=C+7?, AXgT!

. fxXg8=D+?, TxgT!
. 18=C+7, Re§!

. Af6?, CeT!

. Cg3?, bé!

. Cx15?, Cf6

bt b et e

Ensayo temaético:
1. Ac3?, Rf5 (variante-amenaza); 2. Ae6 mate

1. ..., DXxe5 2. Cg3 mate

1. ..., AXe5 2. Cd6 mate

1. ..., Cxe5 2. Dh7 mate

Refutacién: 1. ..., Ad5!

Juego real:

1. Aef!, RXxe5 (variante-amenaza); 2. Ac3 mate
1. ..., Dxe5 2. Cx{2 mate

1. ..., AXebd 2. DXc6 mate

1. ..., CXxe5 2. Cc3 mate

Otro ensayo: 1. Df7?, CeT!

El cambio de la casilla de huida y de los mates (absolutamente
distintos: las tres autoclavadas del ensayo se convierten en tres
autobloqueos en el juego real), combinado con el mecanismo de la
semibateria y del tema Stocchi, asi como el efecto de reciprocidad
producido por ambas claves, falsa y verdadera, confieren a esta obra
(que es también un task) un innegable encanto.

iUn problema moderno «con clase»!
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Juego aparente:

1. ..., DXeb+ 2. dXe6 mate

1. ..., DXe2, 0 1. ..., Df5 2. De3 mate

1. ..., Dd3 2. De5 mate

1. ..., Dxg5 2. De4 mate
Juego real:

1. Dc6! (amenazando 2. Cb5 mate),

1. ..., DXc6+ 2. d Xc6 mate
1. ..., DXc2 2. Dc4 mate
1. ..., Dd3 2 Dc5 mate
1. ..., Dxg5 (o 1. ..., Df5) . DXc3 mate

Mates cambiados y sels daclavadas de la dama blanca. Un pro-
blema muy neto.

Ensayos:

1. Ce3? (amenazando 2. Cb5 mate), DXe6+!

1. Rb5? (amenazando 2. De5 o 2. De3 mate), DA3+!
1. Td6? (con las mismas amenazas), DX e6!

6
Juego aparente (tematico):
, T3 2. Cc5 mate
, Ted 2. Cb4 mate
, Td3 2. Cg5 mate
Juego real:
1. 5! (amenazando 2. Cb4 mate),
, T34 2. Cef4 mate
, Tge3+ (o 1. ..., Teeld) 2. Cdf4 mate
1. ..., Td3+ 2. Cdc7 mate

Jaques cruzados y mates cambiados mediante juegos de baterias
con 2X3=6 autoobstrucciones. Un magnifico task, dificil de realizar.

Si 1. ..., Rf3 2. Cg5 mate

Si 1. ..., Rd3 2. Cc5 (o 2. Cef4) mate

Ensayos:

1. Ce5+7, RE3 2. Ce3+, Ced!
1. Cb4+7, Re3 2. 154, Re2!
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1

1. Ag8 (amenazando 2. TXxd7 mate),
1. ..., Td6 2. Da2 mate

1. ..., Adé6 2. Tf5 mate

1. ..., d6 2. TxC7 mate

1. ..., Te6 2. Cxeb mate

1. ..., Ceb 2. Ce3 mate

1 , Ted+ 2. Cf4 mate

1 , Rcd 2. Tf4 mate

1. ..., R juega 2. DX e5 mate

Tr& fugas y seis autoobstrucciones del rey. Un task.

Ensayo tematico I:
1. Acl? (amenazando 2. Cf4 mate)
es refutado mediante 1. ..., Ad2!

Ensayo tematico II:
1. Cg3? (amenazando 2. Td4 mate)
es refutado mediante 1. ..., De2!

Juego real:

1. Ce3! (amenazando 2. Dc2 mate),

1. .... Ad2 2. Cf4 mate

1. ..., De2 2. Td4 mate

Los mates amenazados en los ensayos tematicos y sus refutacio-
nes reaparecen en las variantes del juego real.

Todo ello constituye el tema moderno Dombrovskis, cuyo primer
ejemplo es este problema:

Si 1. ..., Re2; 2. Dd1l mate.

9

La clave, segiin parece, ha de ser efectuada por el Ce3, pero pue-
de elegir entre muchos movimientos.

Ensayos:

1. Cd5?, Df8!

1. Cef5?, Db5!

1. Cg2?, Ddé6

1. Cg4?, Db4!

De donde se deduce que la jugada justa es:

1. Cfl! (con la cuadruple amenaza 2. Dc6 mate, 2. DXh7 mate.
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2. Dhl mate y 2. Dh4 mate). Las diversas amenazas se realizarin
sucesivamente tras cada una de las defensas de la dama negra que
refutan los ensayos:

.., Df8 2. Dc6 mate
., Db 2. DXh7 mate
.., Ddé 2. Dhl mate
., Db4 2. Dh4 mate

Original y muy armonioso.

10
1. De2! (amenazando 2. Df3 mate),
1. ..., Cf ad libitum 2. Cc7 mate A.
1. ..., Cxeb 2. Td7 mate B.
1. ..., Ce ad libitum 2. Td7 mate B.
1. ..., Cc4 2. Ac6 mate C.
1. Td ad libitum 2. Ac6 mate C.
1. Txd4 2. Cc7 mate A.
Ciclo AB, BC, CA de correcciones negras.
Ensayos:
1. Df2?, Td juega!
1. Ac5?, Txd4!

11

Ensayo tematico I:
1. Tb7? (amenazando 2. Dc8 mate A),

1. ..., DXb7 2. Dfl mate B
. .., Decd 2. Cxd6 mate C
Refutacién: 1. ..., Cc2!

Ensayo tematico II:
1. Tb5? (amenazando 2. Dfl mate B),

, DXb5 2. Cxdé mate C
, Dbé 2. Dc8 mate A
Refutacion: 1. ..., Da7!
Juego real:
1. Tb6! (amenazando 2. Cxd6é mate C),
, DXb6 2. Dc8 mate A
, Ccd 2. Dfl mate B

Combinaciones ciclicas realizadas en una posicién muy elegante;

€nsayos naturales.
Si 1. ..., Thé; 2. Cxh6 mate.
Si 1. ..., e4; 2. Df4 mate.
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12

Ensayo tematico I:

1. Tg3? (amenazando 2. Cb3 mate),
1. ..., TXa%7 2. Th6é mate

1. ...a Txf2 2. T8 mate
Refutacion: 1. ..., Dxf2!

Ensayo tematico II:
1. Th3? (con la misma amenaza),

1. ..., Txa7 2. Tg6 mate
1. ..., Dx1f2 2. Ti8 mte
Refutacion: 1. ..., Tx 2!

Ensayo tematico III:
1. Ag4? (amenazando 2. Ce6 mate),

1. ..., Txa7 2. Th6 mate
1. ..., Tx1f2 2. Tf8 mate
Si l. ..., Cx1f4; 2. TXxf4 mate.
Refutacion: 1. ..., DXf2!

Ensayo tematico IV:
1. Ah3? (con la misma amenaza),

1. ..., Txa?7 2. Tg6 mate

1. ..., Dxf2 2. T8 mate

Refutacién: 1. ..., TXf2!

Juego real:

1. Ag8! (amenazando 2. Ce6 mate),

1. ..., Txf2 2. Tg6é mate

1. ..., Dxf2 2. Th6 mate

Control ciclico de tres piezas negras antibateria.
Sil. ..., dXcb+; 2. AXc5 mate.

Si 1. ..., dxc4; 2. TxXd6 mate.
Otros ensayos: 1. Te3?, TxaT7!, 1. Axd5?, bxcd!, 1. Af5?, Cx 14!,

1. Td3+7?, Cxd3!

13
Ensayo I:
1. Tc2? (amenazando 2. e4 mate),
1. ..., Th4 2. Dc6 mate
1. ..., Dgé 2. Cd6 mate
1. ..., Tel 2. Te5 mate

Refutacién: 1. ..., DeT!
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Ensayo II:
1. Tf7 (con la misma amenaza),

1. ..., Tel 2. Cd6é mate
1. ..., Th4 2. Cc5 mate
Refutacién: 1. ..., Dg6!

Juego real:

1. Tf6! (con la misma amenaza),
1. ..., Dg3 2. Cc5 mate

1. ..., Tel 2. Dc6 mate

1. ..., Th4 2. Td6 mate

Tanto en los juegos virtuales como en el juego real, control cicli-
co de tres mates (dos de los cuales son de bateria) mediante tres
piezas negras.

Tema favorito del autor.

14
Juego aparente:
‘1. ..., Rd5 2. Dxhl mate
1. ..., Rf§, 2. Dxg4 mate
Juego real:
1. Af4!! (amenazando 2. Ce3 mate),
1. ..., Rd5 2. Cxb6 mate
1. ..., Rf5 2. Cd6é mate
1. ..., Rd4 2. DXd3 mate
1. ..., Rxf4 2. DX g4 mate

Clave biampliativa, mates cambiados en respuestas a las fugas
del rey, juegos de bateria directos e indirectos.

Un bonito problema clasico, realizado por un especialista del es-
tilo moderno.

15

Juego aparente:
1. ..., Tx£3+ 2. C5x£3 mate
1. ..., Te6+ 2. Cxe6 mate

Juego de ensayos:

1. C5h3? (amenazando 2. De4 mate),
1. ..., Df2+ 2. Cx {2 mate

1. ..., Dxgl+ 2. Cxgl mate
Refutacién: 1. ..., g2!
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Juego real:

1. Ce4! (amenazando 2. DX g3 mate),

1. ..., Axd2+ 2. Cxd2 mate

1. ..., Acs5+ 2. C4c5 mate

Tres pares de jaques cruzados mediante tres baterias. Un bello

problema.

16

La retirada del AR blanco sugiere inmediatamente 2. Dd5 mate,
pero hay mucho donde elegir, como se desprende de estos ensayos
plausibles:

1. Aa2?, Tb™!

1. Af7?, Aef6!

1. Aed?, Cf4!

1. Ac4? o 1. Af3?, CbT!

En el juego real, dicho alfil se mueve efectivamente, aunque no
para ceder a la dama la casilla d5.

1. Ac6!! (bloqueo)

1. ..., d5 2. Ae5 mate
1. ..., A ad libitum 2. Dh8 mate
1. ..., T ad libitum 2. Tc4 mate
1. ..., Ce ad libitum 2. Te4 mate

1. ..., Ch ad libitum 2. Af2 mate

El ensayo 1. Cf4? (provocando igualmente un bloqueo) se refu-
ta con brillantez por medio de 1. ..., Tb2!! (clavando la torre blanca
de ¢2).

Un problema lleno de afiagazas, contra el que se han estrellado
algunas de nuestras mas agudas mentes.

17

Ensayos:

1. Tc3?, dXxc3!
. Td3?, Cb5+!
. Fe3?, AXed4!
. T£3?, TeT!

. Tg3?, Axh3!
. Th2?, 43!

. Dd3?, Axh3!

et pt et bk

Juego real:

1. Tbl!! (amenazando 2. Te6 mate),
1. ..., d3 2. Db2 mate

1. ..., AXh3 2. DX h2 mate
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1. ..., Te7 2. DXh5 mate
1. ..., Axes 2. DX e4 mate
1. ..., Cb5+ 2. DXb5 mate

1. ..., Txd7+ 2. CxXd7 mate

Siete ensayos, de los que seis son tematicos; cuatro fracasan de-
pbido al mecanismo bivalvoe que se da entre las piezas blancas. Clave
ingeniosa y construcciéon perfecta. Este problema, obra del joven
compositor francés G. Doukhan, ha resistido a la perspicacia de va-
rios de nuestros especialistas.

18

Ensayo temditico I:

1. Da7? (amenazando 2. Tg2 mate),
1. ..., Tel 2. Dd4 mate

1. ..., TXe3 2. Dxe3 mate
Refutacion: 1. ..., Ab6!

Ensayoc temdtico II:

1. Db7? (amenazando 2. Dg2 mate),
1. ..., Tel 2. Dd5 mate

1. ..., Txe3 2. Db2 mate
Refutacién: 1. ..., Cc6!

Ensayo tematico III:
1. Dh7? (amenazando 2. Dh2 mate),

1. ..., Tel 2. Dd3 mate

1. ..., Txe3 2. Dc2 mate
Refutacion: 1. ..., Ch6!

Juego real:

1. Ac5! (amenazando 2. Tg2 mate),
1. ..., Tel 2. Dd6 mate

1. ..., TXe3 2. AXe3 mate

Zagoruiko de 4 fases.
Un task moderno.

19

Ensayo tematico I:
1. Cx16? (amenazando 2. Dd4 mate),

1 ..., Ces 2. Ch5 mate
1. .., Ce2 2. T2 mate
L .., fxg4 2. TX g4 mate

Refutacién: 1. ..., Cf3!
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Ensayo temaético I1I:
1. Cd6? (con la misma amenaza),

1. ..., Ceb 2. DX {5 mate
1. ..., Ce2 2. Di3 mate

1. ..., £xg4¢ 2. De4 mate
Refutacién: 1. ..., c5!

Juego real:

1. Cg5! (con la misma amenaza),
1. ..., Ceb 2. CXeb mate
1. ..., Ce2 2. Ch3 mate

1. ..., fxg4 2. Te4 mate

Si 1. ..., ¢5; 2. Dd6 mate.

Forma ultima del tema Zagoruiko, con 3xX3=9 mates distintos
en respuesta a las mismas defensas. Los ensayos tematicos —uno
de los cuales contiene tres mates dados por la dama desclavada—
son naturales.

Su armonioso conjunto y esmerados detalles hacen de este meca-
nismo magistral una espléndida obra moderna.

20
Juego aparente:
1. ..., Re3 2. Ce2 mate
1. ..., Reg3 2. Cd5 mate

Juego de ensayo:
1. DXc6 (amenazando 2. Cd5 mate),

1. ..., Re3 2. De4 mate

1. ..., Rg3 2. Df3 mate
Refutacion: 1. ..., Tb3!

Juego real:

1. Dg7! (amenazando 2. De5 mate),
1. ..., Re3 2. Cd5 mate

1. ..., Rg3 2. Ce2 mate

Zagoruiko con una originalidad: entre los juegos aparente y real
se dan mates intercambiados.

21

Juego aparente:

1. ..., Ad ad libitum+ 2. Ce6 mate

1. ..., C ad libitum+ 2. Ce2 mate

Estas mismas variantes sirven para el ensayo tematico;
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1. Cd8? (amenazando 2 Cc6 mate), refutado Gnicamente por me-
dio de 1. ..., exf4!

La clave 1. CXe5!! (amenazando 2. Cec6 mate) crea una casilla
de fuga e introduce dos mates cambiados en respuesta a las mismas

defensas:
1. ..., Ad ad libitum+ 2. Cfg6 mate
1. ..., C ad libitum+ 2. Cfd3 mate

Por otra parte, conserva los mismos mates del juego aparente
en respuesta a dos nuevas defensas (que son correcciones negras):

1. ..., AXe5+ 2. Ce6 mate

1. ..., CXe5+ 2. Ce2 mate

Si l. ..., RXe5; 2. Dc3 mate.

Excelente reuniéon de los temas Zagoruiko y Ruchlis, con clave
ampliativa y bellas variantes de jaques cruzados.

Una obra magnifica, digna del primer premio (ex aequo) otor-
gado por el juez Pierre Monréal.

22
Juego aparente tematico:
1. ..., T ad libitum 2. Tx 16 mate
1. ..., Cg ad libitum 2. Ch6é mate
1. ..., d4 2. A Xef mate
Juego real:
1. Cxe4!! (bloqueo),
1. ..., T ad libitum 2. Cxd6 mate
1. ..., Txe4 2. Tx 16 mate
L. ..., Cg ad libitum 2. DXh?7 mate
1. ..., Ce ad libitum 2. Cx g3 mate
1. ..., d4 2. DXe6 mate
1. ..., Cxe4 2. Ch6 mate
1. ..., dxe4 2. A xXef mate

Tres mates cambiados y tres idénticos, pero estos ultimos en res-
puesta a defensas distintas:

L ..., Rxe4 2. Ac2 mate

1. ..., hé 2. Dg6 mate

Un problema rico en ideas, donde se retinen los elementos ca-
racteristicos de los temas Ruchlis, Zagoruiko y Stocchi.

23

Ensayo tematico:
1. Cc6? (amenazando 2. Cfe5 mate),
1. ..., Axc§ 2. DXd3 mate
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1. ..., RXc6 2. Ce5 mate
1. ..., AxXd6+ 2. TXd6 mate

1. ..., DxXf5 2. De4 mate
(no 2. Cfe5+ a causa de 2. ..., De6! o 2. ..., Df7!! parada Schiff-
mann).

Refutacién: 1. ..., gx£3!

Juego real:

1. f4! (amenazando 2. Cg5 mate),

1. ..., Ad7 o Ae8 2. DXd3 mate

1. ..., Ded 2. Ceb mate

1. ..., AXd6+ 2. CxXd6 mate

1. ..., Dx15 2. Ch8 mate

(no 2. Cg5+ a causa de 2. ..., De6! o 2. ..., Df7! parada Schiff-
mann).

Si 1. ..., Re4; 2. Dg2 mate.
Tanto el juego de ensayo como el juego real ofrecen en las cuatro

variantes consideradas dos a dos: 1) los mismos mates en respuesta
a defensas distintas; 2) mates distintos en respuesta a las mismas
defensas.

Se encuentran, pues, reunidos los elementos fundamentales de la
estrategia Ruchlis y Zagoruiko, ademas del mecanismo. de la parada
Schiffmann (dos veces).

Un problema interesante.

24

Ensayos temaéticos:
1. Cg4? (amenazando 2. Ce3 o 2. Ce5 mate), Ae5+; 2. Cxe5 mate.

Refutacion: 1. ..., Txf!!

1. Cfd3? (amenazando 2. Cb2 o 2. Ce5 mate), Dh2+ o De5+;
2. C(x)e5 mate.

Refutacion: 1. ..., Tf4!

1. Ce4? (amenazando 2. Cd2 mate), TXfl; 2. De6 mate.

Refutacidn: 1. ..., Ac5!

Juego real:
1. Cdl! (amenazando 2. Cb2 o 2. Ce3 mate), TX11; 2. Dc6 mate;

o 1. ..., Tf4; 2. De6 mate.
Una realizacién artistica del moderno tema Michel.
El ensayo 1. DX 6?7 se refuta (inicamente por medio de 1. ..., Ae4!
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Juego aparente:

1. ..., cXb3 2. d4 mate

1. ..., d4 2. ¢cXd4 mate
1. ..., Ac7 2. DXe7 mate
1. ..., 83 o gxh3 2. f4 mate

1. ..., C juega 2. DXd5 mate
Juego real:

1. Cf4!! (bloqueo),

1. ..., cXb3 2. Cd3 mate

1. ..., d4 2. DX d4 mate

1. ..., Ac?7 2. DXc7 mate

1. ..., g3 2. De6 mate

1. ..., C juega 2. Cx g6 mate

Un «bloqueo completo» con todos los mates cambiados. La cla-
ve, ampliativa, permite un mate adadido:

1. ..., Rxf4 2. Dd6 mate
26

Ensayos:

1. D67, Te4!

1. C£67, Aed!

1. Te4?, Th6!

1. Db1?, Tbé!

Juego real:

1. Tf6! con las variantes-amenazas:

1. ..., Tx1f6 2. Txd4 mate

1. ..., Axf6 2. Aa6 mate

Y las variantes tematicas:

1. ..., Ted 2. DX d3 mate

1. ..., Aed 2. Ce3 mate

Novotny y Grimshaw en los juegos virtual y real.
Si 1. ..., Dxd5+; 2. Axd5 mate.

Otros ensayos:

1. Ac6?, axb4!

1. TxXh6?, axb4!

1. Tg6?, axb4!

1. Txa5?, Df8!
) Un problema que ha hecho verdaderos estragos entre los «solu-
Cionistasy.
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27

Ensayo tematico I:

1. Cdx£2? (amenazando 2. Cg4 mate),
1. ..., Re5 2. Cd3 mate

1. ..., DXb2 2. DXe6 mate
Refutacion: 1. ..., TXb2!

Ensayo tematico II:
1. Chxf2? (amenazando 2. Ce4 mate),

1. ..., Rg5 2. Ch3 mate

1. ..., TXxb2 2. Dh4 mate
Refutacién: 1. ..., Dxb2!

Juego real:

1. AXf2! (amenazando 2. Ah4 mate),
1. ..., Rxe7 2. Ac5 mate

1. ..., Dxb2 2. DXxef mate

1. ..., Txb2 2. Dh4 mate

Tres movimienos «switchback» de tres piezas blancas en respuesta
a las tres fugas del rey, autorizadas por los ensayos tematicos y el
juego real. '
Una obra de agradable armonia.

28
Juego aparente (temaético):
1. ..., Ag5 2. Th4 mate
1. ..., Tg2+ 2. Cf2 mate
Juego real:
1. Ce2! (amenazando 2. Cd4 mate),
1. ..., Ag5+ 2. T{4 mate
1. ..., Tg2 2. Cdf4 mate

Intercambios estratégicos de los efectos producidos por las juga-
das defensivas de las dos piezas negras T y A. Tal es la sustancia
del tema A2 del primer match de la F.ID.E.

Clave ampliativa y juego activo de bateria.

Si 1. ..., Rxe6; 2. Te4 mate.

29
La retirada del Ce4 (amenazando 2. Te4 mate) salta a la vista,
pero hay muchos sitios adonde ir. Los siete ensayos tematicos que
siguen son refutados de siete maneras diferentes:

146



1. Cec3?, Te2!

1. Cec5?, Tef!

1. Cd2?, Tc2Xxc4!

1. Cd6?, Tcb X c4!

1. Cf67?, Tc8!

1. Cg5?, 12!

1. Cf2?, A x1f2!

Juego real:

1. Cg3! (amenazando 2. Te4 mate),
1. ..., Te2 2. Dc3 mate
1. ..., Teb 2. Dc5 mate
1. ..., Te2Xc4 2. D42 mate
1 , Te6Xc4 2. Dd6 mate
1. ..., Tc8 2. Ag7 mate
1. ..., £2 2. Ae3 mate

El task del rosetém completo del caballo blanco en los ensayos
y el juego real, todo ello construido con elegancia.

30

1. Cd1t

1. ..., Txb8 (variante-amenaza) 2. Cd2 mate
1. ..., TXb3 2. Cec3 mate
1. veey T'XCH 2. Cxc5 mate
1. ..., Td7 2. Cd6é mate
1. ..., Tf7 2. Cf6 mate

1. ..., Tg7+ 2. Cg5 mate
1. ..., Rd3 2. Cg3 mate
1. ..., Acl 2. Cef2 mate

Si 1. ..., Rxb3; 2. Db2 mate.

Rosetén completo del caballo blanco en ataque por medio de una
bateria. Clave ampliativa y jaques cruzados, etcétera.

Un task que siempre gusta.

31

1. Cf2 (con 7 amenazas simultineas de mate: 2. De4; 2. Dc5; 2.
De3; 2. Di4; 2. d4; 2. Tel; 2. Cd3, que se realizan alternativamente,
como sigue),

1. ..., Txg3 2. De4 mate
1. ..., Txh4 2. Dc5 mate
L ..., Tf ad libitum 2. Dc3 mate
L...,CoAXxf2 2. Df4 mate
L ..., axb4 2. d4 mate
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1. ..., exf5 2. Tel mate
1. ..., Cxg3 2. Cd3 mate
Mecanismo muy preciso que presenia en forma de task el conc

cido tema Fleck.

32
1. Da4! (amenazando 2. Ad6é mate),
1. ..., fXed 2. Da5 mate
1. ..., Cxe4 2. Cc6 mate
1. ..., AXe4 2. Dxal mate
1. ..., TXed 2. b8= D o A mate
1. ..., DXe4 2. h8=D o A mate
1. ..., RXe4 2. Ac3 mate

Un Stocchi de gran clase.

33
Juego aparente:
1. ..., Txe5 2. Dd2 mate
1. ..., AXe5 2. Dg2 mate
1. ..., Cxe5 2. Cf4 mate
Juego real:
1. CXc5! (amenazando 2. Dd4 mate),
1. ..., Txe5 2. Td3 mate
1. ..., AXe5 2. Ae4 mate
1. ..., Cxe5 2. CeT7T mate

Si 1. ..., Rxe5; 2. TXh5 mate.
Mates cambiados en respuesta a las autoobstrucciones produci-

das en la casilla e5.
Tema Stocchi duplicado de manera original en una construccion

impecable.

Ensayos:
1. De3? o 1. Txh5?, gx16!

1. Cb6+7?, RXe5!

34

Ensayo teméatico I:

1. Te4? con las variantes-amenazas:
1. .... Txe4 2. Dxd5 mate

1. ..., AXe4 2. De8 mate
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Si 1. ..., Tc3; 2. Th4 mate.
Refutacion: 1. ..., Ac3! (ya que no es posible 2. Ad3).

Ensayo tematico II:
1. Ae4? con las misma variantes-amenazas.

Si 1. ..., Ac3; 2. Ad3 mate.

Refutacién: 1. ..., Te3! (ya que no es posible 2. Th4).
Juego real:

1. Tc3! con las variantes-amenazas:

1. ..., Txc3 2. Th4 mate

1. ..., AXc3 2. Ad3 mate

Si 1. ..., Te4; 2. Dxd5 mate.

Si 1. ..., Ae4; 2. De8 mate.

Una sinfonia de interceptaciones Grimshaw y Novotny en el ata-
que y la defensa con efectos reciprocos entre los juegos virtuales
y real.

Un conjunto prodigioso.

35

1. ¢8§=C! (bluqueo)

1. ..., Th4 2. Cd6 mate
1. ..., Tcd 2. DXd5 mate
1. ..., Ta a otro sitio 2. TxXd4 mate
1. ..., Tg5 2. Txf4 mate
1. ..., Tf5 2. DX 15 mate
1. ..., Th a otro sitio 2. Df5 mate
1. ..., Ag5 2. Df5 mate
1. ..., Ah a otro sitio 2. TXf4 mate
1. ..., Ab3 2. Te2 mate
1. ..., Ac4 2. Txd4 mate
1. ..., Abl 2. DXd5 mate
1. ..., D por la 3 fila 2. Cd6 mate
1. ..., D por la diagonal a3/f8 2. Te2 mate
L .., d3 2. Tel mate
L., 13 2. Cg3 mate
L., 15 2. Dxe5 mate

Un task sin precedentes: nueve variantes de interceptacion (des-
tacadas en negritas). La marca establecida en 1961 era de ocho.

36

¢ El tentador ensayo 1. Aed4? (amenazando simultineamente los
TeS mates tematicos 2. Dxc6, 2. Dxd4 y 2. DXf7) se refuta tnica-
mente por medio de 1. ..., DX f6!
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Asimismo el ensayo 1. Aa3? (que permite la ejecucién alterna-
tiva de los tres citados mates tematicos en respuesta a las defensas
tematicas 1. ..., Te4, 1. ..., Aed4 y 1. ..., Ced) es refutado mediante
1. ..., Cxa3!

Los demas ensayos légicos como 1. Ac5?, Ad6? y 1. Ae7? (Que
permiten la realizaciéon alternativa de los mismos mates temati-
cos) se refutan respectivamente por medio de 1. ..., Ted4!, 1. ...,
Aed! y 1. ..., Ced!

Por tanto, la solucién es:

1. Af8! (amenazando 2. Tbh4 mate), a lo que siguen los tres
mates mencionados en respuesta a las defensas tematicas:

1. ..., Te4 2. DX c6 mate
1. ..., Aed 2. DxXd4 mate
1. ..., Ce4 2. DX 17 mate

Un programa bien leno, donde las interceptaciongs daninas, ne-
gras y blancas, se funden en un todo armonioso.

37
Se ha prestado atenciéon a las fugas del rey negro.

Juego aparente:

1. ..., Ra4 2. Cxc3 mate

1. ..., Rxaé 2. Ad3 mate

1. ..., Rc4 2. Cxe3 mate

1. ..., Rc6 2. Cd4 mate

En cambio, en respuesta a 1. ..., ¢xd2 o 1. ..., exd2 no hay

ningin mate preparado. Es claro, por consiguiente, que el Pd2 debe
jugar, pero ;jadoénde?

Si 1. d3?, Rxaé!

Si 1. d xc¢3?, Ra4!

Si 1. dxe3?, Rc4!

Asi pues, la clave tiene que ser 1. d4! (bloqueo) con el unico
juego cambiado:

1. ..., Rcé 2. bd mate

Armoniosa correspondencia entre los movimientos del rey negro
(fuga en estrella) y los del pedn blanco (albino).

38
1. Dg5! (bloqueo),
1. ..., Re4 2. Cce3 mate
1. ..., Red 2. Cb4 mate
1. ..., Rc6 2. Cf£x d4 mate
1. ..., Re4 2. Cxd6 mate
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1. ..., Reb 2. Cg3 mate

1. ..., Ref 2. Ch6é mate

Aunque ya realizado anteriormente (por Laws y Mackenzie en
«Chess Monthly», 1885), este dificilisimo task ofrece en el proble-
ma de Van Dijk una particularidad digna de interés: los seis ma-
tes que siguen a las seis fugas del rey negro son dados unicamente
por caballos.

39

La libertad de movimientos del rey negro no deja lugar a dudas
sobre el papel activo e inmediato de la bateria real de las blancas.
Pero ;como proceder?

Los cuatro ensayos temadticos que mencionamos a continuacién
y constituyen una verdadera fuga en estrella del rey blanco se re-
futan mediante la fuga en estrella del rey negro estéticamente sin-
cronizada con las cuatro autoclavadas alternativas de los peones
blancos g2, c7, g7 y c2.

Ensayos tematicos:

1. Rf2+7, RI5!

1. Rf4+7, RAT!

1. Rd4+?, RIT!

1. Rd2+?, Rxd5!

Juego real:

1. Rd3+!

1. ..., Rf5 2. g4 mate

1. ..., RA7 2. ¢c8=D mate

1. ..., Rf7 2. gXf8=D mate
1. ..., Rxd5 2. Aa3d mate

Un task moderno de calidad.

40

Ensayo tematico:
1. fxe7? (amenazando 2. AX15 mate),

1. ..., d4 2. DXbT7 mate
1. ..., Af6 2. CXxX {6 mate
1. ..., CxeT 2. Cd6é mate

1. ..., Txh? 2. gx13 mate
1 ..., dxe2 2. CXe3 mate

Los temas defensivos de estas variantes son, por su orden: ca-
silla de huida, interferencia, proteccién, supresién, desclavada.
Refutacién: 1. ..., fxe2!
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Juego real:
1. Txe7! (amenazando 2. TXxe5 mate),

1. ..., d4 2. DX b7 mate
1. ..., AXf6 2. CXxX£6 mate
1. ..., CxeT 2. Cd6 mate

1. ..., TXh7 2. gX£3 mate
1. ..., dxe2 2. Cxe3 mate

Aqui los temas defensivos son, respectivamente: interferencia,
proteccion, supresion, desclavada, casilla de huida.

El objeto principal de la presente seccién, a saber, el cambio de
temas defensivos, se realiza magistralmente y con un mecanismo
perfecto en este problema. Precisemos, de paso, que se trata del
campeonato del mundo por equipos, organizado bajo los auspicios
de la F.ILD.E.

41

Ensayos tematicos:
1. Ab3? (amenazando 2. AXd5 mate), Ag2!
1. Cf5? (amenazando 2. Cd4 o 2. Cg7 mate), CgXx 15!

Juego real:

1. Aa4! (amenazando 2. TXd6+, c¢Xd6; 3. Ad7 mate),

1. ..., Ce2; 2. Cf5! (amenazando 3. Cg7 mate), Ae5; 3. Cc5 mate.

1. ..., Cge4; 2. Ab3! (amenazando 3. Axd5 mate), Cf6; 3. Te7
mate.

Tema de Dresde duplicade con autobloqueos en e5 y f£6.
Un problema estratégico sin tacha.

42

1. Ac6!

Variante-amenaza (temadtica):

1. ..., f4; 2. Dd8! (amenazando 3. Dxd5 mate), Ce ad libitum
(Cc5); 3. Db6 (Dx£f6) mate.

1. ..., bxa4; 2. Da5! (con la misma amenaza; si 2. Dd8?, Rc5!),
Ce ad libitum (Cc5); 3. Db6 (DXc3) mate.

1. ..., Ce5; 2. DX 7! (amenazando 3. DX {6 mate), Cc ad libitum

(Ced); 3. Ce6 (Dxd5) mate; si 2. ..., CXx17; 3. Cxf5 mate.
Tres bellas variantes de correccién negra.
Si 1. ..., Re5; 2. Td3! (amenazando 3. TXd5 o 3. Ac6 ad libitum,

mate), bxa4; 3 Aa3 mate.
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43

La dama negra esta en posicién focal: desde su puesto vigila los
focos a3 y 3. Abundan los ensayos que tienden a suprimir o cam-
piar ambos focos o uno de ellos:

1. Ta5?, Df8!

1. Ta6?, Df8!

. Ta7?, Di8!

. Tac4?, Dc6!

Tad4?, Dd5!

. Tfc4?, Da5!

. Tfd4?, Daé6!

Tfe4?, DaT!

T£5?, Df8! Si 2. Cf4?, De8!!
. Tf6?, Df8! Si 2. Cf4?, De8!!

De donde se deduce que la clave ha de ser:

1. TE7!! (interceptando de antemano el vector e8-h5), Df8; 2. Cf4!
(cambiando los dos focos, que ahora son e2 y h5), D ad libitum;

3. Ce2 mate o 3. Ch5 mate.

[l ol o B I S

Otros ensayos:
1. Txa8? tablas por ahogado.
1. Tib4?, DX a4!

1. Ce7?, De4!
Una interesante aportacion al inagotable tema focal.

44

Ensayos tematicos:

1. Cg5? (amenazando 2. DX d5 mate), DX b3!
1. Cec5? (con la misma amenaza), TX 3!

1. Cd2? (con la misma amenaza), fXe6!

Juego real:

1. Da8! (amenazando 2. Dh8+, f6; 3. DX f6 mate),

1. ..., Dh2; 2. Cg5!, fxe6 (Tx13); 3. Cxeb6 (Cx13) mate.

1. ..., Thl; 2. Cec5!, fxXe6 (DXxb3); 3. Cxe6 (Cxb3 mate.

1. ..., £6; 2. Cd2!, Dxb3 (Tx13); 3. Cxb3 (Cx£f3) mate.

Tema de la orientacién, habilmente construido.

Si 1. ., dXed; 2. T'xXed+, £Xe4d (RXd3); 3. DXed4 (DD5) mate.
Si 1. ..., fxe6; 2. Cg5, ad libitum; 3. CxXe6 mate.
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Ensayos tematicos:
1. gx£5+7?, DXxb4!
1. g5+?, AXDb4!
1. gxh5+4+7?, Ac4!

Otros ensayos:

1. Af4?, d2+!

1. Rb2?, Af6!; 2. Af4, AXc3+!

La clave es, por tanto:

1. Rbl! (con la variante-amenaza 1. ..., TXgT7; 2. Af4!, Txg4;
3. Axg3 mate; si 2. ..., TXhT7; 3. DXxg3 mate).

Variantes tematicas:

1. ..., Dc5; 2. g5+!, DXb4 (Ac4); 3. Cx£f5 (Txh5) mate.

1. ..., Dd5; 2. gxh5!, De4 (AXb4); 3. Cxf5 (Ag5) mate.

1. ..., Deb5; 2. gxf5+!, AXb4 (Ac4; Df4); 3. Ags (Txh5; Txf4)

mate.
El conocido tema de Munich triplicado. jMagistral!

46

En la posicién dada, el rey negro estd ahogado. La clave es:

1. Td7! (desclavando el alfil negro, cuya actividad originara las
variantes tematicas que siguen),

1. ..., Ad4; 2. AcT!, ad libitum; 3. Dxd5 mate.

1. ..., Af4; 2. Ae5!, ad libitum; 3. Dxd5 mate.

1. ..., Ag3; 2. Af4!, ad libitum; 3. Dxd5 mate.

1. ..., AXh2; 2. Ag3!, ad libitum; 3. DxXd5 mate.

1. ..., Axd6; 2. Txd6, Re5; 3. Dxd5 mate.

Duelo de alfiles.

Un bonito task realizado de manera muy econdémica.

47

1. TA7! (bloqueo),
1. ..., Rxd7; 2. Cf8+, R ad libitum; 3. Da8 mate.
1. ..., AxXb5; 2. Td3!' (bloqueo), Rxe5 (Axd3); 3. Del (Ci8)

mate.
1. ..., Ae2; 2. Da8!!, Rxd7 (Rxeb5); 3. C{8 (De8) mate.

Cinco mates modelo en una construccion ligera. Un hermoso pro-
blema «bohemioy.
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1. Ad5!! (bloqueo),

1. ..., Cxd5; 2. Dbl+, Re5; 3. d4 mate.

1. ..., Rxg6; 2. Dgl+, Rf6 (Rh7); 3. Dg5 (Dg8) mate.

1. ..., Ce4; 2. Df6+!, Cx£6; 3. Tg5h mate.

1. ..., d6; 2. Dfl1+, Rxg6 (Re5); 3. Df7 (Tg5) mate.

Cinco mates modelo y una excelente clave en una posicién
aireada.

Un bonito problema clésico.

Si 1. ..., Re5; 2. DXc3+, R ad libitum; 3. Dd4, Df6 o Tg5 mate.

Numerosas tentativas y algunos ensayos:

1. Th6?, Re5; 2. Dfl, Ce4!!

1. Dh1?, Rxg6!

Etcétera.

49

1. De7!! (bloqueo),
1. ..., CXcT7; 2. Cc5+, Re3; 3. Cg4 mate; o bien 2. ..., Re5; 3. Cf7

mate.

1. ..., dxe6; 2. DXh74, Re3; 3. Cg4 mate, o bien 2. ..., Re5; 3. Cf7
mate.

1. ..., d3; 2. Cxg5+, Rd4; 3. Cf5 mate, o bien 2, ..., Re3; 3. Df4
mate.

1. ..., Ch3; 2. Te2+. Rf3; 3. Cxd4 mate, o bien 2. ..., Rd3; 3. Dc2
mate.

1. ..., g4; 2. Df4+, Rd3; 3. DX d4 mate.

Una obra maestra de la escuela bohemia.

50

1. Db6! (amenazando 2. Cb7+, Re4; 3. Cd6é mate),

1. ..., Df2; 2. CXd3+, Re4; 3. Cx {2 mate.

1. ..., T12; 2. Cxe6+, Red (Dd5); 3. Cxgs (Txd5) mate.

1. ..., Tg3 (Dgl); 2. Cb3 +, Red (Dc5); 3. CxXd2 (Dxeb) mate.
Tres mates modelo en eco con tres autoclavadas anticipadas.
Si 1. ..., Rd4; 2. Cb7+, Rc3, o Rc4 (Red); 3. Dc5 (Cd6) mate.
Si 1. ..., Rd5; 2. Cb7+4, Rcd (Re4); 3. Dc5 (Cd6) mate.

Si 1. ..., Rf5; 2. DXe6 mate.

51

1. Ad7! (amenazando 2. AXc6+ seguido de 3. Txd4 mate),
L ..., Cbd8: 2. Df5+!. Rx15 (Rf3); 3. Cd6 (Cxgl) mate.
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1. ..., Dgl; 2. Df3+!, Rxf3 (Rf5); 3. Cd2 (Tg5) mate.
., De3; 2. Dd5+4!, DXxd5; 3. CXc3 mate.
Tres autoclavadas artisticamente provocadas por tres sacrificios
de dama. Limpido y agradable.

Ensayos:

1. Ce3+7?, DXxec3!
1. Cd2+7?, DXxd2!
1. AXxef6?, bXc4!
1. Tg3?, hxg3!

52

1. f4 (amenazando 2. Te6+!, dXe; 3. Dc6 mate),
, Taxd5; 2. Af5! (amenazando 3. Cb5 mate), Dfl (Aa4; Cc7);
3. Ce4 (Cc4; DXc7) mate.
, Thxd5; 2. Ab5! (amenazando 3. Cf5 mate), Dxdl (Ac2;
Cc7); 3. Ce4 (Cc4; DXc7) mate.
. .., AXd5; 2. Afl; (amenazando 3. Cc4 mate), Dx fl (Ta4; Tc5);
3. Ce4 (Ch5; Dxd7) mate.
., DXxd5; 2. Ac2! (amenazando 3. Ce4 mate), AXc2 (Te5; Ta4);
3. Cc4 (fxe5; Cb5) mate.
Cuatro autoclavadas explotadas por medio de cuatro intercepta-
ciones bicolores (interferencias).

53

1. Dc6!

1. ..., bXxec6 (variante-amenaza); 2. Cg6!, Cxg3 (ad libitum);
3. Chfd (Cgf4) mate.

1. ..., Tg2; 2. Cx13!, bxc6 (gx£3; Txg3); 3. Cg5 (Dxc8; Cf4)
mate.

, Cxg3; 2. Cf4+, Rxh4; 3. Df6 mate.

Si 1. ..., Af5; 2. CXx 15, ad libitum; 3. Cf4 mate.

Un ramillete de mates modelo en respuesta a autoobstrucciones
del rey.

Ensayos:

1. De6?, Tg2!; Cx£3, Th2!!; Cg5+, Rg2.

1. Df7?, Tg2!; 2. Cx13, Th2!!; 3. Cg5+, Rg2.

1. De8?, Tg2!; 2. Cx 13, Th2!!; 3. Cg5+, Rg2.

1. Ded4?, Cxg3!; 2. Cf44, Rxh4; 3. ?

1. Dg57, Tg2!; 2. Cx£3?, Th2!; 3. Dh4+, Rg2; o 2. Cg6?, Txg3!;
Cf4+, Rh2!
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1. De3 (amenazando 2. Dc5+, RXxe4; 3. Dc6 mate),

, Txdé6; 2. Dxcl!l, ad libitum (Tec6; Cxecl; Cxecl; RXed); 3.
Dc4 (D Xxc6; Cc3; Dhl) mate.

1. ..., AxXds6: 2. De3!"! (si 2. Dxel?, Thl!), ad libitum (Cxe3+;
RXxe4); 3. Dc4 (Cxc3; Dc6) mate.

1. ..., ¢Xd6; 2. Dxh6!!, ad libitum (gXh6; RXe4; Ce3+); 3. Ab?7
(Ct6; Dhl; CXc3) mate.

Tres sacrificios de dama distintos y sin jaque, explotando habil-
mente las tres autoobstrucciones del rey negro en la casilla d6. Cuatro
mates modelo. Un buen problema.

Si 1. ..., Cb3; 2. DXb3+, RXe4; 3. DA3 mate.

55

1. Dcl! (bloqueo),
1. ..., Te6; 2. Cf5!, ad libitum; 3. Cd4 mate.
1. ..., Te5; 2. Dbl!, ad libitum; 3. AXd3 mate.
1. ..., Te4; 2. Axf4!, ad libitum; 3. Cg3 mate.
1. ..., Te3; 2. Aa4! (amenazando 3. Ddl mate), d2; 3. Ab5 mate.
Perfecta unidad en los desplazamientos de la torre negra por la
linea de clavada creando cuatro obstrucciones en las casillas e6, e5,
ed y e3.
Un task magistral.
1. ..., Txe8; 2. dxe8=D(T)+, Ce5; 3. Axd3 mate.
, Cxh2; 2. Txe7+, Ce4 (Ce6); 3. TXed4 (TXe6) mate.
, Ced; 2. Cg6é! (no 2. Cf5?, TxdT7!), ad libitum; 3. CXf4 mate.
, Ce6; 2. Dd2+, Rxfl; 3. DAl o 3. AxXd3 mate.
, Ce5 (Ce3); 2. Dd2+, Rxfl; 3. Ddl (AXxd3) mate.
..., Cx£6; 2. Dbl, ad libitum; 3. A Xd3 mate.
1. ..., Cf7; 2. Cg6!, ad libitum; 3. Cxf4 mate.
Actividad intensa de los caballos negros.
o El ensayo 1. Axf4? se refuta mediante 1 ..., Ce3! Si 2. Cf5?,
X £5!
Si 2. Cg3+47?, Rd2! Si 2. TxeT?, Ced! o Cef! Si 2. Dbl?, C4d1!!
El ensayo 1. Cf5? se refuta a su vez mediante 1. ..., Ce6! Sji 2
AX14?, CeT+!
A 1. Dbl? sigue 1. ..., Ce5!; 2. Aa4?, d2!! Y a 1. Aa4?, Ce3!; 2
Txe7?, Ced! (o Ce6!), etcétera.

Pt ek ek et
L S SR

56

Juego aparente:
L. ..., Dxe3; 2. Ce8+, Red; 3. Cf6 mate.
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1. ..., Txe3; 2. Cxb7+, Re4; 3. CXc5 mate.
1. ..., Axe3; 2. Cdb+5, Red; 3. Cc3 mate.
Tres autobloqueos del rey negro.

Ensayos tematicos:

1. e8=D?, DXe3! (2. Ce8 imposible).
1. Rxb7?, Txe3! (2. Cb7 imposible).
1. ¢3?7, AXe3 (2. Cc3 imposible).
Tres autoobstrucciones blancas.

Juego real:

1. Te2!
1. ..., Aa4 (variante-amenaza); 2. e4+4, Rd4; 3. Cdb5 mate.

Variantes tematicas:

1. ..., Dxe3; 2. Ci74+, Re4; 3. Cg5 mate.

1. ..., Txe3; 2. Cx£f5+, Re4; 3. Cg3 mate.

1. ..., Axe3; 2. Cdc4+, Red4; 3. Cd2 mate.

Tres autoclavadas negras.

Un extraordinario task realizado mediante la bateria de Siers.
Si 1. ..., AXa3; 2. Td2+. Cd3; 3. TxXd3 mate.

517

La necesidad de liberar una de las dos piezas negras clavadas es
evidente. Pero ;cudl de ellas y como?

He aqui algunos ensayos plausibles:

1. Cf4?, Cf3!!; 2. Cxd5+, e5!; 3. Ce7+ (o Cfa+), Cd4!!

o 2. DX 13, Re5!; 3. Ac7+, d6!

o 2. Tc3, Acd!!, etcétera.

1. Dg8?, Cc6!
1. De3?, Cxd3!
1. Df2?, Cxd3!
1. Te3?, Af3+!; 2. Rxh6, Ae4!!
1. Tc3?, Af3+!; 2. Rxh6, Ac6!!
o 2. Dx£3, Cc4!!, etcétera.

La clave, bonita y precisa, es:

1. T3!" (bloqueo). Ahora surgen seis netas variantes en funcidn
del simple desplazamiento del alfil negro:

1. ..., Ac6; 2. Cc8+, RdS; 3. Ce3 mate.

1. ..., Ac4; 2. Df4!, A ad libitum; 3. Db4 mate.

1. ..., Ab3; 2. Tf1!l, Adl+4+ (A ad libitum); 3. Txdl (Da3) mate.

1. ..., Aa2; 2. Te3, A ad libitum; 3. DXxe5 mate.

1. ..., Ae4; 2. AXe4, bl=D; 3. Cc8 mate.
1 AXxf34; 2. RxXh6, A ad libitum; 3. Da3 mate.
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Una solucién agradable y dificil de hallar.

Observacioén: El alfil negro proviene de una promocidén, lo cual
es legal y en modo alguno censurable dada la riqueza de este pro-
plema tan excelentemente construido.

58
1. Tf2!
1. ..., Dg6 (variante-amenaza); 2. Dg7!!, Dxd3 (Dxg7+); 3. Dgl
(¢3) mate.

1. ..., Agb; 2. Dh8!}, Dxd3 (Dxh8+); 3. Dhl (c3) mate.

1. ..., Dxd3; 2. Tf1+! (si 2. exd3?, Ag7!!), Rxe2; 3. DXe3 mate.
1. ..., d4; 2. Dc6!!, Dg8 (DXxd3); 3. c4 (Dhl) mate.

1. ..., Te5; 2. Rxa2!! (si 2. Dxe5?, Dxd3!), ad libitum; 3. Dal

mate.
Un bello problema en estilo tradicional, nada facil de resolver.

Ensayos:

1. e4?, Dg6; 2. Dd4?, o Dg17?, o e3?7, Dxg2!

1. £57, Dxf5!; 2. Df6?, Df2!!; 3. c4+7?, Rxe2.

1. Dg7?, o 1. Dh3?, Dxd3! Si 2. ¢xd3+, Rel; 3. Dg3+, Rfl, o
3. Tgl+, Rxe2. Si 2. Tgl+7?, Rxe2; 3. Dg2+, RxP!

1. Db4?, Dxd3!; 2. exd3, Rel!; 3. Dxd2+4, Rfl.

1. Rxa2?, Ta8+

Etcétera.

59

1. Dhi!! (bloqueo),

1. ..., Axhl; 2. RXc7! (amenazando 3. Ab6 mate), f3+; 3. Ad6
mate.

1. ..., d3; 2. Dh8!, ad libitum; 3. Dal mate.

L .., Axd5; 2. Dxd5, ad libitum (c8); 3. Da8 (Dd8) mate.
L ..., ¢6; 2. Rb7, ad libitum; 3. Ab6 mate.

L ..., £3; 2. Cf2!, ad libitum; 3. Dal mate.

L ..., Axc2; 2. AaT+, c5; 3. TXc5 mate.

l. ..., Ah2; 2. Del, ad libitum; 3. DXxb4 mate.

Un problema de estilo antiguo con una excelente clave que lleva,
e.n la variante principal, a una obstruccién bivalva con jugada cri-
tica y jaques cruzados, y también, en el conjunto, a la visita de
0S cuatro dngulos del tablero por la dama.

Ensayos:
L. Dg5?, Ah2!!; 2. De5, 0 DXeT, £3!
L. Dh5?, £31; 2. De8, c6!
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Ensayos:

1. Rb5?, a2!

1. Rb6?, Ae3+!
1. Rb4?, Ad2!

1. Ra4?, A juega!

Esto nos conduce a la clave:

1. Raé6!! (bloqueo), con las siguientes variantes:

1. ..., Ta2; 2. Ced4+!, Rbl; 3. Cd2 mate.

1. ..., Tbl; 2. Cd5+!, Ra2; 3. Ch4 mate.

1. ..., a2; 2. Cb5+!, Rbl; 3. Ca3 mate.

1. ..., A juega; 2. Ca4+!, Ra2; 3. TXxal mate.

El semirrosetén tipo Siers, la diversidad de los mates, la preci-
sién de las maniobras y la sencillez de los medios empleados for-
man un todo agradable e interesante. Un elegante «Meredithy, muy
en el estilo del talentoso problemista francés Alphonse Grunenwald.

61
1. Rb7! (amenazando 2. D43+, Ad4; 3. Aa3 mate),
1. ..., Ae3; 2. Ded4! (amenazando 3. DXe6 mate), exf5; 3. Dd5
mate.

1. ..., Ad4; 2. AXel, ad libitum; 3. Dd5 mate.

1. ..., Ac5; 2. 7!, ad libitum; 3. Dc6 mate.

1. ..., Ab6; 2. AXf6 (amenazando 3. Ae7, o Ae5 mate), eXI5;
3. Dd5 mate.

La dama negra es preinierceptada cuatro veces por el alfil.

Si 1. .., Ddl; 2. DXxdl+4, Ad4; 3. Dxd4 mate.

Construccion econdémica y estrategia clara.

62

1. De2,
1. ..., Txh4 (variante-amenaza); 2. Cc4+, Rf6; 3. Ad8 mate.

Variantes tematicas:

1. ..., De3; 2. Cc4+!, RXxe4; 3. Cd2 mate.
1. ..., The3; 2. Cb5+!, Rxed; 3. Cc3 mate.
1. ..., The3; 2. Cf54!, Rxe4; 3. Cg3 mate.
1. ..., Ae3; 2. Cb7+!, Rxed4; 3. Cc5 mate.
Cuatro autoclavadas por anticipado.

Un problema muy neto.

Si 1. ..., Dd2; 2. Cc4+, RI6; 3. €5 mate.
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1. Txd5! (bloqueo),

1. ..., RXb5; 2. TXb4+, R ad libitum; 3. Da2 mate.

1. ..., RXDb3; 2. TxchH! (no 2. Cd6?, c2l), c2 (Ra4); 3. Dxc2
(Da2) mate.

1. ..., Rxd3; 2. Cd6!, c4; 3. Dd2 mate.

1. ..., Rxd5; 2. Cd6, ad libitum; 3. Dhl mate.

Una realizacion original y muy dificil de la fuga en estrella del
rey negro (tema del concurso), lograda aqui mediante el sacrificio
de las cuatro piezas blancas situadas en las casillas tematicas.

Sil. ..., ¢2; 2. TXc54+, RXb3; 3. DxXc2 mate.

Un motivo suplementario de interés: ia unidad de los mates, todos
ellos dados por la dama.

Merecen también atencién los 7 ensayos refutados por capturas
en las casillas tematicas b3, b5 y d3:

1. Ta6?, Rxb5!

1. Tc6?, Rxb5!

1. Dc2?, Rxb5!

1. De2?, Rxb5!

1. Th6?, Rxb3!

1. Re6?, RXb3!

1. Da2?, Rxd3!

Una obra valiosa del simpatico problemista francés G. Mirand.

64

1. De8! (amenazando 2. Cb6+4, aXb6; 3. DXc6 mate),

1. ..., Cc5+; 2. Re2+4, Cd3+; 3. Cc3 mate.

1. ..., Cf4+; 2. Re3+4, Cd3+; 3. Cf4 mate.

Desclavadas, interceptaciones y autoclavadas caracterizan las dos
series de jaques cruzados de Breda.

Sil. ..., Axe2+; 2. Rxe2+, Cd¢+; 3. Txd4 mate,

Las demas defensas, no tematicas, permiten mates cortos.

Ensayos:

L. Tc2?, Axe2+!

L. Df77, Cga!; 2. £xg4, Axe2+, 0 2. Txg5+, Axgs!
65

Ensayos teméticos:

L. 167, Axc8!; 2. Afl, Axh3!
L Af1?, Axf1!; 2. £6, Axg2!
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Juego real:
1. Ab5! (amenazando 2. De8 seguido de 3. Del mate),

1. ..., AXc8; 2. Afl!, ad libitum; 3. g3 mate.

1. ..., AXDb5; 2. £6!, ad libitum; 3. g3 mate.

Un problema «l6gico», delicioso y claro.

El ensayo 1. De8? es refutado mediante 1. ..., TbT7! Si 2. AbS,

Aa7ll

66

Juego aparente (tematico):

1. ..., DXec4; 2. Cg5+, Rxd4; 3. Ce6 mate.

1. ..., T1 xe4; 2. Cel+, Rxd4; 3. Cc2 mate.

1. ..., T7xc4; 2. Ce5+, Rxd4; 3. Cc6 mate.

1. ..., Axc4; 2. Cd2+, Rxd4; 3. Cb3 mate.

Semirroseton del Cf3 en funcién de cuatro autoclavadas en la
casilla c4. Un conjunto armonioso que se desearia conservar, pero

el juego real nos brinda otra cosa...

Juego real:
1. Db5!! (amenazando 2. De5+, Cxe5; 3. £Xe5 mate),
1. ..., Dxc4; 2. Ce6! (amenazando 3. Cf ad libitum, mate), D X e6;

3. Dd3 mate.

1. ..., Tixc4; 2. Cc2! (con la misma amenaza), Txc2; 3. Dd3
mate.

1. ..., T7Xc4; 2. Cc6! (con la misma amenaza), Txc6; 3. Dd3
mate.

1. ..., AXc4; 2. Cb3! (con la misma amenaza), AXxb3; 3. Dd3
mate.

Semirroseton del Cd4 en funcion de cuatro capturas del Pcd que

abren la diagonal b5-d3 a la dama blanca.
Ocho variaciones sobre efectos cambiados. ;Prodigioso!
Si 1. ..., Te5; 2. DXc5 y mate a la siguiente jugada.

67

1. ¢8=C!! (amenazando 2. Cg5 mate),
1. ..., Re4; 2. Ca7!! (amenazando 3. Tc8 mate), Cd4 (Ce3; Rf3);

3. Cg5 (£3; Cg5) mate.
Las dos autoobstrucciones del rey son provocadas por un curioso
despeje de linea que entrafia una subpromocién sutilmente motivada.

Si 1. ..., Ah6; 2. Cgb+, AXxg5; 3. Tg6 mate.

Ensayos:
1. ¢8=D, T o A?, Red!; 2. Td6+? (Cg5+7?), Reb5! (Rd4!).
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1. Cfl! (bloqueo).

Variantes tematicas:
1. ..., c3, 0o Ag4; 2. dxc8=D! (amenazando 3. Dx¢3 o Cd7 mate),

A xf5; 3. Dx 15 mate.
1. ..., d5; 2. d8=D! (amenazando 3. DXd5 o Cd7 mate), dxe4;

3. DXe4 mate.
1. ..., CXxeT; 2. dxe8=D!, ad libitum; 3. DXe7 o Cd7 mate.
1. ..., Ce7; 2. dxe8=C!, al libitum; 3. AXxd6é o Cd7 mate.
1. ..., Cg7 o Ag7, o Th5. o Thé; 2. d8=C!, ad libitum; 3. Cx 17 o

Cd7 mate.
1. ..., Tg7 o Ca7; 2. dxe8=C!, ad libitum; 3. Axf6 o AXxd6, o

Cd7 mate.

Dos veces tres promociones de up mismo peén a D y a C.

Un fantastico task doble (lo que excusa algunas flaquezas: dua-
les, triales, etc., en las demés respuestas del negro).

Los ensayos 1. dXc8=D? o C?, 1. d8=D? 0 C? y 1. dxe8=D? o
C? se refutan todos ellos mediante 1. ..., Aa4!

Otros ensayos: 1. Ch5?, Axh5!, 1. Dxd2?, h3!, etcétera.

69

1. Dgl!! (amenazando 2. Dx g3+, Rxe4; 3. DXe5 mate),

1. ..., Rxe4; 2. Txe5+, Rd4 (Rf4); 3. Te?7 (Dxg3) mate.

1. ..., Tx{l; 2. AXe54, RXxed4 (Rg4); 3. Ac?7 (Dxg3) mate.

1. ..., Txe2; 2. TX{54+ (no 2. AXf5?, Tg2!), Rxed4 (Rgd); 3.

Ti7 (Dxg3) mate.
1. .., Tf3; 2. Axf5 (amenazando 3. AXxe5 mate), Txe4 (Dg7);

3. Ad7 (Cxd5) mate.

Cuatro mates «a la descubiertay dados alternativamente por las
dos torres y los dos alfiles interceptando la dama negra en las ca-
sillas ¢7, d7, e7 y f7.

Un task de baterias dificil de realizar.

Si 1. ..., g2; 2. Dh2+, RXe4 (Rg4); 3. Dxe5 (Dg3) mate.

Si 1. ..., Dg7; 2. Axf5, ad libitum; 3. Cxd5 (DX g3) mate.

Los ensayos 1. Dh3? y 1. AX{5? son refutados mediante 1. ...,

Txf!!

70

Ensayo tematico:
1. Da6? (bloqueo),
L ..., b3; 2. Cdl1+. Rxd5; 3. Cc3 mate.
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1. ..., Axb2; 2. Ce2+, RXd5; 3. Cxb4 mate.

1. ..., Cg ad libitum; 2. Cf5+, Rxd5; 3. Ce7 mate.

1. ..., Ce ad libitum (menos a d6); 2. Cg4+, Rxd5; 3. Cf6 mate.
Refutacidn: 1. ..., Cd6!

Juego real:

1. Db7! (bloqueo),

1. ..., b3; 2. Cc2+, Rxc4; 3. Cxa3 mate.

1. ..., AXb2; 2. Cdl+, RXc4; 3. CXb2 mate.

1. ..., Cg ad libitum; 2. Cg4+, RXxc4; 3. Ce5 mate.

1. ..., Ce ad libitum; 2. Ci5+, RXxc4; 3. Cd6 mate.

Cuatro jaques a la descubierta de Siers, intercambiados en res-
puesta a las mismas defensas. Ocho (!) mates diferentes dados por
el mismo caballo.

Un bonito task construido con elegancia por el auténtico artis-
ta A. Casa.

n
Juego aparente:
1. ..., Ac3; 2. Ra7”! (amenazando 3. TXb6 mate), Ad4; 3. Axd?
mate.
1. ..., Ab4; 2. Rb8! (amenazando 3. TXc7 mate), Ad6; 3. Axd?
mate.

Obstrucciones de la torre negra (dl).

Ensayos tematicos:

1. Rb8?, Ag3!

1. Ra7?, Af2!

Juego real:

1. Ced4 (amenazando 2. DX {7 seguido de 3. Cd8 mate),

1. ..., Ac3; 2. Rb8! (amenazando 3. TXc7 mate), Ae5; 3. Cxal
mate.

1. ..., Ab4; 2. Ra7! (amenazando 3. TXb6é mate), Ac5; 3. Cxal
mate; si 2. ..., Tb5; 3. a Xb5 mate.

Obstrucciones de la torre negra (f5).

Un conjunto estratégico muy interesante donde la unidad es
puesta de relieve por dos pares de variantes romanas, con segun-
das jugadas intercambiadas entre los ensayos y el juego real.

Si 1. ..., Cd4; 2. Cd8+ (no 2. Ra7?, Cb5+; ni 2. Dxf7, Ce6!),
Cxd8; 3. A o Dxd7 mate.

Si 1. ..., Teb; 2. Dxe5 (no 2. Rb8? o Dx {7, Txe8!) y mate en
la siguiente jugada.

Si 1. ..., Tf4; 2. Rb8, Ag3; 3. TXcT mate.

Preinterceptacion del alfil (g3).
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Si 1. ..., Td4; 2. Dxf7T (no 2. Ra7?, TXc4!) seguido de 3. Cd8
mate.

2

Juego aparente:

1. ..., Tf2; 2. Cxbd+, CXb4; 3. Cxc3 mate.
1. ..., Te2; 2. Cxe3+, Cxc3; 3. CxXb4 mate.
1. ..., Af2; 2. Ce7+, Cxe7; 3. Cx16 mate.

Juego real:

Variantes temdticas: _

1. Ad4! (amenazando 2. CXb4+, CXb4; 3. Act mate),

1. ..., Tf2; 2. Cxe3+, CXxc3; 3. Cxb4 mate.

1. ..., Te2; 2. Cxb4+, Cxb4; 3. Cxc3 mate.

1. ..., Af2; 2. Cxf6+, Cx£6; 3. Ce7 mate.

El tema de esta seccidén, jugadas blancas intercambiadas, ha sido
realizado con habilidad en las tres variantes tematicas por medio
de una excelente clave.

Precisemos que J.-P. Boyer obtuvo el mejor resultado global en-
tre todos los problemistas franceses que participaron en este dificil
campeonato del mundo, y que el equipo de dicho pais se clasifico
muy honrosamente en el 6.° puesto entre 27 paises.

Variantes secundarias:

1. ..., Ta4 o Txd4; 2. b8=D seguido de 3. Db5 o DX d6 mate.

1. ..., TXDbT7; 2. CeT+. CXxeT; 3. Acd mate.

1. ..., exd4; 2. Txf5+, exf5; 3. D+g8 mate,

El ensayo 1. Txh4? es refutado mediante 1. ..., Txe4! Si 2.
b8=D, d X c5!

73

Un mate en cl, dado por la dama o por el Ag5, seria posible si
el Ac4 por un lado, y por otro la torre y el caballo blancos, no
obstruyeran las lineas de accién (columna cl-c8 y diagonal c1-h6)
de aquellas dos piezas. Son por tanto tentadores los ensayos 1. Ae6?,
1. Ag8? y 1. Af7?, refutados respectivamente por medio de 1. ...,
Dxe8!, 1. ..., Tcs! y 1. ..., DXc8 o Tc6! Mas vigoroso parece el
eénsayo:

1. Td8? (amenazando 2. Cc2+, Cxc2; 3. Acl mate),

1. .., Tf4; 2. AfT! seguido de 3. Dcl mate.

1. .., Txg5; 2. Ae6! seguido de 3. Dcl mate.

Refutacién: 1. ..., Dhé!
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Otro ensayo:
1. Td7? (con la misma amenaza),
, Tf4; 2. Ag8! seguido de 3. Dcl mate.
, Dh6; 2. Ae6! seguido de 3. Dcl mate.
Refutacion: 1. ..., Txg5!
De ahi se deduce la verdadera clave:
1. Td6! (amenazando 2. Cc24, CXc2; 3. AXcl mate).

Variantes tematicas:
, Tf4; 2. Ta6+!, bxa6; 3. DX a6 mate.
, Txgh; 2. Ag8!, ad libitum; 3. Dcl mate (o 2. ..., Cd3; 3.
Cc2 mate)
1. ..., Dhé; 2. Af7’ ad libitum; 3. Dcl mate (o 2. ..., Cd3; 3.
Cc2 mate).
Aniquilacién de tres piezas negras.
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1. Ce3! (amenazando 2. Ce7+, Rb6; 3. Cc4 o Cd5 mate),
1. ..., Tgxe3; 2. Df3+!, Tx£f3 o Ted (Rb6); 3. d5 (Db7) mate.
1. ..., Texe3; 2. De2! (amenazando 3. DXxa6é mate), Txe2 o
Td3; 3. d5 mate.
1. ..., AXe3; 2. Df4! (amenazando 3. Dd6 mate), AX£4; 3. d5
mate.

, Cxe3; 2. Dc24!, CXc2 o Cc4 (Rb6); 3. d5 (Dc5) mate.
Cuatro netas variantes que desarrollan el tema de la aniqui-
lacion.
Un bonito task.

Ensayos:
1. Cb4+? o Cde7+ 7, Rb6!
1. Cge7+7?, TxeT!

75

1. Tdd5! (amenazando 2. Te5+, CXxe5; 3. TXe5 mate),
1. ..., Dxe3; 2. CcS5+, Dxc5; 3. Df4 mate.
1. ..., Taxe3; 2. Cc3+, TXxc3; 3. Df4 mate.
1. ..., Thxe3; 2. Cg3+, Txg3; 3. Df4 mate.
1. ..., AXe3; 2. Cf24+, AX{2; 3. Df4 mate.

1. ..., C4xe3; 2. Tgé+, CXg4; 3. Df4 mate.

1. ..., C2X%xe3; 2. AxXbl+, Cc2 (Td3); 3. Df4 mate.

Sels variantes de aniquilacién pasiva, tipo Nelson.

Un dificil task, levado a cabo magistralmente. Un primer pre-
mio muy merecido por Jean Morice, uno de los mejores problemis
tas franceses.
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Si 1. ..., Dd4; 2. Txd4+, Cxd4; 3. Cc5 mate.
Si 1. ..., Txh5; 2. Cg3 mate.
El ensayo 1. AXc4? (amenazando 2. Ad5 o Te5 mate) se refuta

mediante 1. ..., CXe3!

16

Juego aparente (tematico):

, Txe2; 2. Txd5+4, AXd5; 3. CXc2 mate.
1 , AXe2+; 2. Cxe2+, Txe2; 3. TXxd5 mate.
1. ..., Cx13; 2. Cx£5+, Dx£5; 3. Cx {3 mate.
1. ..., DX£3+; 2. Cx£3+4+, Cx{3; 3. Cx {5 mate.

Juego real:
1. Rd2! (amenazando 2. ¢3+, TXxc3; 3. bXc3 mate),

, TXe2+; 2. CXe24, AXc2; 3. Txd5 mate.
, Axe2; 2. TXd5+, Txd5; 3. Cxc2 mate.
, CXf3+; 2. Cx£3+, Dx£3; 3. Cx15 mate.
. o, DX£3; 2. Cx 54, Cx15; 3. Cx{3 mate.
Tema Tura duplicado. Construccién impecable. Un problema mo-
derno de valor y una nueva distincién conferida al sagaz especia-

lista francés Claude Goumondy.

17

Juego aparente (temaitico):

L. ..., AXch5+; 2. Cxch, Cxceh; 3. CeT mate.

1...., Cxc5; 2. Ce7+, AXceT; 3. CXch mate.

l. .., Axed+; 2. Txed+, Cxe5; 3. ex1i8=C mate.
1. ..., Cxe5; 2. exf8=C+, AX{8; 3. Txe5 mate.

L ..., Dxfa4; 2. Cxf4+, Cxf4q; 3. gxf8=C mate.
1 Cxf4; 2. gxf8=C+, DX{8; 3. Cxf4 mate.

Juego real:

1. Rd3! (amenazando 2. Cd4 mate),

L ..., AXe5; 2. CeT+, CXeT; 3. CXc5 mate.

vty CXe54; 2. Cxc5+, AXc5; 3. CeT mate.

. AXe5; 2. exf8=C+, Cx18; 3. TXe5 mate.
<.y CXe54; 2. Txed+, Axed; 3. exf8=C mate.
« Dxf4; 2. gxf8=C+, CxX{8; 3. Cxf4 mate.

L ..., Cxfa+; 2. Cxfa4+, Dxf4; 3. gxf8=C mate.
Tema Tura triplicado.

Un dificil task, muy bien construido.

e
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1. Ah7!

1. ..., Ce8. (variante-amenaza); 2. AXd6+4, Rxf6 (Cxd6); 3.
Txh6 (Cxd7) mate.

Si 1. ..., T ad libitum; 2. Cxd7 mate.

Variantes tematicas:

1. ..., g4; 2. Cd3+, Cxd3 (exd3); 3. Cxg4 (f4) mate.

1. ..., Cg4; 2. f4+!, gxf4 (AXf4); 3. Cxgs (Cd3) mate.

1. ..., Axc5; 2. Cga+!, Cxgs (fxg4); 3. Cd3 (f4) mate.

Semiclavada horizontal y vertical, y permutacién circular de los
mates.

Conjunto dificil de realizar en un solo problema, lo que explica
a la vez la posicién poco aireada y el primer premio, muy merecido,
de esta original obra.

79

Juego aparente:
1...., TXc6; 2. Ce6+, TXeb; 3. Txd5 mate.
1. ..., Dxc6; 2. Ac3+, Dxc3; 3. TXd5 mate.

Juego real:

1. Aa6! (amenazando 2. Tf4+, DX £4; 3. Ac3 mate; o 2. ..., TXx{4;
3. Ce6 mate),

1. ..., TXxc6;2. Ac3+, TXc3 (DXc3); 3. Ceb (Tf4) mate.

1. ..., Dxc6; 2. Ceb+, Txeb (Dxe6); 3. T4 (Ac3) mate.

Las relaciones conjugadas en las cuatro casillas tematicas c6. e6,
¢3 y f4 entre la dama y torre negras por una parte (con su vigilan-
cia consecutivamente desplazada) y el alfil, torre y caballo blancos
por otra (con sus juegos intercambiados en la segunda jugada y sus
mates ciclicos) constituyen un todo estratégico complejo y de gran in-
terés. muy en el estilo de la escuela actual.

80

1. DeT.

Variante-amenaza:
1. .... hxg2; 2. DXg5+, Rh3; 3. Dg3 mate.

Variantes tematicas (basadas en la clavada en la dama blanca por
el Aa3):
1. ..., Cds5: 2. Af3+! (A), Tx£3: 3. Ce5 mate (B).
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1. ..., Cc2; 2. Ce5+! (B), Cxeb; 3. AxE5 mate (C).

1. ..., Cd3; 2. Axf54! (C), Tx15; 3. Ce3 mate (D).

1. ..., Cc6; 2. Ce3+! (D), Cxe3; 3. Af3 mate (A).

Permutaciones ciclicas combinadas con la semiclavada alternativa
de las piezas negras Cc4 y Tf4 en la 4. fila y con la interceptacion
de la dama negra y del Aa8.

Un problema complejo e ingenioso, verdadera obra maestra de
estilo moderno.

81

1. Ah8! (amenazando 2. Tc8 seguido de 3. Tel mate).

1. ..., Ahll; 2. Rgl! (no 2. Tc8?, g2+!; 3. Rgl, ;ahogado!), g2; 3.
Tf6!, bl=D+; 4. Tl mate.

Combinacion Kling desbaratada por un Loveday. Original y claro.

Sil. ..., AXe2+; 2. Rxe2, g2; 3. Tg8, gl=D; 4. Tx gl mate.

Si 1. ..., g2+; 2. Rgl, Axe2; 3. T2, A juega; 4. A xb2 mate.

Ensayos:
1. Ag7?, Axe2+; 2. Rxe2, g2; 3. Tc8, gl=C+!
1. Ad4? o Ae5?, Ahl!; 2. Rgl, g2! y tablas por ahogado.

82
A

1. Rxd6! (amenazando 2. Ce7 mate),

1., Dd2! (sil... Dxe5+; 2. Axe5, £xe5; 3. Txb7 ad libitum;
4. TE7 mate); 2. Cd3! (reiterando la amenaza), bxd3 (si 2. ..., Df4+;
3. C5Xf4 mate); 3. Re7! (amenazando 4. Ce3 mate), Da3+ (De4+;
Dxd5); 4. Cb4 (fxed4; Txd5) mate.

B
(con el pedn negro de b7 transferido a d7)

L. Rf7! (amenazando 2. CeT mate),

1. ..., Da2!; 2. Cc4! (amenazando 3. Cde3 o Ce7 mate), DXcd:
3. ReT! (amenazando 4. Ce3 mate), De2+ (De4+, Dxd5); 4. Ce3
(fXe4; Txd5) mate.

Ensayos caracteristicos:
En A, si 1. R£77, Da2!; 2. Cc4, DXc4; 3. Re7, DeT+!!

En B, si 1. Rxd6?, Dd2!; 2. Cd3, Dxd3; 3. Re7, Da3+: 4.
Cbe 4, 451
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Juegos analogos en A y B, donde, por medio de un «switchbacksy
del rey, la bateria T/C triunfa pese a la clavada sucesiva de la pieza

interpuesta.
Dos excelentes gemelos del joven y talentudo problemista francés

Jean Lochet.

83

1. Cc6! (bloqueo),
1. ..., Rd6; 2. Af2!!, Rd5 (e4); 3. Cb4+ (Td2+!), Rd6 (RXc6);

4. Ac5 (Ad7) mate.
1. ..., Re4; 2. Cbd!, Re3 (Rd4); 3. Axe5 (Af2+), Re4 (Red); 4.

Te2 (Tc4) mate.
1. ..., e4; 2. CeT+, Rd4; 3. Ae2, Re3 (e3); 4. Cf5 (Tc4) mate.
Una excelente miniatura bohemia (cinco mates modelo) del gran
«magon» checo Miroslav Havel.

84
El ensayo (tematico) 1. Ad5? es refutado por 1. ..., £3+!

Juego real:

1. Tg3!, Tg? (variante-amenaza); 2. Cc3+4, Rcl; 3. Cb3+, Rc2; 4
Adl mate.

1. ..., £xg3; 2. Ad5!, a2 ad libitum; 3. Ab3! (Aa2+!), ad libitum
(Rxa2); 4. Ac2 (Cc3) mate.

Los tres son mates modelo.

Combinaciéon légica en un problema bohemio. ;Encantador!

85
1. b7, con las siguientes variantes tematicas:
1. ..., al=D; 2. b8=D!, Dc3!; 3. Dd6, Dxc5 (DXe5): 4. Ag
(DX e5) mate.
1. ..., al=T; 2. b8=T! (no 2. b8=D? o C?, a2!!l y el rey negro
queda ahogado), a2; 3. Ag5!, Rxe5; 4. Te8 mate; o 2. .... Tal

o Aa2; 3. Td8, ad libitum; 4. Ag6 mate.

1. al=C; 2. b8=C! (no 2. b8=D? o T?, Cb3!; 3. Dd6 o Td8, Cd4!!)
Ch3; 3. Cd7!. ad libitum; 4. Cf6 mate.

Tres promociones en eco. Una variacién (D. T, C) construida de
modo muy econdmico y claro.
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Ensayos tematicos:

1. Ra7?, b1=C!; 2. Ra6, Ca3!

1. Af4?, d1=C!; 2. Axe3+4, CXxe3.

1. g67, e1=D!; 2. Ah4 (g7), Dxh4! (DXxg3!).

Juego real:
1. Td7! (amenazando 2. CxXd3+, RXxc6 o Re4; 3. Txc7 o Th4
mate),

1....., b1=D!; 2. Ra7!, ad libitum (Da2); 3. Ra6! (Cxd3+) seguido
de 4. Tb5 (Tb4) mate.

1. ..., d1=D!; 2. Af4! seguido de 3. Axe3+ y 4. Td5 mate.

1. ..., el=C!; 2, g6!, ad libitum (Clg2; Af2); 3. Ah4! (Cxd3+;
AXxf2) seguido de 4. Ae7 (Tb4; Td5) mate.

E! juego de las promociones invertidas (C. C. D / D, D, C) es

original y grato.

87

1. Da8!! (amenazando 2. DX 3 y 3. DXg2 mate),

1. ..., AXxa8; 2. Aa3!! (bloqueo), Ab7 (Ac6; Ad5; Ae4; Af3); 3.
Aab+ (Ab5; Ac4; Ad3; Ae2), Tgl; 4. AX A mate; si 2. ..., Tf2 (Te2;
Td2); 3. Ah3+, Tfl (Tel; Td); 4. TXT mate.

Oposiciones de alfiles.

Si 1. ..., Rgl; 2. Ae3+, Tf2; 3. Ah3 mate.

Si 1. ..., Txg3; 2. Ae3, Txg4; 3. Ah3+, Tgl; 4. Dxf3 mate; o
2. ..., Axa8; 3. Ah3+, Tgl; 4. Cf2 mate.

Ensayos:

1. Db7?, AXb7; 2. Aa3, Aa8!!

1. Ae3?, Td2!; 2. Ah3+, Tdl; 3. Da8, Txbl+!

1. Aa3?, Td2!; Db7, Td6+; AXxd6, Rgl!

1. Dfg?, Ad5!; 2. Ae3, AfT!; 3. Dx {7, Tgl!, o 3. Ad3+, Tgl!, o 3.
Da8, Agst

iUn problema diabélico!

88

Dal! (con la variante-amenaza temitica),

-, Ta3; 2. AXed+, A o fxed; 3. Cf2+!, exf2+; 4. Cg3 mate.
-+ DA7; 2. Cg3+, hxg3; 3. CI2+!, exf2; 4. AxXe4 mate.

2 Dh5; 2. Axe4+!, DE3+1; 3. Cg3+1, hxg3; 4. CI2 mate.
Tiginal explotacién de una bateria encubierta: tercio de bateria,

1.
1.
1.
1.
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con precisa alternacién de los movimientos efectuados por las piezas
encubridoras.
Si 1. ..., Txbl; 2. DXxbl seguido de 3. Cf2+!, ex2; 4. Cg3 mate,
Si 1. ..., Td3; 2. Axd3!, etcétera.
Un problema interesante.

89

Ensayos tematicos:
1. Ab7?, Cbs! Si 2. De5, CaT!!; 3. DXxa7, Rxe2 y ahora es impo-

sible 4. De7 mate.
1. Acb?, Cb5! Si 2. Dcb, CcT!l, y ahora es imposible 3. DX ¢7.
Preinterceptaciones daifiinas de la dama por el alfil.

Juego real:

1. Aa8! (bloqueo),
1. ..., Ce8; 2. De7, C ad libitum; 3. DXC, Rxe2; 4. D da mate.

1. ..., Ce6 o Ca6; 2. Dd6, C ad libitum; 3. D o h6 X C, etcétera.

1. ..., Cb5; 2. Dc5, C ad libitum; 3. DX C, etcétera.

El antiguo tema de la caza («Grab themen) enriquecido con dos
ensayos estratégicos y con una jugada clave antiinterceptante.

Si 1. ..., Cxa8 o Cd5; 2. Dxa8 o Axd5 y mate a la siguiente
jugada.

Si 1. .... Rxe2; 2. De7T+ y mate a la siguiente jugada.

90

Ensayos tematicos:
1. d7?, Txd2!
1. g67, Axd2!

Juego real:

1. Ab5! (con la variante-amenaza),

1. ..., h2; 2. Afl! (amenazando 3. Tc4 mate; si 2. ..., Te2; 3. AxeZ
fxe2; 4. £3 mate; si 2. ..., Txfl; 3. Te3 mate; si 2. ..., Aa2; 3. AdJ

mate).

Variantes tematicas:
1. ..., Txd2; 2. Te3+!, Txe3; 3. g6!, ad libitum (Txd6+); 4. Cgd

(CxXd6) mate.
1. ..., Axd2; 2. Ad3+!, Axd3; 3. dT7!, ad libitum (Axg5+); 4. Cdé

{C X g5) mate.

Doble obstruceién en dos lineas abiertas mediante la captura del
Pd2: la columna D y la diagonal cl-h6.

Interesante y original.
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El ensayo tematico 1. Ch5? (amenazando 2. Tf6 mate o 2. Cg7
mate) es refutado por 1. ..., Td4!! procurandole al rey negro la casilla
de escape d5.

Un segundo ensayo tematico, 1. Td5? (amenazando 2. Te5 mate
o 2. Cd8 mate) se refuta mediante 1... ¢xd5, ya que si ahora 2. Ch57?,
d4!!, despejando la casilla d5, y si 3. Cf44-?, Rf5!

Juego real:
1. Ti5!! (amenazando 2. T'e5 mate),
1. ..., gx15; 2. Td5! (amenazando 3. Te5 mate o 3. Cd8 mate),

cxd5; 3. Ch5! (amenazando 4. Cg7 mate), d4; 4. Cf4 mate.

Los dos inesperados sacrificios de torre para provocar los dos auto-
bloqueos necesarios (en d5 y f5) y la interceptacién de las torres
negras en d4, asi como el mate modelo, hacen de este original y bello
problema una obra maestra digna del premio que obtuvo.

E! juego secundario no es menos loable:

1. ..., Rx15; 2. Ad7+, Rf4; 3. Ag4!!, ad libitum; 4. T3 mate.

Si L. ..., Te4; 2. Tdd5!, ¢xd5; 3. Txd5 (amenazando 4. Cd8 mate),
Te5; 4. Txe5 mate.

92

1. Te7 (con la variante-amenaza tematica),

1. ..., Tfel; 2. Tc4! (amenazando 3. Ac6 o Ae6 mate), Cd8; 3.
Ae6+!, Cxe6: 4. TAT mate.

1. ..., Txab; 2. Ac64, Rc5; 3. Aed+, RXb5; 4. Ad3 mate.

1. ..., Ce2; 2. Aeb6+!, Re4; 3. Acd+, RI3; 4. Ad5 mate.

1. ..., Cd8; 2. Te5+. Rd6; 3. Te4+, RXd7; 3. Tc7 mate.

Autoobstrucciones anticipadas del rey en las casillas e6, e2, a5 y d8.

Un task bien construido.

93

Ensayos tematicos:
1. Rd7? (amenazando 2. Ah7 mate), Cc5+!; 2. Re7, Tb7+!
1. Re7? (con la misma amenaza), Ac5+; 2. Rd7, Ta7+!

Juego real:

1. Ag7 (amenazando 2. Cxh6 mate),

1. ..., Thi; 2. Rd7!, Cc5+; 3. ReT!, ad libitum; 4. Ah7 mate.

1. ..., Th2; 2. ReT!, Ac5; 3. Rd7!, ad libitum; 4. Ah7 mate.

Una clarisima combinacién 1égica con dos autoobstrucciones reci-
brocas (A/C) en la casilla ¢5 en funcién de los rechazos de las
torres negras.
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1. Ah6 (amenazando 2. Dg7+, Re8; 3. DA7 o Df8 mate).

Variantes teméticas:

1. ..., Tg3; 2. Te2! (bloqueo; no 2. Tel?, Tg4!; 3. Teb, Tcl+!),
Tg4! (si 2. ..., Tg5; 3. Cf5! seguido de 4. Te7 o Cd6, o Dg7 mate; si
2. ..., Txg2; 3. Cxg2, £5; 4. Dg7 mate); 3. Te6! (amenazando 4.

D x 16 mate), Tcfd (Tg6); 4. Te4 (hXg6) mate.

1. ..., Tg4; 2. Tel! (bloqueo; no 2. Te2?, Tgl; 3. Te6, Txbl+!),
Tg3!; Tbf3; 4. Te3 mate.

Obstrucciones reciprocas de las torres negras inicialmente semi-
clavadas. Un idea estratégica dificil de realizar.

Si L. ..., TXch; 2. Te2!, Tgd (si 2. ..., Ted; 3. Dg7+ seguido de 4.
Dd7 mate); 3. Cf5! y mate a la siguiente jugada.

95

1. b3 (amenazando 2. Txd2+ seguido de 3. DXed4 mate),

1. ..., Tf3; 2. Tc4 (amenazando 3. DXxe4 mate), Ag6; 3. Db2 (ame-
nazando 4. DXxe5 mate), Tf5; 4. A Xe4 mate.

1. ..., Af3; 2. Db2 (amenazando 3. DXe5 mate), Cgb (si 2. ...,
Tg5; 3. AXe5 seguido de 4. Dd4 o Cf6 mate): 3. AxgT7 seguido de
1. Cf6 mate (si 3. ..., CxeT; 4. DX e5 mate).

1. ..., Cf3; 2. AXg7 (amenazando 3. Cf6+, Rd4; 4. Tc4 mate), Tgb
(si 2. ..., exf2; 3. Tc4 seguido de 4. DX e4 o Cf6 mate); 3. Tc4, Cg5;
4. Dd3 mate.

Obstrucciones del caballo por la torre y el alfil, de la torre por el
alfil y el caballo, del alfil por la torre y el caballo, en las casillas
3 y g6.

Un notable task.

Sil. ..., Rd4; 2. Tc4+4, Rd5; 3. DX e4 mate.
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1. Dg2!! (amenazando 2. DX f3 mate),

1. ..., £xg2; 2. Tg3!! (amenazando 3. Tc3 mate), P o0 A xg3: 3. Cg8!.
ad libitum; 4. Ce7 mate.

Despeje de linea un tanto peculiar, necesario para ceder la casilla
g8 al caballo con ganancia de tiempo.

Idea tipica del estilo de Loyd.

Sil...., f1=D; 2. Dc2+, Dc4; 3. DX c4 mate.
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El ensayo tematico 1. Tb2? es refutado mediante 1. ..., Af7! Si
2. Db3+, Rxc5!; 3. De6?, A Xe$.

Juego real:

1. Tbl! (amenazando 2. Db3+4, R X c5!; 3. De6! seguido de 4. Cb7
o De5 mate).

1. ..., Af7; 2. Db2! (amenazando 3. Dd4 mate), e5! (si 2. ..., Cc3;
3. Dxc¢3 y mate a la siguiente jugada); 3. Db8!! (amenazando 4. Dd6
mate), Rxc5; 4. Th5 mate.

gSwitchback» de las piezas tematicas D y T con despeje reciproco
de linea. Original e interesante.

Si 1. ..., Cb4; 2. DXb4 (amenazando 3. Dd4 mate), e5; 3. Dc4
mate.

Si 1. ..., TXbl; 2. DX {4 (menazando 3. Dd4 mate), Tb4 (si 2. ...,
e5; 3. Dc4 mate); 3. Ce3+, Rxc5; 4. De5 mate (con bloqueo en b4).
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Las negras estdn en zugzwang salvo por 1. ..., eXf4 (ya que no
es posible el golpe de gracia 2. Db2).

De ahi se deduce que la Tb3 debe dejar libre la columna b, pero
;adénde puede ir?

Si 1. Tb1?, basta con responder 1. ..., g3! (o 1. ..., gxh3) para
retardar el desenlace. Por otra parte, los movimientos de dicha torre
orientados hacia el flanco de rey solo son ensayos cuyas sutiles cela-
das han dado al traste con nuestros mejores especialistas.

Si 1. Td3?, a6!; 2. Tb3, exf4!; 3. Te3, Tg6!!; 4. Db2+, Rg5! O bien
2. Rel?, g3! y no hay mate a la cuarta jugada.

Si 1. Te3, a6!; 2. Dc7, e4!; 3. Db7, Re5!; 4. Db2+, Rxf4! O bien
3. Tb3, Tf7!! Etcétera.

De donde se desprende la verdadera solucién:

1. Ta3!! (la unica jugada vélida, que provoca un bloqueo general).

Ahora, si 1. ..., a6!; 2. Tal!! seguido de 3. Tb1l! (amenazando 4. Tb6
mate), ex f4; 4. Db2 mate.

Este problema, cuya primera versién salié6 a luz en 1916 en la
revista alemana «Deutsche Schachzeitungy, es el prototipo del Bris-
tol pericritico, tema sutil de dificil realizacién.

Si 1. ..., gxh3; 2. Txh3, a6; 3. T X h4, etcétera.

Si 1. ..., g3;2 £xg3, hxg3; 3. Taxgd mate a la siguiente jugada.
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1. Ta7!!

1. ..., TXd2 (variante-amenaza); 2. Ta8! (amenazando 3. Da7
mate), AXf4 (si 2. ..., Re5; 3. Da7+, Rxb5; 4. Ad7 mate); 3. Da7+,
Re5; 4. Dg7 mate.

1. ..., Ax1f4; 2. Dxgl+, e3; 3. Dg7+, Ae5 o Rc5; 4. Da7 mate.

La clave efectiia a la vez un «predespeje» de linea del tipo Bristol
y otro del tipo Loyd. La jugada 2. Ta8 es un despeje de linea del

tipo Bristol. jEstrategia blanca muy interesante!
Si 1. ..., Recb; 2. b6+, Rd4 (si 2. ..., Cb5 0 Rc6; 3. Tc7 mate);

3. Ae6! seguido (en caso de 3. .... AXxf4 o de 3. ..., AXd2) de 4. TXd5
mate o 4. Cf5 mate.
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En el juego aparente se atiende a los jaques dados al rey blanco:
si 1. ..., Dc8+; 2. AXc8, Td8+; 3. eXd8=D y mate a la siguiente
jugada.

Ensayos tematicos:
1. Rh7? (amenazando 2. Td6+, De6; 3. A xeb mate; o 2. Te3 mate),

Dec2+1; 2. Ted+, TXxdT!
1. Rg7? (con las mismas amenazas), De3+!; 2. TeeS+, Txd7!

Juego real:
1. De3+!!, con dos variantes tematicas:
1. ..., AXc3; 2. Rh7! (amenazando 3. Te3 mate), Dd3+; 3. Te4+,

DxdT7; 4. Te3 mate.
1. ..., CXc3; 2. RgT! (con la misma amenaza), Dd4+; 3. Tee5+,

Dxd7; 4. Te3 mate.
Interceptaciones Holzhausen en d3 y d4.
Una combinacién légica muy clara. La clave con jaque es suma-

mente ingeniosa.
En las dos variantes que preceden, ndtese la continuacién secun-

daria 2. ..., h1=D; 3. Te3+, Rh2; 4. Th3 mate.
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Ensayos tematicos:

1. Ca6? (amenazando 2. Cxcd5+, TXc5; 3. CXc5 mate), f4: 2.
Cdxc5+4, Thxeb! (si 2. ..., Texc5?; 3. DXb4 mate).

1. Ce6? (con la misma amenaza), f4; 2. Cdxc5+, TeXxXc5! (si 2. ...,

Thxc5?; 3. Cd4 mate).
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Juego real:
1. Ra7!! (amenazando 2. Ddl+, Rb2; 3. Cbé!, ad libitum; 4. Cx a4

mate; si 2. ..., Te2; 3. DXc2 mate),

1. ..., Thl; 2. Ca6! (amenazando 3. CXxc5+, T X c5; 4. CXc5 mate),
Thel; 3. Cdxc5+!, Txc5; 4. DXxb4 mate.

1. ..., Th4; 2. Ce6! (con la misma amenaza), Thed4; 3. Cdxc5+!,
Txc5; 4. Cd4 mate.

Dos magnificas variantes de interceptacion Holzhausen con movi-

miento pericritico.

102

Ensayos tematicos:

1. Tdd5? (amenazando 2. Tge5 mate), refutado por 1. ..., Taxd5!
Si 2. Cd2+, Txd2+!

1. Tgd5? (amenazando 2. T2d4 mate), refutado por 1. ..., Td xd5!

Si 2. Cg5+, Txg5s+!

Otros ensayos:

1. Txd8?, Dxds!
1. Txab?, Dxaj!
1. Cg8?, Txg5+!

Juego real:
1. a4!! (bloqueo).

Variantes tematicas:
1. ..., Cf2; 2. Td45!, Taxds (Tdxd5); Cd2+4! (Te5+!), Txd2

(Txe5); 4. Te5 (Cd2) mate.

1. ..., Cg3; 2. Tgd5!, Tdxd5 (TaxdS); 3. Cg5+! (Td4+!), Txgd
(Txd4); 4. Td4 (Cg5) mate.
& La interceptacion Plachutta en respuesta a preinterceptaciones en

y g3.

Si 1. ..., e5; 2. Cg8! (amenazando 3. Cf6 mate), exf4!; 3. Ci6+,
RXe3; 4. Te2 mate.

Si 1. ..., Da6; 2. Txds8!

Si 1. ..., Dc8; 2. Txa5!

Sil. .. Td7; 2. Txd™

Si L. ..., Te5; 2. Txc5!
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Ensayos tematicos:
) 1. Tg3? (amenazando 2. Th2+ seguido de 3. Tgl mate), AdS!:
Th2+, Ag2!!; 3. Thxg2+. Rxal; 4. ?
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1. Te3? (amenazando 2. Th2+4 seguido de 3. Tel mate), Ac4!; 2.
Th2+, Ae2!!; 3. Thxe2+, Rxal; 4. ?

Dos interceptaciones Plachutta de las blancas.

Juego real:

1. Td3! (amenazando 2. Th2+ seguido de 3. Tdl mate), Ab3;
2. TXb3! (no 2. Th2+7?, Rad!), g5; 3. Thé!, ad libitum; 4. Ta6 mate.

1. ..., Rb2; 2. Th2+, Rel; 3. Te2+, Rbl; 4. Tdl mate.

Una excelente miniatura estratégica.

Otros ensayos:
1. Tf3?, Ac4!; 2. Th2+, Rbl!
1. Td1?, Ad5!; 2. Txd5, Rb2!
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1. Tb7! (amenazando 2. Td5+, ¢Xxd5; 3. T'Xc7+, Rd6; 4. Cb5 mate),
1. .... Ag2; 2. Ae4!, Texe4; 3. Ad4+, Txd4 (AxXd4); 4. Ce6 (Ced)

mate.
1. .... Ah2; 2. Cced4+!, Thxed4 (Texed); 3. Ceb+ (Ad4+), TXeb

(Txd4); 4. Ad4 (Ce6) mate.

1. .... CeT; 2. Cged+!, Thxed (Texed); 3. AxXeT+ (Cas+), TXel
(Txa4); 4. Ca4 (A xe7) mate.

Interceptacion Plachutta repetida tres veces en ed4.
Un brillante task.

Si 1. .... Teb; 2. Axe5 (amenazando 3. Ce6 mate), A X£5; 3. Td5+,
cxdh; 4. TXc7 mate.
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Ensayos teméticos:

1. Ce3? (amenazando 2. Cc4 mate), Cb6! y tanto las blancas como
las negras estidn en zugzwang.

1. Cxc3? (amenazando 2. Cb5 mate), Cc7! y los dos bandos dis-
ponen de una jugada neutra: 2. e3. Ab6!

Juego real:
1. e4! (bloqueo),
1. .... £Xe; 2. Ce3!: Cb6: 3. f5!. C juega; 4. Cc4 mate.

1. .... Ad8!; 2. Cxec3! (no 2. Ce3?, Cb6!; 3. exfs, AcT!), CeT: ¥
ex 5!, C juega; 4. Cb5 mate.

Realizacién clara del dificil tema Seeberger reciproco.
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1. Af3! (amenazando 2. Ddl1+, RXc4; 3. Ae2 mate),

1. ..., TXed4; 2. Rb2! (reiterando la amenaza), Ae5!; 3. Ae2! (no
3. Dd1+?, Rxc4+!), ad libitum; 4. Ddl mate.

1. ..., Aebd!; 2. Ra2! (con la misma amenaza), Td6!; 3. Ch6! (si 3.
Ddi+7?, RXxc4; Ae2+, Td3!), ad libitum; 4. Cf5 mate.

Inmovilizacion mutua de dos piezas negras (tema del match), rea-
lizada en este problema con la torre y el alfil.

Nétese la unidad de la segunda jugada de las blancas (Rb2!, Ra2!)
y los mates absolutamente diferentes. La posicién es bastante aireada.

Si 1. ..., Td6; 2. Dd1+, RXxc4; 3. Ae2+, Td3; 4. DXd3 mate.

Una composiciéon muy lograda del excelente y original problemista
francés Pierre Drumare.
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El ensayo tematico 1. Rg7? se refuta mediante 1. ..., Tbl. Si
2. Thg5, Tb2 y las hlancas estian en zugzwang.

Juego real:

1. Thg5! (amenazando 2. DX h2 mate), Tf2; 2. Rh7! (amenazando
3. Db8 mate), Tb2; 3. Rg7!! (bloqueo) y la Tb2, que se encuentra en
sosicion focal, debe abandonar uno de los focos: b8 o h2; si ahora
3. ..., d2 o 12, 0 Ag2; 4. Dxh2 mate; y si 3. ..., Tf ad libitum; 4.
RXT mate.

Zugzwang blanco y negro combinado con el tema focal y en en-
cerramiento o inmovilizacion del Aal.

Una interesante idea realizada con economia.
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Ensayos temdéticos:
1. Td4?, Tgl!
1. Tg3?, Tb4!

Juego real:

1. Ad6! (amenazando 2. Td54, g5; 3. Ae8+, R X h4; 4. Dh2 mate).
fon las variantes tematicas:

L ..., Txb5; 2. Td4!, Tg5; 3. Tad!!, T juega: 4. DX g4 mate.

1. .., Thi; 2. Tg3!, Txhd4; 3. Aad!!l, T juega; 4. DX gd mate.
. bLa originalidad de este doble romano de la torre negra queda
Ubrayada por el doble zugzwang final.

Sf L ..., axbs; 2. Tg3, Tb4; 3. Axb4 seguido de 4. Dx g4 mate.

St 1 .., Ta1; 2. Txdl, Rxh4; 3. Thl+, Rg5; 4. De5 mate.
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Si 1. ..., Tfl; 2. Tg3, Tf4 (Tf8+); 3. AXf4 (AX{8) seguido de 4,

DX g4 mate.
Las demas variantes, sin importancia, llevan a mates en 3 jugadas,
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1. Dcl (amenazando 2. Cg2 mate),

1. ..., Axe3; 2. Tced+, Cd4; 3. Tf6+, Tf5; 4. AcT7 mate.

1. ..., Cxe3; 2. Tf6+, TL5; 3. AcT+, Ae5; 4. Tc4 mate.

1. ..., Txe3; 2. AcT+, Ae5; 3. Tca+, Cd4; 4. Ti6 mate.

Permutaciones ciclicas (A, B, C-B, C, A-C, A, B) y triple clavada
ciclica (A, C, T-C, T, A-T, A, C).

Un bello task.

Si 1. ..., Txd5; 2. Cg2+, Re5; 3. D4 mate.

Si 1. ..., Te4; 2. AcT+, Cd6; 3. Cg2+, R juega; 4. Dg5 mate.

Si 1. ..., TeT7 (Te6); 2. Cg2+, Re5; 3. Df4+, Rxd5 (Rf6); 4. Ac4

(Ad8) mate.

110

1. Tf6!
1. ..., Db7 (variante-amenaza tematica); 2. Cc3+!, Cxc3; 3. Aed+!,

Cxed; 4. TI5 mate.

1. ..., g6; 2. Ae6+, C o AXe6; 3. TE5+!, gx15; 4. C{6 mate.

1. ..., Cf3; 2. Txd6+!, Txd6; 3. Cf6+!, T o gxf6; 4. Ae4 mate

Sacrificio ciclico pareado (Ce4 y Af5: Af5 y Tf6; Ti6 y Ced) con
despeje de las casillas cruciales: 5, 6, e4.

Un tema interesante, dificil de llevar a cabo.

El ensayo 1. Cxg5? es refutado sencillamente por 1. ..., Axgi+.
Si 2. Cxh7, Cc3!
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1. Aa5! (bloqueo),
1. ..., b4; 2. Dxb4 (amenazando 3. Dxd2 mate), f1=C; 3. Df8!, ad

libitum; 4. Df2 mate. )
1. ..., A ad libitum; 2. Df8! (amenazando 3. DXf2 mate), f1=D:

3. Db4!, ad libitum; 4. DX d2 mate.

Inversién de las maniobras de la dama blanca en funcién de 135
promociones negras reciprocamente daiiinas.

Un tema interesante.

Si 1. ..., f1=D o C; 2. Cc2+4, Rdl; 3. Cb4+, R ad libitum: 4

Cd3 mate.
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Ensayos:
1. Dxc8?, a5!; 2. Df8, f1=D; 3. Dc5, axb4!
1. Db6?, a5!; 2. Dx a5, f1=C; 3. Rb2, CXxe3!
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Ensayo tematico:
1. Te5? (amenazando 2. Ta5+, Txa5; 3. Dx a5 mate).
Refutacién: 1. ..., Tca2!

Juego real:

1. Af4!t

1. ..., ed (variante-amenaza); 2. TXxe5 (amenazando lo mismo que
en el ensayo), Tca2!; 3. Ad2! seguido de 4. De2+, Tec4; 5. DX c4 mate.

Variante temaética-

1. ..., Tall!l; 2. Te5 (con la misma amenaza), Tca2; 3. Ah6!! (ahora
no 3. Ad2? a causa de 3. ..., Thl!! clavando la dama) y las negras
estan en zugzwang: si 3. ..., Thl; 4. Ta5+, Txa5; 5. DXxa5 mate; si

3. ..., Tab o ¢2; 4. De2+ y mate a la siguiente jugada.

Un bello ejemplo del dificil fema Renaud combinado aqui con la
maniobra Sackmann del alfil blanco.

Excelente problema estratégico del compositor francés G. Léon-
Martin, fallecido en 1970.
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Ensayos tematicos:
1. Tb7? (amenazando 2. Tbh8 mate), Af5+!,
1. Dh2? (amenazando 2. Db8 mate), e5!; 2. Dgl, Ad4!

Otros ensayos:
1. Dh8? (amenazando 2. Re7+ y mate a la siguiente jugada), Ce8;
2. Dxe8, Ae5!
_ 1. Df1? (amenarando 2. DXb5 y mate en dos jugadas como ma-
Ximo), Ac6!
1. Dh4? (amenazando 2. Dxe4 mate), Af5!; 2. Dxe7, Ce8!; 3.
Dxes, Aas!! O bien 3. Dc5, AXdT+!

Juego real:

1. Dgl (amenazando 2. D o Txa7 mate), £2! 2. Dh2! (amenazando
3. Dbs mate; nétese que 2. Dhi?, AXhl; 3. Tb7 es refutado por 3. ...,
Ae5!), e5: 3. DhI!! (amenazando 4. DX e4 mate), Axhl; 4. Tb7! (ame-
Nazando 5. Tb8 mate), A xb7; 5. axb7 mate.

El antiguo tema del movimiento triangular de la dama adopta aqui
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la forma de combinacion légica con una obstruccion en e5, una aper-
tura de linea (la diagonal a8-hl), un rechazo angular del AD negro y
el elegante sacrificio de las dos Unicas piezas blancas (D y T) para
dar mate con el Pa6. jEspléndido!
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El ensayo 1. De7? (amenazando 2. Dh4 mate) fracasa debido a
1. ..., Dg3+! Si 2. Rd8, Db8+! Si 2. Rd7, Dx1f3! Si R a otro sitio,
Dxh3! De ahi la necesidad de poner primero el rey blanco a salvo.

Solucidn:

1. Rb7! (amenazando 2. De7! seguido de 3. Ae8!),

1. ..., f4! (invalidando la continuacién 2. De7? a causa de 2. ...,
Dbl+!); 2. Ra8!! (la Ginica continuacién justa, que mantiene la ame-
naza 3. DeT!, etc. Nétese que 2. Re7? no sirve a causa de 2. ..., Cb3!!;
3. De7?, Dc2+; ni tampoco 2. Ra7?, Cd3; 3. De7?, Dgl+1!), d4! (impi-
diendo de nuevo 3. De7? a causa de 3. ..., De4+! Pero ahora, al haber-

se despejado la quinta fila, viene una continuacion tan eficaz como
inesperada); 3. Db5+4!!, Dg5 (o 3. ..., e5; 4. DXe5+ y mate a la si-
guiente jugada); 4. De5!! (jel golpe critico!), Dxe5 (o ad libitum);
5. Ae8 mate.

Una elegante maniobra del rey que provoca el despeje de la quinta
fila y acaba en un mate modelo. Muy fino.

Excelente ejercicio de sagacidad para el estudioso.
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1. Aa8! (amenazando 2. Tfl mate),

1. ..., Af2; 2. Axf2 (no 2. Txf2?, Rgl!),

2. ..., TxhT7; 3. Th8!, Tb7; 4. TXx b7, C juega; 5. Tbl mate.
2. ..., Th6; 3. Tc8!, Tc6; 4. T'xc6, C juega; 5. Tcl mate.

2. ..., Txg5; 3. Td8!, Td5; 4. Txd5, C juega; 5. Tdl mate.
2. ..., Th4; 3. Te8!, Te4; 4. TXe4, C juega; 5. Tel mate.

2. ..., Th3; 3. Ae3!, Tf3; 4. TX£3, C juega; 5. Tfl mate.
Cinco variantes muy netas de oposicion de torres.

Un interesante task realizado en forma de «Merediths.
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Ensayos tematicos:
1. a8=D, T?, o 1. b8=D, T?, o 1. ¢8=D, T? se refutan mediante

1. ..., T6d3+, 2. exd3. Te2+ (Txd3+); 3. RxT y tablas por ahogado-
1. d8=D?, T6d3+!; 2. Dxd3, Txd3+; 3. exd3, Ax{T!
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Juego real:

1. d8=A! (amenazando 2. Af6 mate), TXxd8; 2. cxd8=A!, Txd8;
3. b8=A!, TXb8; 4. axb8=Al AXI7; 5. Axe5 mate (modelo).

Un atractivo task: cuatro subpromociones a alfil, todo ello reali-
zado econdémicamente.
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Los ensayos tematicos 1. Db7? y 1. Dg7? se refutan por medio
de 1. ..., g x£5!

Por otra parte, a 1. Df7?, hxg4!; 2. DxXg6 las negras replican
2. ..., Teb!!

Juego real:

1. Dc7! (amenazando 2. Df4 mate), g5 (si 1. ..., gx f5; 2. Af3 mate;
si 1. ..., Ae3; 2. Dg3, hxg4; 3. Dxg4+ y mate a la siguiente jugada);
2. Dg7! (amenazando 3. DX g5 y mate a la siguiente jugada), Ae3 (si
2. ..., Thg8; 3. hxg8=C, Teb o Ad4, o hxg4; 4. DXg5 y mate a la
siguiente jugada; si 2. ..., Ah4; 3. Df7, hxg4; 4. Txc5!, Te5; 5. TXc4
mate); 3. Db7! (amenazando 4. Dbl mate), Te5; 4. Af3+4!, RX15; 5.
Df7 mate.

Combinacion légica que entrafia un meovimiento de golondrina por
parte de la dama y acaba en un mate modelo.
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Primer ensayo tematico:

1. Cd5? (amenazando 2. Dxf6+, Cxf6; 3. Ce7 mate; si 1. ...,
Txd5; 2. De4+, Tf5; 3. De8 mate).

Refutacion: 1. ..., g4!

Segundo ensayo tematico:

1. Ag4? (amenazando 2. De8 o Df5 mate), TXg4; 2. Cd5 (amena-
zando 3. Dxf6+, Cx16; 4. Ce7 mate), Tf4; 3. De8+, Rf5; 4. Ce3 mate.

Refutacién 1. ..., al=D!

Juego real:

1. Adl! (amenazando 2. Ac2+, Td3; 3. De4 mate),

L., g4 (si 1. ..., Txd1?; 2. De4 mate); 2. Ac2+, Td3; 3. De4+.
Tf5 (si 3. ..., Rg5; 4. Ce6 mate); 4. De8+, Rg5; 5. Ce6 mate.

1 ..., al=C! 2. Ag4a!, Txg4; 3. Cd5!, ad libitum; 4. Dx 6+, C x 6:
5. Ce7 mate; o 3. ..., Tf4; 4. De8+. Rf5, 5. Ce3 mate.
mo;h[m agradable combinacién légica que termina en dos mates

elo.
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Ensayos tematicos:

1. Dc7?, Thi!

1. Ab5?, axb5; 2. Dc7, TxaT!

1. Rg8?, gxh4; 2. Ab5, axbs; 3. Dc7, Tg2+

Juego real:

1. Th2!! (amenazando 2. TXd2 seguido de 3. Ad5 mate), Txh2+;
2. Rg8! (amenazando 3. Ad5 mate), Td2; 3. Ab5! (amenazando 4. Acf
mate), axbb; 4. De7 (amenazando 5. Db8 mate), T xaT; 5. Dc8 mate
(mate modelo).

Una combinacion légica muy al estilo de su autor, el austriaco
H. Lepuschutz.

Si 1. ..., Taa2; 2. Txd2, Txd2; 3. Ad5+!, Txd5; 4. Dc7 seguido de
5. Db8 mate.

Si 1. ..., Td4; 2. Rg6, TXx c4; 3. Th8 mate; o 2. ..., Th4; 3. Ad5 mate.

Otros ensayos:

1. Th3?, Tbl!; 2. Rg6, TbT!
1. Ab3?, Ta5!; 2. Dc7, Tb5!
Etcétera.
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Ensayo tematico:
1. Cg7? (amenazando 2. TXc¢3 mate o 2. Txh6 mate), Cc6!
Si ahora 2. Taxc6, Axgm! Si 2. TexXc6, Dxgn

Juego real:

1. Ac2! (amenazando 2. A X f5 mate), Rg4 (si 1. ..., De5; 2. Txc3+,
Rg4; 3. Adl+, De2+; 4. AXxe2 mate); 2. Cg7' (amenazando entre
otras cosas 3. AXf5+, Rf3; 4. Ch5! seguido de 5. Cel o Ch4 mate; si
2. ..., Rf3; TXc3+, Rg4; 4. Adl mate) suscitando las dos variantes te-
maticas que siguen:

2. ..., DxgT7; 3. Adl+, Rh3; 4. TxXh6+4!, Dxh6; 5. TXc3 mate.

2. ..., AxgT; 3. Adl+, Rh3; 4. Txc3+!, Axc3; 5. Txh6 mate.

Interceptaciones Plachutta: blancas en el ensayo, negras en el
juego real.
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Ensayo temaético:
1. Te57 (amenazando 2. Tf5 mate), Tb5; 2. TXb5, ¢5; Th8 (si 3
Txc5?, tablas por ahogado), c4; 4. Tb5, c¢XxXd3!
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Juego real:

1. Th8! (amenazando 2. T'xXh2, ad libitum; 3. A xe2 mate), Ta4!
(si 1. ..., Te4; 2. Th5!, Te5; 3. TXc5, c6; 4. Tf5 mate); 2. Th5! (ahora
no 2. Txh2?, Tall), Txa5; 3. Txa5, ¢5; 4. Th5!!, c4; 5. Tf5 mate.

Maniobra pericrifica de la torre blanca para llegar a una casilla
que permita una jugada de espera.

El tema del zugzwang reciproco realizado con medios sencillos.
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1. Th4! (bloqueo),
1. ..., h2; 2. Txh2 (amenazando 3. Te2 seguido de 4. Te5 mate;
si 3. ..., Ag3; 4. Dxd2+, Tb4; 5. DXb4 mate), e5!; 3. Txd2! (amena-
zando 4. Td5 mate; si 3. ..., Af2; 4. Td5+, Ac5; 5. TXc5 mate),

AXxd2; 4. Dxd2+, Tb4; 5. DX b4 mate.

1. ..., g5; 2. Thé!, h2; 3. TXeb6, h1=D; 4. Te54, Dd5; 5. Txd5 mate.

1. ..., €5; 2. Th7 (0 Th8), h2; 3. Te7, hl1=D; 4. TXe5+, etc.

1. ..., f4; 2. Tg4l, e5; 3. Tgs, etcétera.

Ademés de la periforma completa del Bristol con sacrificio, tene-
mos tres periformas simples de la misma torre blanca.

Realizacidén muy econdmica y elegante de un tema dificil por el
excelente problemista francés Francois Fargette.

Ensayos:

1. Dc7? (amenazando 2. Dc5+, Tb5; 3. ¢Xb5, aXb5; 4. DX a7 mate).
Refutacién: 1. ..., Af2!

1. Td6? (amenazando 2. Txe6 o Tc6, etc.), Ah4!; 2. Dc7, Af2!
iEspléndido!

123

1.Db3! (amenazando 2. Dg8 mate),

1. ..., e6; 2. cxXeb (amenazando 3. Cxc7 mate), Ah2 (si 2. ...,
dXxe6; 3. Db5! y mate en dos jugadas como maximo); 3. Cf4! (ame-
nazando 4. Dg8 mate), Tgl (si 3. ..., d5; 4. Db7 mate; si 3. ..., Ad5;
4 Dxd5+ y mate a la siguiente jugada); 4. Cg2!l, Txg2 (AXg2); 5.
Db7 (Dg8) mate.

Es original la curiosa maniobra norte-sur del caballo, que desem-
beca en un Novotny alejado.
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1.- Agl!! (creando una amenaza larga y disimulada para cuya
Tealizacion este alfil debera encontrarse en la diagonal b8-h2),
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1. ..., Ta6; 2. Ah2! (poniendo a las negras en situacién de zug-
zwang), Tc6; 3. Axg6!! (con la amenaza ya clara 4. Ae8! seguido de
5. Cbh6 mate; si 3. ..., Cb3; 4. Ac2 seguido de 5. AXb3 mate); Txgb
(jugada critica); 4. Ad6! (creando un Novotny), Txd6é (AXxd6); 5.
Cxc5 (Cbh6) mate.

1. ..., AeT!; 2. Ah2, Ad8! (refutando la amenaza 3. A xg6? median-
te 3. ..., Ab6, y si ahora 4. Ae8, AaT7!!, de donde se desprende la se-
gunda variante); 3. Ae4! (amenazando 4. A xc6 mate), Tc8 (jugada
critica); 4. Ac7! (creando un segundo Novotny), TXc7 (AXc7); 5. Cbé

(Cxc5) mate.
El tentador ensayo 1. Axh4?, Ae7!; 2. Ag3 es refutado Gnicamente

por la jugada de espera 2. ..., h4!! (que evita a las negras el zug-
zwang). Si ahora 3. Axg6, Ad8!; 4. Ae8, Cb3!!' y no hay mate en la
5.* jugada.

Creacién de dos Novotny lejanos merced a una maniobra de em-
boscada (Ad3Xg6-e8) preparada por un cambio de linea del AD
blanco.
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El ensayo tematico 1. d3? (amenazando 2. Thfl mate) es refutado
mediante 1. ..., AXd3!

Solucién:

1. Ad8! (amenazando 2. AXb6+, Te3: 3. AXe3 mate), TI6 (si
1. ..., Cc7?; 2. Axc7, T16; 3. Axg3 mate); 2. Cc6! (reiterando la ame-
naza 3. AXb6+, etc.), TXc6; 3. Ah4! (amenazando 4. A Xg3 mate),
Te3; 4. d3! (no 3. dxc3?, Ae2!l), Txd3 (Axd3); 5. Thfl (A Xg3) mate.

El sacrificio del caballo y el switchback del alfil blanco provocan
los rechazos de la torre negra cuya maniobra romana Dpericritica
lleva a una interceptacion Novotny.

Elegante y claro.
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1. Cd4 (amenazando 2. Ta6 seguido de 3. Tc6 mate),

1. ..., e€5; 2. Cde2 (amenazando 3. b3 mate), Cd2; 3. Cf5! (amena-
zando 4. Cxd6 mate), e4; 4. Ceg3!, Txg3 (AXg3): 5. Cxd6 (Ce3)
mate.

Intercambio de posicién de los caballos y Novotny final. Una idea
sutil realizada econémicamente.

Original y agradable.

Sil. ..., Txg3; 2. Tad+, Re5; 3. Ta6, Txc3; 4. bxc3, ad libitum;
5. Tc6 mate.

186



127

1. Tb8!! (amenazando 2. T X 18 mate),

1. ..., TxDb8; 2. Th2!! (amenazando 3. TXb8 mate; si 2. ..., Tf8;
3. Db4! y mate en dos jugadas como maéximo; si 2. ..., g6; 3. TXb8+4,
Rg7; 4. 8=D mate), TXb2+; 3. De2!! (amenazando 4. £8=D o T
mate; si 3. ..., Th8; 4. De8+, TXeB8; 5. fxe8=D o T mate), TXe2+;
4. Rhl (amenazando 5. £8=D o T mate), Te8; 5. £Xe8=D o T mate.

Desviacion romana de la torre negra por medio de tres sacrificios
consecutivos de piezas pesadas blancas.

Un magnifico problema cuya idea y esquema pertenecen al gran
compositor aleman Dr. Ado Kraemer.

Si 1. ... g6; 2. Tx184, Rg7; 3. De6!, Rx18; 4. De8+, RgT; 5. Dg8
mate o 5. £8=D mate; a 3. ..., Th8 sigue 4. Tg8+, Rh7; 5. £8=C mate.
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Ensayos tematicos:

1. Tg4! (amenazando 2. Tg8 mate), Tg2!

1. Txa4? (amenazando 2. Tal seguido de 3. Ta8+, T X a8; 4. TX a8
mate), T X a4!

Juego real:

1. Tf4 (amenazando 2. TX {6 mate),

1. ..., Thx£2; 2. Tg4!, Tg2; 3. TX{fl (amenazando 4. Tx£6 mate),
Taf2; 4. TX a4! (amenazando 5. Ta8 mate), Ta2; 5. TX {6 mate.

1. ..., Taxf2; 2. Txa4!, Ta2; 3. Txfl, Thi2; 4. Tg4!, Tg2; 5. Tx 16
mate. ]

Una buena presentaciéon del tema Wurzburg-Plachutta en un es-
quema original.
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1. Ac6 (amenazando 2. Ae4 mate), Td4; 2. Cc8 (amenazando 3.
Cd6+, Txd6: 4. Aed mate), Thd7; 3. Ag2 (amenazando 4. Ah3+,
Tg4; 5. Axgd4 mate), The; 4. Afl (amenazando 5. Axd3+, Txd3:
6. Ce7 mate), ThhT: 5. CeT+, Tdxe7 (ThxeT); 6. Axd3 (Ah3) mate.

bIntercambio de posicién de las torres negras logrado por medios
Sobrios.
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Ensayos tematicos:
L. Td4?, Te8+4; 2. Ac4, Tds!; 3. Ad5, Tc8+!
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1. Tf4?, Tc8+; 2. Ac4, Ti8!; 3. Af7, Tc8+!

Otros ensayos:
1. Af3? o 1. Ag4?, Ta2!
1. Te4?, Ta2!

Juego real:

1. Th4! (amenazando 2. Thl+, Ra2; 3. Ac4 mate),

1. ..., Tc8+; 2. Ac4 (amenazando 3. Thl mate), Th8! (si 2. ...,
Txcd+; 3. TXc4, Ra2; 4. Ta4 mate); 3. Ted! (amenazando 4. Tel
mate), Te8 (si 3. ..., Thl; 4. Afl, Th4; 5. Tx h4, Ra2; 6. Ta4 mate),;
4. Ae6! (aqui, como antes, 4. TX T? daria tablas por ahogado), Tc8+;
5. AXc8, Ra2; 6. Ta4 mate.

Una miniatura légica, muy lograda.
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Ensayos tematicos:

1. Ad8?, Tf2! (si 1. ..., Ag57; 2. CcT!).
1. Ac7?, Te2! (si 1. ..., Af4 2. AdS8!).

1. Ab6?, Txd2! (si 1. ..., Ae3? 2. AdS8!).

Juego real:

1. b5! (amenazando 2. Ac3 mate), Axd2; 2. Ab6! (amenazando
3. Ad4 mate), Ae3; 3. Ac7! (amenazando 4. Ae5 mate), Af4; 4. Ad8!
(amenazando 5. Af6 mate), Ae5 (si 4. ..., Ag5; 5. Cc7, ad libitum;
6. Ce8 mate); 5. Ae7! (amenazando 6. Af8 mate), Ad6; 6. Af6 mate.

Duelo estratégico A/A y tema de Dresde (sustitucion de defensor)
reunidos en una posicion aireada.
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Ensayo temadtico:
1. £67 (amenazando 2. Af5 mate), Ah3! clavando el alfil

Juego real:

1. Cg8! (amenazando 2. Cf6 mate), Rd5 (si 1. ..., Td6; 2. Axd6
Rd5; 3. Rd7, ad libitum; 4. Cf6 mate); 2. RA7 (reiterando la amenaza),
Re4+: 3. Re8! (con la misma amenaza), Rd5: 4. Ce7+, Red4; 5. 16l
Ah3; 6. Af3 mate.

Un problema 1égico expuesto claramente con medios sencillos.

Los switchbacks del rey negro y del caballo blanco siguen la corrienteé
de la estrategia en boga.
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Ensayos tematicos:

1. T5g3? (amenazando 2. T3+, e X £3; 3. Tg3+, Rf2; 4. T X £3 mate),
refutado por 1. ..., Dc6!

1. Tg6? (amenazando 2. Tf6+4, eXx 16; 3. Tg6+!, Rf2; 4. T X 6 mate),
refutado por 1. ..., Ah6!

Juego real:

1. Tg7! (con la variante-amenaza temdtica),

1. ... Cc4; 2. T2g6+, Rf2; 3. Tf6+!, ex6; 4. Tg2+, Rfl; 5. Tgb+,
Rf2; 6. Tx£f6 mate.

1. ..., Cd7; 2. T2g5+, Rf2; 3. Ti5+!, ex£5; 4. Tg2+, Rfl; 5. Tg5+,
Rf2; 6. Tx {5 mate.

1. ..., Cd6; 2. T2g4+, Rf2; 3. Tf4+!, ex f4; 4. Tg2+, REfl; 5. Tga+,
Rf2; 6. Tx {4 mate.

1. ..., AXg7; 2. Txg?7+, Rf2; 3. f8=D+ (o 3. Tg2+, RIil; 4.
f8=D+), Tx18; 4. Tg2+, Rfl; 5. Tg8+, Rf2; 6. Tx 8 mate.

Interesante variacién del tema Popandopoulo: doble juego de una
bateria por sustitucion de la pieza encubridora.

Si 1. ..., exd4; 2. T2g4+, Rf2; 3. Tf4+!, Dx14; 4. Tg2+, Rfl; 5.
Tg4+, Rf2; 6. Tx{4 mate.

Si 1. ..., Cd5; 2. T7g3! (amenazando 3. Tf3+, etc.), Cf4; 3. exf4.
exf4; 4. Tf3+4, ex£3; 5. Tg3+, Rf2; 6. Tx£3 mate; si 3. ..., Dec3 0 3. ...,
Dc6; 4. e3, ad libitum; 5. Te2 mate.

134

El ensayo temaético 1. CXxd3? se refuta mediante 1. ..., e5!! Si 2.
Del+, Re4!; 3. Cb2+, Rxd5; 4. Dxhl y el rey negro se salva por
d6 o e6; y si 2. d62, Dxd6; 3. Del+, Rcd; 4. Cb2+, Rd45; 5. Dxhl+,
Re6!; etcétera.

Se trata, pues, de bloquear las casillas de fuga o hacerlas inefi-
Caces, impidiendo a la vez la reaccidon principal de las negras: e7-e5.

Solucidn:

1. Te5!! (amenazando 2. Dd4 mate), A Xe5; 2. Cx d3! (amenazando
3. Db4 +, RXxc2; 4. DA2 mate; o 3. Del+, Rc4; 4. Dbd4+4, Rxd5; 5.
De5+, R ad libitum; 6. DXxe5 mate), e6 (si 2. ..., Txe2; 3. Dbd+,
RXC2; 4. Cel4, Txel; 5. Dd2 mate; si 2. ..., Af4; 3. Del+, Rc4; 4.
Db4+, Rxd5; 5. Dc5+, Re4 6. Cd2+, Axd2; 7. De5 mate; o 5. ...,

i 6. Cd4+, Rf6; 7. Df5 mate; si 2. ..., Rxc2; 3. Cb4+, Re3; 4. Del
Mate); 3. 46! (reiterando las citadas amenazas), Dxd6 (si 3. ..., Af4;
- Del+, Re4; 5. Db4+, Rd5; 6. Dd4+, Cc6; 7. Ca5 mate); 4. Del+,
Red; 5. Cb2+, RAS; 6. Dxhl+, Txhl; 7. Af3 mate.

Tres autobloqueos lejanos del rey en combinacién légica.
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La clave de sacrificio y el mate modelo final realzan el valor esté-
tico de este complejo problema que realiza, quizd por vez primera,

una estrategia dificil.
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El ensayo tematico 1. Ac5+7? es brutalmente refutado por 1. ...,
A xc5!

Juego real:
1. Ra2! (amenazando 2. Cc4 mate), Dh2! (volviendo a clavar el

caballo); 2. Ag2! (reiterando la amenaza), Dxg2; 3. Ral! (mante-
niendo una vez mas la amenaza inicial), Dg7! (volviendo a clavar el
caballo); 4. £6! (reiterando de nuevo la amenaza Cc4 mate), DX 16
(si 4. ..., Ad4; 5. Ac5+!, AXc5; 6. Cc4 mate); 5. Ra2! (con la misma
amenaza), Df2 (volviendo a clavar el caballo por tercera vez); 6.
Ac5+!, Dxce5; 7. Cc4 mate.

Movimiento pendular del rey blanco para forzar la intercepta-
cion del Agl por la dama negra tras dos rechazos de ésta.

Un divertido e interesantisimo problema légico.
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El ensayo tematico 1. Cf5? (amenazando 2. Cg3 mate) se refuta
mediante 1. ..., Af4!

Juego real:
1. Aa6! (amenazando 2. Ab7 mate), Tb2: 2. Td3! (amenazando

3. Aed mate), Th4; 3. Ae2! (amenazando 4. Af3 mate), Tf4; 4. Cf5!
(amenazando 5. Cg3 mate), Txf5; 5. Aa6! (amenazando 6. Ab7+
y mate a la siguiente jugada), y ahora:

5. ..., Td5 o Tf3; 6. Ab7, Ae3; 7. AXxe3 seguido de 8. Axds
(AXx13) mate.

5. ..., Tb5; 6. axb5, Ae3; 7. AxXed seguido de 8. Ab7 mate.

5. ..., Ae3; 6. Axe3, Td5 o Te3; 7. Ab7 seguido de 8. AXdS
(A X {3) mate.

Duelo A/T y movimientos de orientacién hacia la periforma de
la torre negra combinados con el tema de Dresde. Este excelentt
problema es uno de los primeros en mas de 4 jugadas publicados pof
el compositor francés Bernard Fleisch.
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1. Ah7!!
1. ..., b6; 2. Te5!!, Rel; 3. Tel+, Rb2 (si 3. ..., Rxd2; 4. C£3 mate);
4. Cf5, Re2; 5. Ch4+!, Rb2 (una vez mas, si 3. ..., Rxd2; 4. Cf3

mate); 6. Cg6!!, Rc2; 7. Ce5+4, Rb2 (Rxd2); 8. Cc4 (Cf3) mate.
Un indio de repeticién donde sdélo la sexta jugada de las blancas
motiva la extrafia apariencia de la jugada critica 1. Ah7.
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El ensayo tematico 1. ¢Xb4? (amenazando 2. Cc3 mate) se refuta
mediante 1. ... Te2!

Juego real:

1. Ac8! (amenazando 2. AXxXef mate), Af5; 2. g4! (amenazando
3. gx {5 seguido de 4. A xe6 mate), Axg4! (si 2. ..., Txg4; 3. cXb4!,
Tg3; 4. Aa6, Ad3; 5. Cc3 mate); 3. Aa6! (amenazando 4. A Xc4 mate),
Ae2; 4. ¢xXb4! (amenazando 5. Cc3 mate), Tg3; 5. Ac8! (reiterando
la amenaza 6. AXe6 mate), Ag4; 6. 5!, Axf5; 7. Aa6, Ad3; 8. Cc3
mate.

Romano del alfil negro dos veces, con interceptacién de la torre
negra como dafo estratégico, también dos veces.

Original y claro.
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Ensayo tematico:
1. Ra8?, gl=D clavando el Pb7 por medio del Ahl.

Juego real:

1. Re7 (amenazando 2. b8=D o T mate),

1 ..., Tel+; 2. Cc3!, Txc3+; 3. Rb8! (amenazando 4. Af7+ y mate
a la siguiente jugada), Tcf3 (preinterceptando el propio Ahl en la
gran diagonal); 4. Ra8! (todavia no sirve 4. Af7+? a causa de 4. ...,
TXf7!; 5. Ra8?, gl=D!), Txa2+; 5. Ta5!, Txa5+; 6. Rb8, Taf5;
T Af74! Tx17; 8. Ra8! (amenazando 9. b8§=D o T mate), Tc3; 9.
E€x {7 mate.

Holzhausen pericritico duplicado por medio de dos maniobras ro-
Mmanas de torre. Mate modelo.

Una combinacién 1égica de gran clase.
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Observaciones:
1) Si no fuera por la torre negra de d6, este bando solo dispon-

dria de la jugada 1. ..., AXf2, a lo que seguiria 2. C X2 mate.

2) Si la dama blanca estuviera situada en la primera fila, daria
mate a no ser por la intervencion de la torre negra libre, que debe
poder forzar las tablas por ahogado.

Se impone, por tanto, un primer ensayo:

1. Db1? (amenazando 2. Dxgl mate).

Refutacién: 1. ..., Td2+! (no 1. ..., Tdl1?; 2. Rxdl}, ni 1. ..,
Te6+7?; 2. Rb2, Tb6+; 3. Ral! y mate en dos jugadas). Si 2. RXxd2?,
tablas. Si 2. Rb3, Tdi!; 3. Rb2 (no 3. Dxd1?, tablas), Td2+; 4. Ral,
Td1!! y las blancas estan en zugzwang.

Asi pues, hay que legar a la misma posicion tocandoles jugar a
las. negras.

Con este objeto tampoco sirve 1. Rb2? a causa de 1. ..., Tg6!! 2.
Ral, Txg4; 3. Dbl, Txad4+; 4. Rb2, Tb4+ seguido de 5. ..., TXbl
y son las negras las que ganan.

Un tercer ensayo tematico, 1. De4?, fracasa debido a 1. ..., Thé!
cortiandole al rey blanco el paso hacia él.

De todo lo expuesto se deduce la solucion:

1. Db3!! (jugada de espera), Td7 (jugada de espera; si 1. ..., Tg6?;
2. Dbl! y la solucion se desarrolla normalmente); 2. Rb2!, Td8 (otra
jugada de espera; si 2. ..., Tb77?; 3. DX b7 y mate a la siguiente juga-
da; si 2. .... Tdl; 3. De2!, TdS8; 4. Ral!, Td1+; 5. Dbi!!, etc.; si 2. ...,
Tg7; 3. Ral, TXg4; 4. Dd1!, Txa4+; 5. Rb2, Th4+; 6. Rc3!, Th3+;
7. RXb3, a4+; 8. Red y mate a la siguiente jugada; si 2. ..., TcT
3. DA3!, Tf7; 4. Ral!, Tc7; 5. Dbl!, Tel; 6. Rb2 etc.); 3. Ral!, Td"
(si 3. ..., Tf8; 4. DA1!, Tx£3; 5. Dx 13, Axf2; 6. Cxf2+, Rgl; 7. De,
Thi; 8. Del+, Rh2; 9. Cg4, mate); 4. Dc2!, Tdl+ (si 4. ..., Td8; §
Del!, Tdl; 6. Rb2!, etc.); 5. Dbl!! (y las negras estdn en zugzwang),
Tfl o Tecl; 6. Rb2, Tdl! 7. De!!, Tfl; 8. Re2!, Tel (si 8. ..., Td1?; 9
Rxdl; si 8. ..., TXcl+; 9. Rxcl y mate a la siguiente jugada); %
Cxel!, Axf2; 10. Cxf2+, Rgl; 11. Ced3 mate. ;Inesperado!

El tema del zugzwang reciproco ha sido explotado aqui con finura
economia y mucho ingenio por el gran especialista Bruno Fargette
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A 1. ..., A ad libitum sigue 2. Tfl mate.
Para forzar una jugada de este alfil hay que capturar la torre

negra de a3.
El ensayo 1. Rb4? pone a las blancas en zugzwang y revela la né¢

cesidad de perder un tiempo. Con este fin, y dado que las demds
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piezas blancas estan obligadas a mantfener sus respectivas posicio-
nes, se impone una maniobra del rey. De ahi la solucidn:

1. Rd4!, Ta2; 2. Re5, Ta3; 3. Rf6, Ta2; 4. Re7, Ta3; 5. Re8!, Ta2;
6. Rd8, Ta3; 7. Re7, Ta2; 8. Rb6, Ta3; 9. Rc5, Ta2; 10. Rb4!, Ta3;
11. Rxa3, A ad libitum; 12. Tfl (TXxfl) mate.
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Ensayo tematico:

1. Af7? (amenazando 2. Th5 mate), Ta74+! 2. Rb3, Th7+; 3. Ra4
(si 3. Re2, Tb2+; 4. Rel, Th2!), Th4+; 4. Ra5 (si 4. Ra3?, Ab2 mate),
Tb2+; 5. Ra6, Th2! De aqui se desprende la solucidn.

Juego real:

1. Te5! (amenazando 2. Te8 mate), Ta7+! (si 1. ..., Tbh8? 2. AfT!,
Ta8+; 3. Rb3, Th8+; 4. Ra4!! seguido de mate en 7 jugadas como en
la variante principal a partir de la 12.* jugada); 2. Rb3, Tb7+! (si
2. ..., Ta8; 3. Af7!, 7Tb8+; 4. Ra4!!l); 3. Rc2! (no 3. Ra4?, Thd+; 4.
Ra5, Tb8 +; 5. Ra6, d3! con ventaja de las negras), Tb8! (si 3. ...,
Tb2+7?; 4. Rcl, Tb8; 5. Af7!); 4. Af7! (amenazando 5. Th5 mate),
Tb2+; 5. Rel (no 5. RA1?, Tbl+; 6. Re2, d3+ y ganan las negras; o
6. Rc2, Th2+ y tablas por jaque perpetuo), Th2; 6. Ag6! (amenazan-
do 7. Te8 mate), Thi+; 7. Rc2, Th2+; 8. Rb3! (no 8. Rd1?, Thl+ con
jaque perpetuo o. si 9. Re2?, d3+! y las negras ganan), Tb2+; 9.
Ra3! (no 9. Ra4?, Th4+; 10. Ra5, Th8+; 11. Ra6, d3!), Tb8; 10. AfT!
(dando comienzo al plan principal), Ta8+; 11. Rb3, Tbh8+; 12. Ra4!!,
Tb4+!; 13. Ra5, Tb2+; 14. Ra6, Th2;, 15. Ag6!, Txa2+; 16. Rb7,
Tb2+; 17. Re8, Tb8+; 18. R X b8 seguido de 19. Te8 mate.

Una combinacién légica original y divertida.
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Dos claves parecen justificar el enunciado: 1. 0-0-0 y 1. Tdl (se-
guido en cada caso de 1. Td8 mate).

Sin embargo. el enroque largo ya no es posible, pues la posicién
dada excluye la hipétesis de una ultima jugada de pedn por parte de
las blancas.

Esto es ficil de demostrar.

Para llegar a la posicién del diagrama, los peones blancos a3, a4.
a5, a6 y b6 (que provienen respectivamente de b2, c2, d2, e2 y f2)
han tenido que efectuar 14 capturas. Este numero corresponde al de
las piezas negras que faltan: dama, 2 torres, a alfiles, 2 caballos y
7 peones. Perg, a proposito de los peones negros, hay que hacer notar
lo siguiente: mientras los de a7, b7, ¢7, d7 y e7 han sido capturados
como tales en sus columnas de origen, los peones g7 y h7 sélo han
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podido ser victimas de esa «operacién de limpiezay después de haber-
se transformado en piezas, y ello cambiando de columnas (debido a
la presencia de los peones blancos g2 y h2).

Ahora bien, en seguida se comprueba que las promociones en las
casillas f1 y d1 (transformandose en alfil o caballo), via e2, de esos
dos peones negros trasladados a la columna R (por ejemplo: g7 X £6 X e5
y luego e4-e3-e2Xdl=C; h7x g6 xfixXe4 y luego e3-e2xfl=A) exigen
7 capturas, lo cual es incompatible con las 6 piezas blancas que faltan
(dama, torre, 2 alfiles y 2 caballos).

Rechazada por tanto esta hipétesis, debemos admitir que por lo
menos uno de los peones negros g7 y h7 ha tenido que atravesar la
casilla f2 para coronarse en fl, pero en este caso (el Unico legitima-
do) ha dado jague al rey blanco, el cual, obligado a moverse, ha

perdido el derecho de enrocarse.
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Amenizado por una historieta que forma parte de la famosa serie
«El match Leroc-Larégle» del gran compositor francés, este problema
tuvo al principio por enunciado la pregunta: «;Quién da mate en
2 jugadas?».

Dado que tanto las blancas como las negras tienen esa posibilidad
(al menos en apariencia, por medio de 1. TXd7 seguido de 2. Td8
mate; o de 1. ..., TXf2 seguido de 2. ..., Tfl mate), basta con de-
mostrar que uno de los dos campos ha perdido el derecho a enrocarse
para saber cual es la verdadera solucidn.

Un breve examen de la posicion nos permite comprobar que:

1) ambos alfiles de rey (fl y f8) han sido capturados en sus
casillas de origen;

2) el Aa5 proviene necesariamente de la coronacion del Pa2 en
b8, después de capturar una pieza negra y haber recorrido el trayecto
a7xXb8=A y luego Aa7-b6-a5;

3) El PaT negro ha sido capturado en su casilla de origen (o tras
haber cambiado de columna al tomar una pieza blanca) antes del
paso del PTD blanco por a7;

4) El Pb7 ha sido adelantado a b6 (para dejar paso al Ac8 que
ahora esti en h7) después de la marcha del alfil blanco desde b8

(por a7 y b6).
Estos primeros argumentos nos llevan a plantearnos la siguiente

pregunta:

({Cudl es la pieza negra capturada por el pedn blanco en la casi-
lla b8? ;El AR? No, pues éste ha sido capturado en su casilla de
origen. ;Una pieza procedente de la coronacién de uno de los dos
peones negros que faltan, el a7 o el f7? Tampoco, ya que en tal
caso cada uno de esos peones habria tenido que efectuar dos capturas
(por ejemplo: a7xb6Xa5 para ir a dama en al; o f7-f5 X g4 xh3 para
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ir a dama en hl), siendo asi que sblo tenian a su disposicién una
pieza blanca: la dama.

De ahi se deduce que la dama negra es, exclusivamente, la pieza
capturada por el Pa2 en b8.

Pero en este caso (el Unico valido), para legar a b8, puesto que
el Ac8 negro se hallaba todavia en su casilla de origen (como ya se
pa demostrado mas arriba, en el parrafo 4), la dama negra ha
podido moverse Unicamente gracias al desplazamiento del rey negro
(por ejemplo: Re8 £8; DA8 e8-f7-e6-a6-a7-b8; y luego Rf8-e8).

Por consiguiente, las negras no pueden ya enrocarse (mientras las
blancas conservan aun este derecho) y la unica solucidn posible es
1. Txd7 seguido de 2. Td8 mate.

Siguiendo el razonamiento que precede, la reconstituciéon de la
partida es relativamente facil.
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1. Tdl!, ad libitum; 2. Td3 mate.

No es posible 1. 0-0-0, ya que las blancas han perdido el derecho
a enrocarse, como-lo prueba el breve analisis retrogrado que sigue:

La ultima jugada de las negras no ha podido ser una captura, pues
el blanco conserva todas sus piezas y peones. Dada la posicioén, ha
tenido que ser necesariamente c¢7-c6.

Pero... ;qué han jugado las negras antes de este movimiento?
(Habran movido una pieza que las blancas han capturado en su juga-
da precedente? No, puesto que de las seis piezas negras que faltan
(dama, torre, 2 alfiles y 2 caballos), los alfiles han sucumbido en
sus casillas de origen y las otras cuatro piezas han debido inmolarse
antes para justificar la posicion actual de los peones blancos a5 y b4
(que provienen de ¢2 y d2).

Consiguientemente, hay que admitir que la jugada negra anterior
a ¢T7-c6 no ha podido ser otra que Tg3-g2, ya que esta pieza era
la Gnica capaz de cubrir el jaque dado por la dama blanca, la cual
—esto es claro— ha llegado a fl1 pasando por el, casilla liberada antes
Por el rey blanco.

El enroque es por tanto ilegal.

La partida sintética que ofrecemos a continuacién completa este
razonamiento.

1. h4, a5; 2. C£3, a4; 3. Ce5, Ta5; 4. Cg6, Cc6; 5. Cx 8, Cb4; 6. Cgs,
Ci6; 7. Ce5, Ce4; 8. Cc6, Cc3; 9. Ca7, Tg8; 10. Cxc8, Ths; 1l.
Cb8, Da8; 12. Cd5, Da6; 13. dxc3, Db5; 14. cxb4, Rd8; 15. bxas,
Db4+; 16. c3. Re8; 17. ¢ xb4, Rb8; 18. Af4, RaT7; 19. Th3. Ra6; 20.
Tf3, Rb5; 21. Ah2, Re4; 22. Rd2, Rd4; 23. g3, Red; 24. Te3+. Rf5; 25.
Ag2, Rg4; 26. Agl, Ta8; 27. Te5, Ta6; 28. Cf4, Tc6; 29. Cd3, Te3; 30.
Ads, Rh3; 31. g4. Ta3; 32. Cel, Tg3; 33. Cf3, Tg2; 34.’Ch2, Tg3; 35. Ae6,
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Tf3; 36. Th5, Te3; 37. Cc3, Tg3; 38. Del+, Tg2; 39. Rel, c6 y las
blancas dan mate en dos jugadas.
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1. d3! (amenazando 2. Te2+, Te7; 3. Dxe7 mate; o 2. ..., Rf8; 3.
Dd8 mate),

1. ..., Tg7; 2. Cxg7+, Rf8; 3. DeT mate.

1. ..., T6; 2. Dx {6, ad libitum o Af7; 3. De7 mate.

Esta solucién es valida y a la vez unica porque las negras no
pueden ya utilizar el enroque corto para defenderse, como tam-
poco las blancas el largo para atacar.

Un somero examen de la posicion nos revela, en efecto, que el
AD de cada bando ha sido capturado en su casilla original (cada uno
por una pieza enemiga, evidentemente) y que, por tanto, el alfil
negro (h 5) proviene de la coronacién del Gnico pedn negro que
falta: por ejemplo el Pe7, el cual, después de avanzar hasta €2, ha
capturado el caballo blanco ausente en una de las casillas d1 o fl.

Nétese que la conformacién de los peones negros doblados en la
columna CR y la de los peones blancos triplicados en la columna D
es un «juego de niflos», ya que las piezas blancas y negras que faltan
justifican plenamente dicha estructura.

Se puede pues afirmar que blancas y negras han perdido el dere-
cho a enrocarse: las primeras a causa de la presencia de la torre
en ¢2, la cual sélo ha podido llegar ahi (tras la captura de Acl por
las negras) porque el rey o la torre le han abierto paso; las segun-
das debido a la presencia de la torre en f7. la cual, viniendo de a8
(tras la captura del Ac8 por una pieza blanca), ha atravesado forzo-
samente la casilla e8 despejada antes por el rey, toda vez que los
peones negros a6, b7, ¢c6 y d7 no le ha permitido escoger otro camino.

Después de estos razonamientos, la reconstitucién de la partida

es facil.
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Una sola solucién vilida:

1. Tf1, ad libitum; 2. Dx {8+, Tx£8; 3. T X8 mate.

En efecto, 1. 0-0 es ilegal, puesto que el rey blanco se ha movido
ya. También lo es 1. ..., 0-0-0, por haberse movido la Ta8. Esto se des-
prende de un breve analisis retrégrado.

A) En vista de que el AR blanco (al igual que el AD) ha sido
capturado en su casilla de origen, resuita claro que el Ae6 proviene
de la promocioén del Unico pedén que falta: el Pa2. Asi quedan com-
pletas las 16 piezas blancas.

B) Los peones blancos d3, d4 y g3, que provienen respectiva
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mente de ¢2, £2 y h2, han capturado cuatro piezas negras. Ahora bien,
siendo éstas la dama, el aifil de dama y dos peones (lo que completa
igualmente el nimero de 16 piezas negras), la promocién de uno de
los dos peones negros que faltan se revela obligatoria en retros-
pectiva.

C) Esta promocion no ha podido ser llevada a cabo por el PTD
negro, ya que, al no haber capturado ninguna pieza, se habria topa-
do forzosamente en su propia columna con el PTD blanco. En cuanto
a este ultimo, tampoco ha podido abandonar su columna por falta
de capturas a su disposicion (pues su promocion en c8 via b7 habria
exigido dos capturas, lo cual es incompatible con lo gque deciamos en
el apartado B).

D) De todo ello se desprende que:

1. El PTD negro se ha inmolado en su casilla de origen
para dejar paso al PTD blanco.

2. Por la misma razon, la Ta8 negra se ha movido para
despejar la casilla a8, lugar de promocion del pedén que se ha
transformado en el alfil blanco.

3. El PAR negro se ha coronado efectivamente en fl, pero
pasando por f2, desde donde ha dado jaque al rey blanco, obli-
gandole a moverse.

Conclusion: los dos enroques blancos, asi como el enroque largo
de las negras, son ilegales.

Dada la claridad del analisis que precede, no es necesaria la re-
constitucion (facil) de la partida.
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1. fxe6 a.p.+, Rxg8: 2. d8=D o T mate.

Para legitimar la captura al pasoc se impone un analisis retré-
grado.

Examinando la posicién puede comprobarse lo siguiente:

A) El Ag8 proviene de la promocién del tinico peén blanco que
falta, pues el primitivo AR blanco ha sido manifiestamente cap-
turado en su casilla de origen.

B) Las cinco piezas blancas que faltan (dama, 2 torres y 2 caba-
U})S) han sido por fuerza victimas de los peones negros actualmente
Situados en d6, f4, g4 y h4.

C) Siete piezas negras estin ausentes (dama, torre, 2 alfiles,
2 caballos y peén).

Los peones blancos avanzados han capturado como minimo
Cuatro piezas si el Pd7 viene de d2 o c2; seis piezas si dicho pedn viene
de a2 ¢ b2 (en este ultimo caso el Pb4 viene de a2 o c2).

E) La transformacién en A no ha tenido lugar en a8 (el Pb7
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todavia estd en su casilla original) ni en e8 (sea cual fuere el ori-
gen del pedén blanco promovido, ello habria exigido al menos ocho
capturas de piezas negras), ni tampoco, con mayor razon, en g8.

F) De todo ello se deduce que:

1. El pedn blanco se ha coronado en c8 pasando por c7.

2. La Gltima jugada de las negras no ha sido, por tanto,
c7xd6 (la casilla ¢7 ha tenido que ser despejada antes para
dejar paso al pedn blanco), ni f6 Xe5 (ya que esto habria exigi-
do seis capturas de piezas blancas).

3. Como, por otra parte, los peones negros b7 y h7 no se
han movido, y tanto los peones negros f4, g4, h4 como la Th5
y el propio rey negro no han podido manifiestamente efectuar
la Gltima jugada, ésta ha tenide por fuerza que ser e7-e5 (y
no e6-e5, pues el rey blanco habria estado en jaque).

4. Mas no por ello se ha terminado el analisis, ya que a
causa del jaque a la descubierta hay que determinar también
cuil ha sido la ultima jugada de las blancas. Esta, con toda
evidencia, s6lo ha podido efectuarse descubriendo la diagonal
del. Aal. Ahora bien, en tal sentido no puede considerarse
b2-b4+ (que haria ilegal la presencia del alfil en al), ni c3xXb4+
(lo cual supondria ocho capturas de piezas negras), ni siquiera
Rd4-d5+ (pues en tal caso las negras no habrian podido efec-
tuar antes ninguna jugada, lo que en términos técnicos se llama
un retroahogado).

5. Queda, por tanto, una sola hipdtesis valida: Rd4 xd+ (la
pieza negra capturada en d5 podia provenir de la promocion del
Pa7 en al).

En resumen: la posicién es legal. y también lo es la captura al paso.
La reconstitucién de la partida es facil teniendo en cuenta el ra-

zonamiento que precede.
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La solucidén que salta a la vista, 1. Cf6+, Re7 (d5); 2. T xd7
(D x ¢7) mate, es ilegal, porque toca jugar a las negras.

Este aserto se basa en un anilisis retrégrado.

A) Es claro que el Ag3 proviene de una promocién, pues el
primitivo AD ha sido forzosamente capturado en su casilla de origen
(cl) por una dama, torre o caballo negros.

B) De las cuatro piezas blancas que faltan (torre, Acl y 2 peo
nes), tres han sido capturadas por el Pb3. que proviene de 97;
dichas piezas son la torre, el alfil y el PAD, mientras el PTD ha debi-
do avanzar hasta b8, donde se ha transformado en alfil después de
haber recorrido el camino b, a7, b8, y no b. ¢6. b7, pues en este
ultimo caso el Ab8 (el de la promocion) no habria podido salir.

C) Estos primeros datos son los unicos compatibles con la ausen-

198



cia de las cinco piezas negras (torre, 2 caballos y 2 peones) que han
sido capturadas en la columna b, en a7 y en b8 por el Pa2, y en la
columna g y en h6 por el Pf2.

D) De ahi se deduce que una de las piezas negras capturadas
en la columna b, a7, b8 o hé proviene (0 ha sido reemplazada por
una pieza que proviene) de una promocién, a saber: la promocién del
Pf7 en la casilla f1 sin captura.

E) Se puede pues afirmar que:

1. La jugada a7-a6 es anterior al paso del Pa2 blanco (hacia
b8) y al del Ab8 (hacia g3).

2. La jugada b7-b6 (efectuada tras el paso del Ab8 hacia g3) es
anterior al paso del Ac8 (hacia g8 por b7); nétese que este alfil no
ha podido ser capturado en hé (casilla negra).

3. La jugada b4-b3 (como final del viaje e7xd6 X c5 X b4, todo por
casillas negras) no ha sido posible, ya que entre las tres piezas blan-
cas capturadas durante el trayecto de ese pedn figura el AR (de
casillas blancas).

4. El avance del Ph7 negro a h5 es anterior (y sin captura al-
guna) a la jugada de las blancas g5Xxh6.

5. Por otra parte, la jugada c4 Xb3 es forzosamente anterior a la
instalacion de la dama en c4.

6. Visiblemente, tampoco las demas piezas negras de la posi-
ci6n del diagrama han podido efectuar la dltima jugada, ya sea por-
que estan bloqueadas (Tf8 y Ah8), ya sea porque se encuentran en
sus casillas de origen (Pc7, Pd7), ya sea porque vienen de casillas
desde donde habrian dado jaque al rey blanco (R, D y AD).

Queda pues demostrado, de manera indiscutible, que toca jugar a
las negras. De ahi que el enunciado del problema haya de modificar-
se como sigue:

Las negras juegas y dan mate en 2 jugadas.

La verdadera solucién es:

L. ..., Rxe8+; 2. Cf6+, DX {6 mate.

A continuacién ofrecemos una de las numerosas partidas sintéti-
cas que llevan a la posicion del diagrama 149 en un minimo de
jugadas:

1. e4, h5; 2. Ac4, e6; 3. Ad5, exd5; 4. c4, dXc4; 5. a4, Th6; 6. Ta3,
Te6; 7. Th3, cxb3; 8. 14, Txcl; 9. Ce2, g5; 10. £xg5, Tc6; 11. Cbe3,
15; 12. Cd5, f4; 13. Cec3, £3; 14. Dc2, DeT; 15. Rf2, Ag7; 16. Re3, f2;
17. Tal, f1=A; 18. h3, Ab5; 19. axb5, a6; 20. Ta4, Tf6; 21. b6, TaT;
22. bx a7, Tf8; 23. axb8=A, AhS; 24. AaT7, Dg7; 25. Cf6+, Rf7; 26.
Rf4, Che; 27. Af2, b6; 28. Ag3, AbT7; 29. Td4, Ad5; 30. gxh6, Ae6;
31, Ceds, Af5; 32. Dc4, AhT7; 33. Ce8, Ag8; 34. RI5.
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1. exd6 a.p. (amenazando 2. Dd5 mate),

1. ..., Cxf2+; 2. Cx£f2 mate.

1. ..., C ad libitum; 2. D(Xx)e3 mate.

1. ..., Te5 o Td4; 2. D( x)d4 mate.

La captura al paso queda legitimada por el siguiente analisis
retrogrado:

A) Piezas ausentes: cuatro blancas (torre, alfil, caballo y peén)
vy cinco negras (dama, 2 alfiles, caballo y peén).

B) Las negras han capturado como minimo tres piezas blancas
para obtener los peones doblados en la columna h (e7Xxf6Xg5xh4),
por lo que la posicién de los peones cruzados en las columnas ¢y h
sélo puede justificarse gracias al avance directo (sin captura) de
los peones negros ¢7 y h7 adelantados respectivamente a ¢2 y h3 (o
h4); en la hipétesis contraria, estos peones debieran haber efectua-
do un minimo de dos capturas, lo cual no se armoniza con la unica
pieza blanca disponible (véase el apartado A).

C) Primeras conclusiones deducidas de la observacion preceden-
te: el c3 blanco sélo puede provenir de d2, lo que implica una captu-
ra; los peones blancos f6 y h5 han efectuado al menos tres capturas.
Como, por otra parte, el Pb4 blanco ha realizado a 5u vez una captu-
ra, ello nos da un total de cinco piezas negras capturadas, lo cual
uinicamente es posible si se admite 1a promocién del Pa7 negro en al,
sin captura.

D) En efecto, no se puede en absoluto considerar una eventual
promocién del ¢2 blanco, pues ello habria exigido su desplazamiento
a otra columna con la captura de una sexta pieza negra, lo cual es
incompatible con el nimero de piezas negras que faltan (véase el
apartado A).

E) Asi pues, debemos admitir que:

1. El Pc2 blanco ha sido capturado como tal en su propia
columna por cualquier pieza negra, para dejar paso libre al
pedén negro que se encuentra actualmente en c2.

2. El Pb3 negro proviene directamente de su b7.

3. El Pb4 blanco ha capturado una pieza mucho antes, para
dejar paso al Pa7 negro que se dirigia a al.

4. Ninguna otra captura de pieza blanca puede haber sido
efectuada por una de las dos torres negras o por el rey negro.
También debe rechazarse de plano la posibilidad de que el Pgb
negro haya llegado hasta ahi por medio de h6 X g5, o de que el
Cdl negro haya logrado lo mismo por medio de e2xd1=C, ¢
finalmente de que el Pd5 negro proceda a su vez de una captu-
ra (e6xds, o ¢c6xd5), todo ello por idénticas razones de incom-
patibilidad (véase el apartado A).

F) Excluida por tanto cualquier captura como Gltima jugada de
las negras, esta jugada debe buscarse entre las otras 11 plausibles-
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G) Ahora bien, de las 11 dltimas jugadas plausibles hay que
rechazar 10: d6-d5, f4-f3 y los ocho movimientos de las torres, por la
razbn principal de que todas esas jugadas levarian fatalmente a una
retroparalisis de las piezas blancas o, en otros términos, a un retro-
ahogado de este bando.

Efectivamente, f4Xe5 es incompatible (véanse los apartados A y
0), y toda ultima jugada de la dama, la torre o el caballo blancos
es a 0jos vistas imposible, pues en tal caso el rey negro habria estado
en jaque.

H) Como, por la misma razén, la hltima jugada del caballo ne-
gro tampoco ha podido ser Ce3-dl, debemos obligatoriamente admi-
tir que la tnica ultima jugada de las negras ha sido d7-d5. Sélo este
movimiento ha logrado evitar el aretroahogado» al permitir la ltima
jugada de las blancas, también tnica: Dd6-dl.

El interesante tema presentado en este problema es, pues, el «des-
peje de linea bicolor».

Veamos ahora una partida sintética (entre otras muchas posibles):

1. Ch3, e5; 2. Cf4, exf4; 3. g4, Dh4; 4. Ah3, Dg3; 5. hxg3, Cf6;
6. e4, h5; 7. a3, h4; 8. Cc3, Ch5; 9. gxhb5, £5; 10. Ag4, £xg4; 11. Th3,
gxh3; 12. Ce2, b5; 13. g4, b4; 14. Cg3, b3; 15. Chl, Ab4; 16. axb4,
Ab7; 17. Ta5, Rf7; 18. Tg5, Re6; 19. e5, Ae4; 20. De2, Af5; 21. gx 54,
Rd5; 22. Df1, a5; 23. Re2, a4; 24. 6, a3; 25. Tf5, a2; 26. Rf3, al=C;
27. Da6, Cxc2; 28. Dfl, Ce3; 29. Da6, Cdl; 30. Rg4, c5; 31. Dfl, c4; 32.
Cg3, ¢3; 33. Chi, c2; 34. Del, Ca6; 35. De2, Cc5; 36. Df1l, Ca4; 37. De2,
Cac3; 38. dxc3, Tac8: 39. Da6, Tc4; 40. Ceg3, Thé; 41. Chl, g5; 42. Cg3,
Tg6; 43. Chl, £3; 44. Dd6+, Re4; 45. D42, 45.
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Ladek Pachman
Practica de las

APERTURAS

en ol ajedrez

Un método sencillo y completo para
el conocimiento global de las aper-
turas. Ludek Pachman ofrece una he-
rramienta didactica para evitar los
desesperantes resultados que pueden
presentarse al ignorar las reglas ba-
sicas del ajedrez.

Y. B Estrin

Ly
Contragambito Falkbeer

Los més candentes problemas plantea-
dos por la metodologia actual de la ense-
Aanza del ajedrez. Lecciones encamina-
das a perfeccionar los conocimientos
técnicos del ajedrecista.



