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INTRODUCCION

Los preblemas de ajedrez incluidos en este libro cumplen de (or-
ma rigurosa las reglas del ajedrez. Si conoce el movimiento de las pie-
zas, reselver estos problemas queda dentro del ambito de su capaci-
dad. En cualquier caso, el principal criterio seguido al seleccionarlos
no ha sido la dif cultad de la solucién. Lo cierto es que el placer del
problema de ajedrez radica. sobre todo, en la apreciacien formal, es
decir, en c6mo ganan las blancas. NO se encontrarin aqui tablas ano-
dinas, {s8l0 emocionantes matcs!

«Juepgan las blancas y dan mate en dos jugadas» es el enunciado co-
miin a todos estes problemas. Eso significa que les cerresponde jugar
a las blancas y que, tras haber realizado una primera y dnica jugada
(Y cfave), pueden dar mate a las negras a la jugada siguiente, sea cual
fuere la jugada defensiva que éstas realicen. En el diagrama siguiente,

B. P. Buraes
Primera publicacién

Juegan las blancas y don mate en dos jugudos

por ejemplo, la inica jugada que resuelve el problema es la arroliado-
ra clave 1 8h3!. amenazando 2 Bh8 mate. Las negras pueden oponer

S
m



fr LOS MEFOIRES PROBLEMAS DE AJEDRES

cualro defensas, pero contra cada una de ellas la torTte blancadec7 ¥
el alfil blanco de f4 alineados (lo que se conoce como una hateria de
R42%) pueden despejar ¢n los cualro casos la columna dando mate; y
en esa manjobra radica precisamente |l a unidad de estc pequeno pro-
blema. La solucion complcta es:

Clave: 1 Rh3! (amenaza 2 Bh¥ mate).
1...e3+2 Bxc2 mate.

1...2b3(ad) 2 Bxcl mate.

1. £b22Hc3 mate,

1...%a32 Xc5 mate.

LUna jugada que casi resuelve ¢l problema (denominada ensayo) es
1 Bac3?,que amenaza2 Rc8 (jaque doblc) mate,perol...e3+!salvaa
las negras. pues la torre de ¢7 no puede resolver la obhstruceién de la
olra torre en ¢3 y. al mismo liempo, capturar ¢l alfilde c2. Otro ensayo
que falla de mancra més cvidenie es 1 2d3? (con la amenaza 2 48
mate), porque se cncuentra con la réplica 1 ... exd3! Tales ensayos
constiluven una parle importante del prablema de ajedrez, puesto
que ayudan a descubrir la verdadera solucion y contribuyen al disfru-
te del jugador que lo resuelve.

En caso de que no esté familiarizado con la notacion atgebraica pa-
ra el registro de piezas, casillas y jugadas c¢n ¢] tablero de ajedrez,la
explicaremos. a conlinuacion, en la pagina 10.

Unas palabras ahora acerca de los problemas dec esta coleccién.
Ninguno de ellos ticne mds de 12 picras ni menos de 8 v forman parte,
por lanto, del tipo de problemas tradicionalmente conecidos comao
Meredith. Este nombre procede de William Mcredith. un compositor
cstadounidense que se cred una sélida reputacion al elaborar esie -
po de problemas ligeros, haca finales del siglo Xix. No exisle ninguna
magia especial enelhecho de establecer limitaciones numéricas entre
12 y 8 piezas: aunque la cstipulacion de qQue no haya en el tablero
«mds de 12 piezas» obliga a los compositores dc problemas a someler-
s¢ a una disciplina especial, a in de poder exponer sus wdeas dentro de
una cconomia de medios, sin poder recurrir, por ejemplo. a 13 piczas.
Sabido es que laeconomfa expresiva es lan importante en la composi-
¢6n de ajedrez como en otras disciplinas artisticas

1.os 2(¥) problemas seleccionados son todos obra de compuasitores
britanicos y constiluyen una especie de antologia de tos me jorex pro-
blemas Meredit: britinic ox El lecior se verd sorprendido por la pro-



INTRODUCCION 7

fundidad y variedad de las ideas quc conticnen. muchas de las cuales
nunca las habr4 visto, ni volver4 a verlas. en el tablero de ajedrez.

A los jugadores de ajedrez muchas dc cstas posiciones no les pare-
cerdn verosimiles; sin embargo, un requerimiento inequivoco de los
crecadorces €s que sus com posiciones sean posiciones Icgales. Por otra
parte. es, desde luego, ymprobable que la distribucién de las piezas o
las relaciones mateniales de cada problema puedan alcanzarse, me-
diante un juego imaginario, a pattir de la posicién nicial. A pesar de
todo, {os problkemas siguen conservando fuertes vinculos con la parti-
da real.

Ademads del enunciado «Juegan las blancas y dan mate en dos ju-
gadas», hay eventuales estipulaciones bajo cada diagrama. asi como
un titulo. Si decide resolver cualquera de los problemas dispucstos en
parejas significativas, los litulos, pensados con intencién humoristica
-pido pcrdén por los €ncabezamientos desafortunados- pueden
aportar pistas, jo no! Justo al finalizar los 24 problemas podra encon-
trar todas las soluciones complctas y las notas explicativas

Es muy posible que se sienta usted en buena compadgia con 10s
problemas de ajedrez. Lenin solia relajarse con problcmas de esle
jucga El Dr. Bronowski tcconocia que su notable intelecto se habia
ampliado gracias a las composiciones de problemas, y la picara Lolila
no distrajo 1o bastante a su famoso creador, Vliadimir Nabokov, como
para quc éste nlvidara los encantos del 1ablero de ajedrez.

Les deseo. sinceramente. muchas horas de fclicidad.
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EXPLICACION DE LA NOTACION
ALGEBRAICA

1 PAR P4R 2 C3AR C3AR 3A4A AJA es la transcripcién de la
Apertura ltaliana en notacién descriptiva, (amiliar a muchos jugado-
res. no obstante. estos mismos movimientos se transcribirian asi en
notacién algebraica: 1ed eS 2 O3 M6 3 L4 L.c5. Esta es lanotacién
universal para los compositores de ajedrez. A diferencia de la descrip -
1iva, la notacidn algebraica considera todas las jugadas desde el punto
de vista de las blancas Como podrd verse en el diagrama que a conti-
nuacién se incluye, las filas (lineas horizontales de casillas) estan nu-
meradas del 1 al 8 comeazando por la fila en que se sitiian las piezas
blancas al comienzo de la partida. Las columnas (lineas verticales de
casillas) estdn designadas por las letras de la a a la h. de izquierda a
derecha. Las piezas se denominan por su inicial en mayuascula. Asi,
& = rey, W = dama. & = toire, & = alfil. & = caballo. El peén no se
nombra, indicandose sélo la letra de la columna en que se encuentra.

Cuando se realiza una captura. la notacién algebraica senala la ca-
silla en que se da tal captura, y no la pieza tomada. Asf, si las negras
tiencn las torres situadas en las casillas @/ y «8, Que pueden capturar
ambas un alfil enemigo situado en a$. cuando sea la torre de u8 la que
coma, la jugada se escribird R8xaS.

También se emplea el simbolo + para indicar el jaque. El enroque
se anota con 04 (enroque corto), o bien con 0-0-0 {enroque largo).

a8 B8 & d8 8 8 g8 hu{
all b7 feh d7 'ef 7 g8 h7
a6 b cb d6 cfh 8 @b b6
a5 bs &5 dS &5 (5 (g8 bS |
ad b4 c4 dd c4 4 g4 M
B b3 FE3E d3 J€58 (3 [N hd
a2 B 2 [l 2 B g2 B2

al bl el dl (el 1 ‘gb hi
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PISTAS PARA RESOLVER LOS PROBLEMAS
DE MATE EN DOS

Convencionalmente, los diagramas de problemas de ajedrez se im-
primen de forma tal que las blancas juegan «hacia arriba». Las blancas
juegan primero. y el orden de jugadas para los problemas de «mate en
dos» es: 1, blancas — negras: 2, blancas dan mate. L. a primera jugada
blanca (y la inica correcta) se llama c/ave. Las jugadas de las negras se
Haman defensas, y las segundas jugadas blancas siempre son mate. Las
defensas negras y los correspondientes mates de las blancas sc llaman
variantes en €l conjunto del jucgo. que integra la solucion. Si el proble-
ma no puede ser resuelto en las dos jugadas estipuladas, se dice que no
ttene solucion. Si, por omision del compositor, hay mds de una primera
jugada que resuelve ¢l problema, existe una solucion aliernativa, y el
problema esta estropeado. La expresidn juego aparente (set play), a
menudo citada en las soluciones, no es otra cosaque las posibilidades
de mate enla posicion inicial. es decir, la que re(eja ¢l diagrama.

Imaginese que cada problema cosstituye la fase final de una partida,
y que usted tiene la seguridad absoluta de que hay mate ¢o dos jugadas
Si omite el desenlace mds rdpido. sc avergonzaria de si mismo, de modo
que debe poner en orden sus pensamientos y resolver ¢l problema. sea
cual fuere la defensa que las negras pucdan oponer. Por supuesto, algu-
nas claves y medios para dar mate a las negras no scrdn evidentes, pero
lo unico que tiene que decirse a usted mismo es que bay jaque male ¢n
dos jugadas.. ;y que debe encontrarlo!

En su busqueda de laclave, estudic la posicidén del rey negro. ; Pue-
de el rey negro jugar,como en el probleman®2, a d7 -una caséffa de es-
cape-sin que las blancas dispongan de unarespuesta de mate? De mo-
do que laclave | e4! amenaza 2 2d5, una jugada de mate que tiene en
cuentala retiradaderey | ... #d?. en vista de 2 XdS mate. Sin embargo,
una clave puede considerar mds casillas de ¢scape, como cn el proble-
ma n* 87 para lograr ventaja. ; Pueden las negras destruir la proteccion
de las blancas sobre las casillas que rodean al rey negro? En el proble-
man©142,1 ...Mf4,para darle alrey negrolas casillas de cscapc 3y f2,
es una pista para descubrir Ia clave (1 \&bh4!)_pues en caso de 1 ... &f4,
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sigue2 &dd4 mate. ;Necesitan las blancas que el rey negro salga de una
posicion de ahogado, como en el n” 552 Como se supone que no existe
nada superfuo en el tablero. ;hay alguna picza blanca situada de tal
forma gque deba moverse o que pueda activarse mediante la jugada de
otr a pieza blanca, si tiene un papel en el mate al rey negro? ; Deben el
£92 0 el Mpd blancosjugar.enel n® 174, para incorporar al juego ala
torre distante de g/, asi como controlar las casdlas de escape del rey
negro g6 vy g8? ;Deben las blancas tcncr en cuenta la sutil y fuerte ju-
gada delasnegras] .. Wg7+,conun jaque desastroso para las blancas,
sisu torte de ¢ realiza otra jugada que nosca 1 Zel!, en eln®86?

En los problemas de ajedrez, como en la partida real. las blancas
pueden imponer un jaque mate alasnegras bienmediante una jugada
que lo amcnaza o bien, de modo mas sutil, situando a las negras en
zugzwang. es decir.ao amenazandoun mate inmediato,sinoobligando
a lasnegras a jugar en una pusicion tak que incurxan en una fatal debili-
dad. Por consiguiente, necesitard usted descubrrr jugadas clave que
amenacen mate o que sean decisivas jugadas de espera. Los problemas
con amenazas directas son, por lo general, mas ficiles de reconocer.
Por ejemplo, en el n” ¥2 hay tantas jugadas intrascendentes (1 ...
Wal/a2/bl/cl,etc.) que no producen debilidades en la posicion negra,
que las blancas deben crear una amenaza paraacosar a las negras.

Como en muchos otros campos de investigacién, la experiencia
prictica ticne su importancia. Coloquc un problema de ajedrez en el
tablero y trabaje hasta resdvero De este modo, habrd descubierto
también el arte del compositor y su disfrute paor los problemas de aje-
drez ird en aumento,mucho mds alld de sus expectativas iniciales Te-
nicndo csto presente, jbien puede esperar que suceda lo inesperado,
en esta forma arntisticaenla que la paradoja ¢s moneda corrientc!
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1.LAS DAMAS PRIMERO

Sra. W.J. Baird
Hllust. Sporiing & Dresnatic News
hacia 1902

8
7
6
4
2

a c

Juegan las blancas y dan mate

en dos jugadas
3.;TORRE TAPIADA!
E.J. Winter-Wood
V. Land & Water
hacia 1886
8
[
-G
3
2
a d h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

2. ARTIMANAS FEMENINAS
Sra. T B. Rowland

Wagley College Quarterly
1889
A
)¢
AW
a c e

Juegan las blancas y dan mate
endos jugadas

4.;ENTIERRO AL ALFIL!
G. Heathcote
Tidskrift
1910

a d e h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas




5. 25% «INSOLUBLE» 6. :PUEDEN O NO PUEDEN

b H._Williams ENROCAR?
Chess Amaieur N. A. Macleod
1910 The Problemist
1973
B8
{
4 4
3
2
11 5 1
a b ¢© d e 1 g h
Juegan lus bluncas y dan mate a) diagrama
en dos jugadas b) retirese el pedn de hS
T.LASUERTEDEL 8. LAS BLANCAS HACEN
PRINCIPIANTE UNA CRUZNEGRA
R.Gray B.G.Laws
Gilasgow Herald HM Jamaica Family Journat
1932 1881
8
B
4
L | 4
2 A 4
1
a b c d e {f g b a b ¢ d e {1 g h
Juegan fas Mlancas y dan mate Juegan lus bluncas y dan mate

en dos jugadas en dos jugadas
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9. :.DEMASIADO JUEGO
DE CABALLO?
T. Salthouse
London Globe
1911

g h

Juegan fas blancas y dan niate
en dos jugadas

11. JAQUE Y CONTRAJAQUE

N.Easter
The Problenisi
1929

a b ¢c d e f g h

Juegan las blancas y dan maie
en dos jugadas

10. LASNEGRAS A PUNTO
DE CORONAR
C.G Watney
Observer
1920

A e

a b ¢ d a f g h

Juegan lay blancas y dan mate
en dos jugadas

12. ;UNA DELICIOSA PAREJA!
G.F Andersen
I/t Secolo
1919

a b ¢ d & t g h

Juegan las blancas y dan maie
en dos jugadas



13.INTERCEPCION MUTUA
A. W Danel
Briush Chess Magazine
1952

a b c¢c d e 1t g h

Juegan las blancas y dan maie
en dos jugadas

15. ;ADEMAS DE LOS OCHO,
OTRO MAS!
C.Mansfield
Morning Post
1933

&

D N >

a
@ & X

Ln

“ A Al

a b c¢c d e 1t g h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadss

14. ZANCADILLA DE
LAS BLANCAS
L. S Penrose
British Chess Magazine
1947

a b c¢c d e 1 g

Juegan tas blancas y dan mate
en dos jugadas

16.RABIOSA MELEE
MODERNA
N.A . Madeod
HM American Chess Bulletin
1954

a b ¢ d e f g

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugacay

h
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17.LIBERTADPARALADAMA 18. CIRCUNSTANCIAS
A.R.Gooderson ATENUANTES
The Field E. Boswell
1963 2° recomendado

The Problemisi, 1926

s £
7
6 R 8
5
a-lcdefgh a b c d e {f g h
Juegan las blancas y dan rate Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas en dos jugadas
19. TACTICA DE DISTRACCION 20.EL GRAN SALTO
A.J.Fenner HACIA ATRAS
Chews ).C.Evans
1936 British Chess Mugazine
1914
8
7
6
3 5
a b c d e b ¢ e f g h
Juegan las blancas y dun mate Juegan las blancas y dan mate

en dos jugadas en dos jugadas
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21. ;AMBAS SOLUCIONES 22.;PORQUE NO PUEDEN
SON CORRECTAS! ENROCAR LAS NEGRAS?
W. Langstaf( R.1. Gunn
Chess Amateur Chess
1922 1941
8| & X ¢ iy X
7 & A X
6 i 4 e a w A A
5 B LA A|s
4 4| %
3 3
2, 2| L
1 i o |
a b c d a f g n a b c d a f g h
Juegan las blancas y dan mate Jucgan las blancay y dan mate
eri dos jugadas en dos jugadas
23. MARCHA FOR ZA DA 24. LA ME JOR DEFENSA
P.Barren ES EL ATA QUE
Chess T.y J. Warton
1951 Morning Post
1917
8 s/ 8
7 2 & A 7| -]
AR
5 & 5| AN
4| i 4 { & :
|
: & £ 3 A K
A 5 2 B g &
y B '] L K |
a b c d e f g n a b c¢c d e f g h

Juegan los blancas y dan maie
en das jugadas

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas



25. CLAVADA DE REY 26. ELPODER EN LA SOMBRA
B.J.de C.Andrade M. Lipton
2° recomendado (versién de G.Jonsson)
The Preblemist 1* mencion hononifica
1942 Lvening News, 1958

7

A 4 A
3 @
2 A 2
1 1

a b ¢ d e f g h a ¢ d e { g h

Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas en das jugadas
27. CLAVE DE REY 28. ;NOVATO!
G. F.Andersen JE Ling
1 premio Chess
Seuth African CP 1942
Torneo Society Meredith, 1946/47
o 7
X
3 3
- |

3
2
N I8 "X

a b ¢ d e f g h a c d e f h

Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas en des jugadas
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29.;DIVERSIONA LO GRANDE!

d

H.M.Cuttle
Chess Amaieur
1926
X
A
g
X
b ¢ d e { g h

Juegan las blancas y dan mawe
en dos jugadas

31.FUERA DE CONTROL
B.J. de C. Andrade

British Chess Magazine
1958

®
A

a

b ¢ d e { g

Jucgan las blancas y dan mate
en dos jugadas

h

3).MATE ENLA
ULTIMA FILA
D.W.A.Brotherton
2° premio. 2° Torneo McWiliilam
The Problemist. 1955

o|& &
7 Z A
2

a b ¢ d e { g h

Jucgan lus blancas y dan mate
en dos jugadas

32 ALSERVICIO DE
SUMAJESTAD
C.Mansfield
2° premio
British Chess Federation, 1927

a b ¢ d e f @ h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas
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33.DOBLE INTERCEPCION M. GRIMSHAW
G.C. Alvey D.A_Smedley
Surrey Weekly Prass 3*premio
1919 1he Proble mist
1957
B
6
5
a b ¢ d e f g9 h a b ¢ d e f g9 h
Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadus en dos jugadas
3. TWEEDLEDUM Y 36. RONDA A CUATRO MANOS
TWEEDLEDEE R. A.Batchelor
E.Stevenson I# premio
British Chess Magazine Torneo Our Own Composers
1941 The Problemist, 1964

s & 8

7 T

6

5

a b ¢ d e f g h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

a b ¢ d e I g h

Jucgan lus blarnicas y dan nuie
en dos jugadas




37.MEDIDAS CORRECTIVAS 38.:NUEVOS MATESEN

N A. Macleod LUGARDELOS VIEJOS?
Chess World I M. Rice
1947 Correspondence Chess
1958
54 @
5
3
2
1 e's) 1
a b ¢ d e f 9 h a d e {f g9 h
Juegan las blencas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas en dos jugadas
J9.DESCENSO A 48.DIVIDIDOS SEREMOS
LAS PROFUNDIDADES DERROTADOS
J. Keeble (version de F. B. Feast) B.P.Barnes
Leeds Mercury British Chess Magozine
1388 1970
8 8
7 4
4 s| & 2K
5 S X494
i 4 & ‘ A
a b ¢ d e ¢ g h a b ¢ d e f g h
Juegan las biuncas y dan maie Dos soluciones

en dos jugadas
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41.;TODOLO QUE SUBE... 42,..DEBE BAJAR!
I.E Ling A_G.Stubbs
The Problemist < premio
1968 Good Companions
1923
8
7

J|:ﬁ!

3
a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h
Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas en dos jugadas
43.JUGANDO AL RATON 44.PARTIDA DRAMATICA
Y AL GATO ENTRE GATO YRATON
W.Gleave M. Lipten
English Mechanic 5* mencidn honorifica
1891 Probleembiad, 1957
A X
4 4
1 1
a b c¢c d e f g h a b c d e { g h
Juegan lus blancas y dan mate Juegan las bluncay y dan mete

en dos jugadas en dos jugadas



45. ;ARRIBA LA BAR RERA!
F. Healey
mencion honorl(fica

Collection of Chess Problems
1866

a b ¢ d e f g h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

47. INTERCEPCION DE
LARGO ALCANCE
J. Montgomene
Briiish Chess Magazine
1955

a b c d e f g h

Juegan las blancas y dan maie
en dos jugadas

W RET AT OET
46. ;:EN BUSCA DE
UNAENCRUCIJADA!
M. Lipton
2" premio
Sunday Citizen, 1966
T
&
5
4
3
: X
a b ¢ d e f g nh
Juegan fas blancas y danmale
en doy jugadas
43. EXCLUSIONES
C. G Rains
Observer
1939
4|
J
2| R
1
a b c¢c d e ft g h

Juegan las blancas y dan mate

cn dos jugadas
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49. ;:PERCY BLAKE?
;BLAKE EL SACERISTAN!
P.F.Blake
The Field n* 2838
sin fecha

=i

a =] g h

Juegan las biancas y dan maie
en dos jugadas

51.;UNDECANO DE 17 ANOS!
G.W. Chandler
Hobbies
1907

a b c d e £ g h

Juegan las biancas y dan mare
en dos jugadas

50. A LA MODA DE ANTANO
P.F. Blake
Publicaciéon desconocida
antes de 1897

D a e g h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

52.VISTO Y NO VISTO
R A.Batchelor
The Problenust
1964

a b ¢ d e ¢

Juegan las blencas y dan mate
en dos jugadas

h
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S3.SIGNOS DE 54. COMIENZOS
INTELIGENCIA INTUITIVOS
E H.Guest T.Taverner
Chess Bouquet Chess Bouquet
1897 1897
Eﬂ
7
6 A
) 5 A B
41 * X
33
23 2| A
1% 1
a b ¢ d e { 9 h a b ¢ d e { g h
Juegan las blancas y dan mate Juegar lus bluncas y dan mate
en dos jugadas en dos jugadas
55.;FAYAALIVIO! S6. EL LLANERO SOLTTARIO
P.Grimshaw C. Mansheld
Chess A teur The Problemist
1920 1959
8 - 3°h j°k
7
6 A X 8 A A A
5 A d| s A &
4 &+ &
3 A 3 A A
: 4
1 1
a - f g h & ¢ d f g h

Juegan las blancas y dan mate a) diagrama, b) b3, ¢} b7 d} Wc8,
en dos jugadus ¢) We2, f) B2, g) Whd. h) Bh7
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§7. JUEGO FOCAL CLASICO
C. Mansfield

Morning Post
1923

a b ¢ d e ¢t 9 h

Juegan las blancas y dan miate
en dos jugadas

59. VICEVERSA

B.P. Barnes
Sunday 1imes
1964
X
i4

a b ¢ d e ft g h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

58. EL ALFIL PIERDE
ELCONTROL
N.A.Madeod
5" mencidn honorifica
Correspondence Chess, 1962

Juegan lus blancas y dan niate
en dos jugadas

60.ABBA
J. M. Rice

Correspondence Chess
1961

a b ¢ d e ft 9

Juegan las blancas y dan mate
en des jugadas



61.UN PEONEN JUEGO 62. PEQUENO NEGRITO

T. M. Stott C. Mansfield
British Chess Magazine 3= ptemio Memorial Sega |
1944 Themes 64
1962
8
7 A 44d 7
: AL &
1 1
a b c d e f g b a b ¢ d e § g h
Juegan ins blancas y dan mute Juegan las blancas y dun maie
en dos jugadas en dos jugadas
63. EN PLENA FORMA 64. BATALLA REAL
A.C Challenger D. M. Davey
Schoolmasier The Tabler
1895 1952
B
7
6
5
4 4
1 1
t 1 1 01 11 b a b c d e f g h

Juegan (as blancas y den mate
en dos jugadas
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65.SIN APRESURARSE
R.L.Wynne
The Problemisi
1940

Juegan las blancas y dan mare
en dos jugadas

67. CURIOSO, MUY CURIOSO
W. Langstaff
2* premio
Good Companions
1924

d

Juegan las blancas y dar maie
en dos jugadas

66. SEPARACION LEGAL
C. Mansheld
recomendado
British Chess Magazine
1966

A

a b ¢ d e ! g h
Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

68. DESCLAVADAS
DE GOETHART
B.P. Barnes

1" recomendade
Schachblatrer, 1963

AP
7|8

4 AD

a b ¢ d e !t g h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas



6%. DESDENANDO AL PEON

C. Mansfield
Qbserver
1946
A X
® AIXR

Juegan las blancav y dan mate
en des jugadas

71. DOS DESCLAVADAS
DE ALFIL
R.G.Thomson
menabn honorifica
Grantham Journal, 1926

=4

S > @

a b ¢ d e ft g h

Juegan las blancay y dan mate
en dov jugadas

70. ;LO MISMO,PERO
DIFERENTE!
T. R. Dawson
Briiish Chess Magazine
1947

e |

a f

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

72. CLASE DE GRAN
MAESTRO
C. Mansfield
17 premio
Torneo Austral Meredith, 1928

s B

i

a b ¢ d e f 4@

Juegan las biancas y dan maue
en dos jugadas

h
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73.;QUE CABALLOJUEGA
Y ADONDE?
B. ¥ Barnes
recomendado
British Chess Magazine, 1961

a b ¢ d e f g h

Jucgan lay blancas y dan maie
en dos jugadas

75. SIETE COMBINACIONES
AFORTUNADAS!
J.M. Rice
2’ menaon henorifica
Britwsh Chess Magazine, 1965

a b ¢c d e ¢t g bh

Juegart las blaricas y ddan mate
en dos jugadas

74. ;QUE TORRE JUEGA
Y ADONDE?
8. P. Barnes
Skakbladet
1961

a b c d e ¢t g

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

76. SEPARACION
COMBINABLE
J.M.Rice
Die Schwalbe
1965

a b ¢ d e ! g

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

h

h



7. AUT@CLAVA DAS CAMBIA BLES 78. UNTABUEN

C. Mansfield LOS PROBLEMAS
Chess Life DEA JEDREZ
1956 M. Lipton
Schakend Nederiand, 1967
8
7
6
: X
4 & * 4
3 & A
1 "HW X
a b ¢ d e f 9 b
Jue'gan fas blancas y dan mate Juegan lus blancas y dar mate
en dos jugadus en doy jugadays
79.;ES TAN LAS NEG RAS 80. ;FRASE UNA VEZ
ENUNAPRETO? UN CABALLO
C. Mansfield Reverendo E. C. Mortimer
Observer T he Problemist
1919 1942
B
7 T
4 < 4
a b ¢ d e f g h a b c d e f g +t
Juc’gan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate

en dos jugadas en dos jugadas



81.UNA SERIA AFRENTA 82. UN GAMBITO DE PEON

G.Hume D. Pirnie
Lets How.sehold Magazine British Chess Magazine
1884 1917

1 ®
a b c d e
Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas en des jugadas
83.CASO ABIERTQ Y CERRADO %4.EL PROBLEMA DE
C.E.Xemp UN CAMPEQGN
British Chess Mugazine D. B. Patchard
1933 Bruish Chess Magatine
1943
a b c¢c d e f g h a b c¢c d e f g h
Juegan las bluncas y dan maie Juegon las blancas y dan mate

en dos jugadus en dos jugadas



A0 PROBLEMAS MEREDITH SELECTOS 35

85.INTERPOS ICION DE DAMA 86. ANTICIPACION
F.B.Feasl INTELIGENTE
Hampstead Express D Mackay
1914 Observer
1920
8 8
7 & W
6 A
5
2
1 1
f9
Juegan las blancas y dan mute Juegan las blancas y dan mate
e dos jugadas en dos jugadas
87.ESPECIAL 8., DEUNPLUMAZO!
YIEJOS TIEMPOS J.Bunting
A.C. Challenger Dedcado e Alain White
Knowledge 1945
1898
8 8
B
LA & F W
3
2
1 1
e f e f

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas



36 LOS MEJORES PROBLEMAS DE AJEDREZ

89.NO CANTE VICIORIA 90. LAS DEFENSAS DE
DEMASIADO PRONTO LEVMANN
F.W Andrew T. R. Dawsen
British Chess Magazine Britesh Chess Magezine
1904 1947
B
F i
1 1
a b ¢ d e f g h a d ¢ d e ft g h
Juegan las blancas y dan maie Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas en dos jugadas
91. PEONES PODEROSOS 92. ;IDEASACERCADE SU
B Hasley PUESTO!
Morning Post B W. Denuis
1933 The Problemist
1969
f
1 1
a b ¢ d e a b ¢ d e t g h
Juegan fas blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mase

e dos jugadas en dos yugndas



=uf

n

93. : JUGADORES ABATIDOS? 94. ;:CASTULLOS ENEL AIRE!

R.I.Guan C. S.Kipping
Chess Falkirk Herald
1944 1023
B 1
a b ¢ d e g h a : E E
Juegan lus blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
en dos jug adaes en dos jugadas
95. ;POR QUE NO P = JAQUE? 96. ;DEMASIADA
B.1de C. Andrade SEMIASTUCIA?
The Problem it F.B Allen
1941 Britsh Chess Magazne
1938
1
a b ¢ d e § g h a b c¢c d e f 9 h
Jueganlas blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate

en dos jugadas en dos jugadav
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97.RETIRADA DE LA CABALILERfA  98.;EASTER LE INCITA!

S.Sedgwick N. Easter
Britishi Chess Magazine 1* menctén bonorifica
1958 Tomeo Biisto! Tirnes & Mirror
1928
8 *
T
DOl 6
5
4 4 2
3
2 & 2
a b @ g h a b c d e | g h
Juegan las blancas y dan mate Juegan las dlancas y dan mate
en dos jugadas endos jugadas
9.ALBINO 100. ALBINOS GEMELOS
E.Woodard Sir Jeremy Morse
PGT Correspondence Chess
1915 1962
8 B
7
6
5
4 a A
3 Uy 3
2 2
‘3
a b ¢ ¢ e f g h a b ¢ d e f 9 h
Juegan las btancas y dan mate Juegan las blancas y dan mae

en dos jugadas en dos jugadas
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101. ELLA DO@BLEGA
AL CONQUISTADOR
P H. Williams
Chess Amateur
1917

a

b ¢ d e f g

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

103. EN PRINCIPIO, «JB»
JB de Bridpon
Hustratedd Lonrdon News
1863

I ]

h

a

b ¢ d e ! @

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

h

102. PEQUENO CAMBIO
P H. Willams
Chess Amateur
1915
o @
7 4y
6
¥

1
a b ¢ d e § g bh
Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

184. COMPLETAMENTE ACABADO

G. Heathcote
1° premio
English Mechanic
1891

o |
s X
3 B
2
" 2

a b ¢ d e ft g h

Juegan las blancas y dan mase
en dos jugadas



105.MAESTRO DEL PASADO 106. SENUE 10 PA RA LA PRESA

G.J. Slater J. Stewant
men<on henerifica Young Scorland
Western Baily Mercury 1330
1907
1
a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h
Juegan lus blancas y dan mate Juegan lax blancas y dan mate
en doy jugadas en dos jugadas

107. GOZNES EN LA CASILLA ¢ 108 ;EL EN FO QUE CORRECTO!

HW.Grant M. Lipten
1+ premie Schakend Nederland
Australasian Colwnn 1968
1924
8
f
3
1
a b c¢c d e t g h a b ¢c d e t @ h
Juegan las blancus y dan mate Juegan las bluncas y dsn mate

en dos jugadays en dos jugadas



109. JUEGO DE PRECISION
H . Bristow
Chess Miniaiures
sin fecha

a b c d e f g nh

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

11L LA TERCERA DIMENSION
A.C.Reeves
3? menc)'6n honorifica

Ceskeslovensky Sach
1963

a b ¢ d e ft g h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

1160. LA COLONIA
J L. Rendall
The Field
1955

a b ¢ d e ¢ g
Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

112. ZAGORUIKO
J.E. Driver
prumnera publicacion

a b c d e f g

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

h

h



113.CAIDO DEL CiELO 114. VARIACIONES SOBRE

A.G. Stubbs UN MISM@® TEMA
2° premio C. Mansfield
Good Companwons recomendado Sachovy Kutik
7° Tomeo Meredith, 1918 Torneo Meredit, 1964
a b c d e ¢ g9 h a b ¢ d e f 9 h
Juegan {as blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas en dos jugadas
115.EL PEQUENO ESTORBO 116. SIN ADORNOS
E.Westbury A.R. Goodetson
2* menci6n honotlfica Time & Tide
Good Compani ons 1954

S°Tomeo Meredith, 1917

a 9 a b d e h

Juegan las blancas y dan mate Juegan (as blancas y dan mate
en dos jugadas endos jugadas
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117.AHORA SE VE,
AHORA NO SE VE
N. A. Macleod
ChessWerld
1950

a b d e

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

119. UN ENSAYO DIABOLICO
S.W. Eckett
Bath & Wilts Chronicle & Herald
1947

d e

Juegan las blancas y dan mate
en des jugadas

SLTHIRN AR SR

e

F W

—r

118 RUKHLIS
M.Lipton
Torneo Israel
1963

a b ¢ d e f g h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

120. CORRECCION NEGR A
D.Shire
Braish Chess Magazine
1973

a b c¢c d e f g h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas



121. POR DONDE LOS ANGELES 122, UNA SENDA MEDIDA

NO SE ATREVEN A CAMINAR T.R.Dawson
A.Guest Brissh Chiess Magazine
Chess Bouquet 1942
1897

a b ¢ d e 1 g h

Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan maie
en dus jugad as en dos jugadas
123. LO QUE BUSCAMOS 124.EN EL FRAGOR
G.C.Watneyy B. Harley DEL COMBATE
Chess Pre B.P.Baraes
1922 2° premio, Torneo Ring

Evening News Brian Hardey A ward, 1999

a b c d e f g b a b ¢ d e f g h

Juegan las blancas y dun mate Juegan (as blancas y dan mate
en dos jugadas en dos jugadas



125. ROTACION INTERNACIONAL 126, ;UN CABALLO DE

C.Mansticid DISTINTO COLOR!
i” premio del Torneo Ring A _C.Reeves
Cerrespondence Chess 3 menadn honorifica, T. Ring
1958 The Tabler, 1962
8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2
b c d g a b ¢c d e f g b
Juegan {as blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
en dovy jugadas en dos jugadas
127. ;EMPRENDE EL YVUELO, 128...REGRESA,PAUL!
- C.P.Sydenham
A.C Reeves British Chess Magaz'ine
Probtem 1975
1965
8 B
[} 7
6 B
=
3 3
2 2
1 1
a b ¢ d e !t g h a b ¢ d
Juegan las blancas y dan mate Juegan {as blancas y dar mate

en dos jugadas en dos jugadas
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129. LA CUENTA ATRAS
J M. Rice
British Chess Magazine
1965

8
T
2
WX
4

13.MEDIA DOCENA DE
MATES DE UNA PIEZA
M.Lipton
Sitnfonce Scac chistiche
1966

a

e

b ¢ d e t g h

Juegan las blunces y dan nate

en doy jugadas

11.;EMBOSCADA!
E.B.Feast
Fuerue desconocicle

8
7
) 6
- 5
4
=
)=

b ¢ d e ! g h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

a b c d e t g h

Juegun las blences y dan nate
en a» jugaday

132. EL ENFOQUE OBLICUO
I. L.Peake
Observer
1959

2
2

a b ¢ d e t g h

Juegan fas blancas y dun mare
en dos jugadas



133. BLANQUEOQO DE LAS BLANCAS
FW. Wymne
Primer Prermmo

Birmingham News
1983

Juegan las blancas y dan mate
endos jugadas

135, ;COLMANDO LA LAGUNA!

P. F. Blake
2° prermuo
Kentsh Mercury
1898
5|
7
6

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

13. BANCA DE SIR JEREMY

Sir Jeremy Morse
Briish Chess Magazine
1962

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

136. ;EN QUE ESTARA
PENSANDO?
A_C Challenger
Penny {tlustrated Paper
1895

a b ¢ d e ! g

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

h



137.CASI1SIMETRICO
C.Mansfield
1* Mencién Honorifica
Britishr Cheys Magazine
1933

Juegun lus blunces y dan mate
en dos fugadas

139. SEMIBATERIA ENMASCARADA

C. Mansfield
Die Scliwvalbe
1964
B
4+
3
2
b f g

Juegan las blancas y dan mate
endos jugadas

Juegan las blancas y dan mate

A

138. FUERA DEL FOCO
N.A. Macleod
Parallete 59
1951

b ¢ d e f g

en dos jugadas

148. DESPEJE MASIVO
DE LINEAS
A.C.Reeves

The Problemist
1960

Q) diagrama
&) peon de g7 en c7

h



141. ;AHOGADOS FUERA!

a

W.A.Clark
(version de W. Marks)
3* premio,Schoolrmasier
1891

b ¢ d e t g

Juegan las blancas y dan mate

en dos jugadas

143.;ABRAN PASO A

h

SU MAJESTAD LA REINA!

F.B.Feast

1= premia, Good Comprunions

1924

a

b e d e t g

Juegan las dlancas y dan mate
endex jugadas

h

142. ;REGALA LA PARTIDA?

C.D.Locock
Knowledge
1896
8
{
G
o
4

a b c d e t g h

Juegan {as blancas y dan mate
endos jugadas

144, ;USTED SERA
EXTERMINADO!
N. A.Madeaod
Sunday Times
1958

4

a b e d e f g h

Juegan fas blancas y danmate
en dos jugadas
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145. ;SUPERE AL MAESTRO 146.LAS BLANCAS
ANDERSON! ENTREGAN
G. E Anderson B. G. Laws (versi on de F B. Feast)
Natal Mercury 1= pcemie, Jarna ica Gleaner
1914 1392
B 8
7 7
&
4
1
a b c d e ! g h a b ¢ d f
Juegan las blancas y dan nate Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas en dos jugadas
147. ,PRECIOSO MATE! 148. CRIA CUERVOS...
E.W.Beal Dom.J. Coombe-Tennant
Niwe Matin Diagramumnes
1972 1975
8 8
7 & 7
6 B
5 &
4
1) 143
1
a d e b ¢ d e f g h
Juegan (as blancas y dan niate Juegan las blancas y dan mate

en dos jugadas &1 dos jugadas



149. ;MARCA SUPERADA? 156 ;ELMETODO

M_Lipton DE LA RETIRADA!
1° mcencién honorifica B P Barnes
Qbserver Conrespondence Chess
1966 1957
B B
Fi i
&
5
4 &
1 g
2 &
a b ¢ d e f g h a b ¢ d e ft g Nh
Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas en dos jugadas
151. ATRAVES DEL ESPEJO 152. ;LAS BLANCAS JUEGAN
C.S.Kipping Y GIRAN!
Chess Amateur B P Barnes
1923 The Tablet
1961
X -
AdA "R 8%
5
1 1 3 &
a b ¢ d e f g h a b c d e f g *h

a) diugrang, p) posicidn reflejeda a) diograma, b) girese de vty et seride
de derechu aizquierda contrario a las agiyas del relof
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153.;EL PIEL ROJA... 154. ..QUE EXTERMINA
J.Laybourn BLANCOS!
Nationaliidende A.C. Challenger
1891 TheMorning
1897
a b ¢ d e f g h a b ¢ d e t g Nh
Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas en dos jugadas
155. DOBLE JAQUE DOBLE... 156. LAS BLANCAS DOBLAN
1Y MATE! SUS JAQUES DOBLES
E_S.Campling C. Manstield
8riiish Chess Magazine 1=prenvo, Torneo Meredith
1901 Falkirk Herald, 1927
1 1
a b c d e t g h a b ¢ d e t g h
Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dun mate

endos jugadas en dess jugadas



I mEn W

187.;DE CAPITALIMPORTANCIA

SECUNDARIA!
C. Mansfield
37 premio, Torneo Meredith
Chess World, 1946

b ¢ d Eg

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

15%. UNA VUELTA DETUERCA
J.M. Rice y M. Lipton
Problem
1957

a b ¢ d e f g n

Juegan las biancas y dan mate
en dos jugadas

159. EMPLEANDO EL REY BLANCO 160, ;ATENCION, EXPERTOS!

C.Vaughan
1 mencion honomrfic
Torneo Meredith del
American Chess Bulletin, 1950

a f g h
Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

H.D Q. Bernard

Cape Times
1938
B
: |
3
2
1
b ¢ d f h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas



161. CIERRE DE LINEAS

N. Easter
British Chess Magazine
1932
8 &)
a
AR
S
3 a

a b c d e f g h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

163. ELECCION ENTRE CLAVADA

Y DESCLAVADA
M.Lipton
Il Due Mosse
1959
8
6 &)
HH
i ®
3
D 4
1
a i 8

Juegan las blancas y dan mute
en dos jugadas

W & w m

162.;DETERMINADO POR
LA PROMOCIHN!
P. C..Themsen

Echiquier de Paris
1954

)
4
4

J

a b c¢c d e t g h

Juegan {as blancas y dan mawe
en dos jugadas

164. ; EL FIN JUSTIFICA
LOS MEDIOS?
C. Vaughan
T he Problemist
1966

D&

a b ¢ d e g h

a)diagrama, b) sustituir &\ g4 por K
ymover &2 a b2



16S. EMOCIONANTE
JW.Abbott
Hiustrated London News
1886
3
2
1 1

a b c 9 e t g h

Juegan las blancss y den maie

en dos jugadas
167. REACCION INVOLUNTARIA

C.Mansfield

British Chess Magazine
1936
sl £ g
7 AY . 7
3 3
1 1
a b c d e g h

Juegan las blancas y dan maie
en dos jugadas

166. ;RECORTE!
A.W. Busby
1* premio
Sunday Chronu le
1940

a b ¢c d e ¥ g h

Juegon las blancas y den maie
en dos jugadas

168. FUSION, CONFUSION
D. A.Smedley
The Problemiist
1852

a b c g h

Juegan las blencas y dan mate
en dos jugedas
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169. ;ATAQUE DE FLANCO!
C. Mansficld
Observer
1941

Juegan las blancas y dan mare
en dos jugadas

171. ;SEDANTE SUPERIOR!
G. R. Downcer (version de N. Maclead)
The Problemist
1941

a b ¢ d e f g nh

Juegan (as blancas v dan mate
en dos jugadas

170. RESISTENCIA PASIVA
R A Tappenden
Sunday Tunes
1919

a b ¢ d e ¢t g
Juegan las blancas v dan mate
en dos jugadas
172.TRIANGULO ETERNO
W. E. Wills
Norwich Mercury
1902/19%)3
Juegar: las biancas y dan mase

en dos jugudes

h



0 T 1TV OO m

173.;LASNEGRAS VEN 174. ;PROCESO LOGICO?
LAS ESTRELLAS! B.PBarnes
1. M. Rice Lfrafia Scacchistica
2° premio. Torneo de la 1961
Duach Problem Society Jubilee, 1961
8 B
6 A 6
+ B R 4 A
3 3
1 1
a b ¢ d e f g h a b ¢ d e g h
Juegan las blancas y den mate Juegan las blancas y dan mare
en dos jugedas en dos jugadas
175. ;BUENTRABAJ®, CYRIL! 176. PUELO A MUERTE
C.S Kipping G.C.Quack
The Problemist The Problemist
1951 1967
s @ 8 8
) | AW
4 I4\ 4 A
: ¢ A @A
1 < L X
a b h a b ¢ d e f g
Juegan las blancas y dan mare Juegan las blancas y dan mate

en dos jugadas ¢n dos jugadas



177. EXHIBICION

CON SEMICLAVADA
D.A. Smedley
The Problemist
1958
8
T
&
5
1
a b c d e ¢ g h
Juegun las blancas y dan mate
en dos jugadas
179. : COMBINACION UNICA?
B. P Barmes
recomendado
T he Problemis:
1974
8
T
6
4

=S

a b ¢ d e {1 g h

Juegan {as blancas y dan mate
en dos jugadasy

178. GRAN REDESCUBRI-
MOENTO
C. Mansfield
1° mencion hononfica, 8° Tomeo
Meredith Good Companions, 1918

8
7
5 &
+ R
a b ¢ d e f g h
Juegan fas blancas y dan mate
en dos jugadas
180. ; FUERA DE JUEGO?
B_F. Barnes
The Problemist
1962
s X
7
6 L H

a b ¢c d e t g h

Juegan las blancas y dan mate
endos jugadas
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181, THE FRENCH CONNECTION 182 EL MAXIMO NUMERO

N. A. Macleod DE EFECTOS
recormendado Sir Jeremy Mouse
Jorneo Probleme T heme The Problemist
1966 1964
8
G 6
5 *
5 4
1
a b c d e ¢ 9 h a b ¢ d e f g h
Juegan lus blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
en dos jugaduas en dos jugadas
183. TRUCOS BAJO CUERDA 184. SIEMPRE FUERTE
A . Townsend C. Mansfield
Gentlermnan's Journal 48 Dubbele Tusk Problemen
hacia 1870 1962
a8 8
® 7
6 6
5 A s
4 4

a d e f g h a b c¢c d e { g h

a) diagrasna Juegan las blancas y dan mate
b) retirese el pedn de f7 en dos jugaday
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185. MUCHO RUIDO Y 126.ANTIGUOS BRITANOS
POCAS NUECES F Healey
JB de Bridpert Deutsche Schachzeitung
Publicacién desconocida 1887
1850-1865
a b ¢ d e {1 g h a b ¢ d e f g h
Juegan las blancas y dan mate Juegan las bluncas y dan mate
en dos jugadas en dos jugadas
187. ;TROVADOR, PERO 188. CERCO DE VIEJA
NO ERRANTE! ESCUELA
C.Manshield W.T.Hurley
2° premio, Tormeo Meredith The Williamsonian
Falkirk Herald, 1932 1918

a b ¢ d e t g bh

Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y doe: mate
en dos jugadas en dos jugadas



189. MUTACION 190. ;ESO LO CAMBIA TODO!

P. § Healcy H.D'Q. Bemard
(Version de F 8. Feast) mencién honorifica
British Chess Magazine Chess Amateur

1918 1918
8
X 8|8 A
» 5| X ®
4 &
3l A
2] A
a b ¢c d e ¢ g h a b ¢ d e t g h
Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate
endos jugadas en dos jugadas

1YLLALLAVE DELAPARADOR 192. JUEGO DE CUATRO

H.D'0.Bernard LINEAS
Chess Amareur B.N.Lewis
1919 4° recomendado
Straiferd Express, 1949
7
J5°]
5| &
i |
3
2
a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan mate

en dos jugaday endos jugadas
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N W e O O

19. LATORRE INDISCRETA
E.J. Eddy
The Problermust
1933
s
X

o O

194, TOMA Y DACA
N.A. Macleod

Observer
1962

-

a b ¢ d e { g h

Juegan las blancas y dun mate
en dos jugadas

195. ; FUE E>L PRIMERO?
A.M.Sparke
1¢ premi®, Torneo Meredith

Good Companions
1218

-

a b ¢ d e ¢t g h

Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas

=

a b c¢c d e { g h

Juegan lax blancas y dan mate
en dos jugadas

196. ASOCIACIACION
DE IDEAS
C. Manshicld
The Problemist
1956
X
»

a b ¢ 9 e fF g h

Juegan las blanca y dan mate
en dos jugades



197. MOLESTANDO A LA PIEZA 198. CLAVADAS DE

C.P.Sydenham SEGURIDAD
Probleemblad C. P, Sydentiam
1976 1= Prenuo
T Temdtico Y. Cheylan, 1976
8
g A 5
R RO EAK 4
3 g X A
2
1
e f h b ¢ d e f h
Juegan las blancas y dan mate Juegan las blancas y dan m ate
en dos jugadas en dos jugedas

199.DEDICADO A LONSON 200.;EL DESARROLLO TARDIO

TRANSPORT DA RESULTADO!
B. P. Barnes B. Harley
Busmen’s Chess Review Observer
1962 1926
8 8 8
A 7
6 &
5
’
a b ¢c d e t g h a b c d e { g h
Juegan las blancas y dan mate Juegan las bfancas v don mate

en dos jugadas en dos jugedes
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SOLUCIONES Y COMENTARIOS

1. LAS DAMAS PRIMERO

Clave: 1 ®We2' (jugada de espera).
1...4&dS 2 b4 mate.

1... b4 2 @ fd mate.

1..dS 2 Wc2 mate.

1. juega?2 Wed mate.

Con una obra integrada por mas de 2.0((} problemas, la Sra. W. J.
Ba'ird (1859-1924)} es la mds conocida y, desde luego. la mds prollfica
de las mujeres compositoras. Procedia de una distinguida familia aje-
drecista, los Winter-Woods, y. al mismo tiempo, su hija, Lilian Baird,
consiguié fama como compositora a muy temprana edad.

Sin una compleja interaccidn de piezas ni planes enreversados, el
problema es sencillo en relacion con los parametros actuales

2. ARTIMANAS FEMENINAS

Clave:1 ed! (amenaza 2 EdS mate).
..d72 EdS mate.

..dxe3 a.p.2 Wd1 mate.
..fxe3 a.p.2 Wxd4 mate.

...BeS 2 8aé mate.
... Bxed 2 & xc4 mate.
.. 2e8+ 2 fxe8=%1 mate.

- e d e -y,
P

Tenemos, de nuevo, ajedrez en familia, puesto que el Sr.T. B. Row-
land era compositor y autor de varnios libros sobre problemas de aje-
drez. Mas la Sra. Rowland {de soltera F. F. Beechey) jincluso parece
haber aventa jado a su marido! Su problema tuvo amplia difusién, por
el ingenioso juego o! peasv (a.p.) y los mates sorpresivos 2 Wdl y 2
Wxdd.
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3. ;TORRE TAPIADA!

Clave: 1 Eb3' (jugada deespera).

... deb 2 Wxed maite Quego aparente:2 Exed mate).
.. &d4 2 Wc3 mate.

.. 214 2 Wg3 mate.

..e32 ¥Wxel mate.

...f42 Wal mate.

—_—— —
. .

La jugada clave. que encierra a la torre de o4, parece un sinsentido.
Pero las blancas no pueden petmitir el avance del peén negro 1... b3.
La exclusiva funcién de la torrees clavar al peén negrode b4, después
de l..dd4.

El compositor ¢s uno de los Winter-Woods al que nos referiamos
en el comentario del problema n®1.

4. ;ENTIERRO AL ALFIL!

Clave: |  bl' (amenaz.a 29g4 mate).
l... Bxbl 2 g4 mate.

I... Bf4 2 gxf4 mate.

1...Exf6 2 We2 mate.

l.. &xbl 2 BdS mate.

1... Re62 Wxal mate.

... &xf6 2 Wd6 mate.

El alfil retracede a b/, lo que constituye un doble sacrificio. {No es
de extranar quelos franceses !lamen fou (loco) al alfi]l! ;Existe alguna
16gica en tal locura? Si, se trata de una clave profunda, puesto que
permiite 2 Wxal mate, encasode ... Se6.

Godfrey Heathcote (1870-1952) fue tomado por el painarca del
problema de ajedrez britanico.

S.25% «INSOLUBLED>»

Clave: 1| W3 (amenaza 2 0-0-0 mate).
1...&c2 2 We2 mate.

l...c22 Ralimate.

i... 8c4 2 &5 mate.

1...Ded 2 We?2 mate.
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La razén por la que numerosos jugadores que tratacon de resol-
verlo ptetendian que el prablema no tuvicra solucién es que, en 1910,
el enroque en los problemas de ajedrez se consideraba un truco du-
doso. Los jugadores no podian creer que el respetable editor de
Chess Amateur incuriiese en algo asf.

Pooo después, sin embargo.quedd instituido que el enrocque (tanto
de las blancas, como de las negras) era legftimo, siempre y cuando el
rey y la toire implhcados no hubiesen jugado previamente. es decir,
bajo las mismas circunstancias que lo harfan posible en el juego real.

6. ;:PUEDEN O NO PUEDEN ENROCAR?

Posicién (a). Ensayo: 1 Bb8? (amenaza 2 £e6-h3 mate).
1...0-0' 27

Clave: | 815! (amenaza 2 b8 mate).

1...0.02 Hg3 mate.

Posicién (b). Ensayo: | #£5? (amenaz.a 2 Xb8 mate).
1..82h3'2°

Clave:1 Eb8! (amenaza 2 se6-h3 mate).

1...%h3+2 Kxh3 mate.

Este gemelo en dos partes ilustra la convencion del enroque. En la
posicién del diagrama (a), el enroque negro es permisible, ya que no
puede demostrarse que el rey o la toire hayan movido: la dltima juga-
da del peén negro de 45 podia haber sido desde 47 o 6. En la posi-
cién (b), sin el peén negro de 45, puede demostrarse que la Gltima ju-
gada ha sido de rey o de torre, de modo que el enroque, para inipedir
el mate, esilegal.

7.LA SUERTE DEL PRINCIPIANTE

Clave: 1 Ze8! (jugada de espera).
1... @xb6 2 Kd8 mate.

l... b4 2 £.d2 mate.

1... &d6 2 214 mate.

1...&d42 Af6 mate.

En la década de 1930, la idea de darle al rey negro cuatro casillas
de escape diagonales -fugas estelares— tenfa no menos de un siglo de
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existencia; aunquc cstc sencillo problema, que no presenta mds difi-
cultades que sus tempranos predecesores, merece su inclusiéon en esta
anlologia por su jugada clave, 1 Eef' La tentaliva mas natural, 1 Ed8,
para proteger df y 4. es un error,yaque la torre hloquea d8, y las ne-
gras pueden responder | ... d#xbé6!

Por citar al gran maestro en composicion, C. Mansfield. -sal compo-
ner,la malasuerte parece supcrar a la bucna». Aqui,encambio, la for-
tuna favoreci® al composilor ensu primer aito de actividad.

8. LAS BLANCAS HACEN UNA CRUZ NEGRA

Clave: 1 &b3! (jugada de espera).
}...dxb3 2 £.d5 mate.

l...d&ad4 2 &7cS mate.

1...<drbS 2 fd3 mate.

1...drc4 2 &Hd6 mate.

Casi tan viejo como la fuga cstclar del 7° es cltema de las fugas ex-
fra;, una escapaloria visualmente impactante del rey negro a sus cua-
tro casillas latcrales disponibles de inmediato. Se trata, sin embargo,
d e un tema dificil para los compositores, y las jugadas clave no suelen
ser del todo satisfaclorias. La clave de esle problema es buena,en lan-
to que completa lacruz del modclo, pcro no del todo, debido a la ne-

ccsidad de mover el caballo, e incorporar al juego el alfil y latorre (de
hd).

9. :DEMASITIADO JUEGO DE CABALLO”?

Clave: 1 8=9! (jugada deespera).
L... 8b6 juega 2 c3=4 mate.
1...8c’!? 2 bxcB=&) mate.

1... &f6 juega 2 g8=% mate.

1... 8g8'? 2 hxg8=& mate.

Los compositores de problemas considcran agresiva la prornocion
clave 1 8=, debido a que incrementa la fuetzade los efectivos blan-
cos, quitandolc una casilla de escape al rey negro (s¢ impide 1...
dxeb), pero puede aceptarse como una concesion a cambio de los di-
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vertidos rnates de promocion en caballo y las respectivas defensas de
los caballos negros. jLos caballos ltevan todo el peso del juego! El
problema produce una fuerte impresion, 1anto mayor cuanto que sa-
bemos que su compositor era ciego.

16. LAS NEGRAS A PUNTO DE CORONAR

Ctave: 1 We8! (jugada de espera).
1...<&dlt 2 Wb5 mate.

1...f1 2 WbS mate.

... d1=W 2 @ed?2 mate.

f...d1=4 2 b5 mate.

1... 18 2 &2 mate.

1...f1=% 2 Wh3 mate.

Una disposicién similar, pero con una peor jugada clave, fue publi-
cada por Charles Watney en d folleto de Good Companion de 1920.
Esta versién menos conocida evita d imprevisto jaque del planteo
original, con la fina clave de retirada 1 We8!, para lograr acceso a las
diagonales que llevan hasta el rey negro.

La retirada clave es caracteristica de los problemas. ;Un jugador
de compet «ién tratarfa de acercarse lo mdximo posible al rey negro!

11. JAQUE Y CONTRAJAQUE

Clave: 1 #g2! (jugada dec espera).
1...2c1 2 &c3 mate.

1... Rcl+ 2 £c2 mate.

1... £c3+ 2 & d2 mate.

1. 2 x3d4+2 A2 mate.

Cuando una pieza negra (dama. torre o alfil), al moverse, da jaque
a las blancas, y las blancas neutralizan ese jaque no capturando la pie-
za negra sino interponiéndose en la linea de jaque, cuyo resultado es
el mate, tenemos el tema del jague cruzado. En el problema de Noriis
Easter, el rey blanco puedecaer bajo tres jaques descubiertios del alfit
negro. B alfil blanco descubre sendos contrajaques de toire, que se
traducen en las correctas intercepciones enc2,d2 o f2.
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12. ;UNA DELICIOSA PAREJA!

Clave: | #d6! (amenaza 2 Wb7 mate).
1... b6 2 Rc2 mate.

1... #b4 2 Ixcd mate.

1... g6+ 2 Re6 mate.

1...Bd3+2 &dS mate.

iProbablemente, el mejor jaque cruiado Meredith jamas compues-
to! Una brillanie clave le concede a las negras dos casillas de escape,
exponiendo al rey blanco a jaques de ta torre negra. Las dos obstruc-
ciones del alfil bilanco, cuando ia toire jaquea, son excelentes

Gerry Anderson. un maestro en composicién, COn NUMErosos 11pos
de problemas en su haber, fue la dltima persona en jugar con el que
fuera gran campeSn mundial, Alexander Alekhine.

13. INTERCEPCION MU VUA

Clave: 1 Wh3! (amenaza 2 Wd3 mate).
1...%e3 2 Bd4 mate.
1...Re3 2 Wfl mate.
. @32 Wel mate.
1... 2d4 2 @36 mate.
1...2d4 2 &cq mate.
1...DeS 2 Web mate.

Mientras que a un jugador le gusta que sus piezas se protejan las
unas a las otras, ;a un creador le gusta todo lo contrario! Le encanta
que las piezas negras se desplacen las unas a las otras para su propia
desventaja. De ahi surgen los temas de intercepcion. En el problema
de Arthur Danicl, el principal trio de intercepciones se produce en e3.
Las ulleriores intercepciones. 1... Edd y 1... @e5 (de alfil y torre ne-
gros, respectivamente) constituyen un limpido complemento.

14. ZANCADILLA DE LAS BLANCAS

Ensayo: | 8ee2? (jugada de espera).
1...c2! 2 Bpd2+?
Ensayo: 1 Ege2? (jugada de espera).
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1... D5 juega! 2 B1e3+?

Clave:1 Ha2! (jugada de espera).

l...c22 a3 mate (juego aparente:2 Bd2 mate).
1... &5 juega 2 Be3 mate.

1... Dg6 juega 2 HeS mate.

l...22 2 &f2 mate.

iEn esta ocasién las piezas blancas interfieren con ellas mismas!
El profesor Lionel Penrose (padre del tantas veces campeén briténi-
co Dr. Jonathan Penrose) dispone jugadas de espera para las torres
blancas, aunque sus desplazamientos a e2 fallan, debido a que se obs-
truyen ente si. La clave 1 Ha2! cambia el mate preparado, en caso de
1...c2.

15. ;ADEMAS DE LOS OCHO, OTRO MAS!

Clave: 1 Eh7! (jugada de espera).

1... @xf6 2 g6 mate (juego aparente:2 g7 mate).
... Dd6 2De7 mate.

.. &5 2 d5 mate.

... @xc3 2 Bc2 mate,

..&d2 2 Bxd2 mate.

.. @2 2 Axf2 mate.

.. @Dp32 Bxp3 mate.

.. D5 2 BxgS mate.

— e o L b
. e & .

Situado lejos de la banda, un caballo puede desplazarse a un maxi-
mo de ocho casillas. Asi pues, un autor puede disponer hasta ocho ma-
tes diferentes para cada una de las ocho jugadas posibles ~wna rueda
de caballo negro. Pero un eminente compositor, como el gran maestro
Comins Mansfield, puede disponer nueve mates, jcomo demuestra la
solucién!

16. RABIOSA MELEEF MODERNA

Clave: 1 &.gl! (amenaza 2 Wxd4 mate).

1...&bS 2 Hbd (A),2 &4 (B) y 2We2 (C) mate.
1...8D(324b4 (A) y 24 (B) mate.

1...De62 Hbd {A) y 2 W2 (C) mate.
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... 862 &¥4 (B) y2 Wg2 (C) mate.
.. @2 2 @bd (A) mate.

.. &2 2 &¥4 (B) mate.

&5 2 Wg2 (C) mate.

... Dxb3 2 Wxb3 mate.

Este problema y el n° 15 muestran una rueda de cabalio, aunque
ofrecen un marcado contraste. Aqui, el compositor muestra toda posi-
ble combinacién de tres mates, A, B y C. Casi milagrosamente, las sie-
te jugadas del caballo negrodan lugar a combinaciones ABC,AB,AC,
BC.A,B yC,conun mate diferente enla octava jugada.2 Wxb3. A es-
to se llama separacion combinativa.

17. LIBERTAD PARA LA DAMA

Clave: 1 Eh4! {(amenaza 2 d4 mate).
1... 8.xd5+ 2 &xdS mete.

.. &e4 2 Wd4 mate.

... I3 2 Wd3 mate.

.. Be4 2 Wd2 matc.

.. De6 2 Bed mate.

b s P

En una partida real rara vez se libera de una clavada la dama bian-
ca, y ése seria normalmente el fin de su bando. En un problema, por el
contrario, una dama blanca clavada con frecuencia se libera. |y €se
suele ser el fin de 1as negras!

Las nepras rechazan la amenaza 2 2d4 mate, y desclavan la dama
blaaca ires veces par intercepcion. Los tres precisos mates de dama
estdnelaborados con la habitual elegancia del compositor.

18. CIRCUNSTANCIAS ATENUANTES

Clave:l #.el! (amenaza 2 EcS mate).
1... Bxdé+ 2 &1xd6 mate.

1...2d3 2 Wa6 mate.

1... &dS 2 W4 mate.

1... 2d5 2 Wc6 mate.

1.., £d2 2 WcS mate.

1... a3 2 ©e3 mate.
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Las principales defensas de las negras contra2 BcScaenen el error
de desclavar la dama blanca por intercepcidn (véase n® 17) sobre la )i-
nea d6-d7, y la dama da mate en cuatro ocaswones.

A pesar de la existencia del ertor normalmente fatal de un jaque
no previsto, 1... Exd6+ en la posicidn del diagrama, el problema tiene
un lugar en esta antologfa. El logro del compositor en el temprano
1926, ai forzar el mate de dama en 4 potenciales ocasiones, fue muy
auténtico en un Meredith.

19. TACIICA DE DISTRACCION

Clave: 1} &c2! (jugada de espera).

1... d2 2 Bc3 mate (juego aparente: 2 Eb3 mate).
1... dxc2 2 &.cl mate.

l... De6 juega 2 &.cS mate.

l...&0d4!? 2 &)c4 mate.

l...&g5 juega 2 Bxed mate.

Un «mate en des» es rdpido, mas el desenlace podria haber sido
aqufl aun més fugaz, si fuese el tumo de las negras. Cada jugada de tas
negras seria contestada con un mate. Pero siendo el turno de las blan-
cas, no hay ninguna jugada de espera. La clave,l &c2!,tiene su agude-
za. Se apoita un nuevo mate (2 &c3), en casode 1...d2, y {a captura de
la torte desvia al peén de su trayectoria, permnitiendo 2 £¢1! un mate
adicional bien tramado.

20. EL GRAN SALTO HACIA ATRAS

Clave: 1 &e3! (Jugada de espera).

1...d3 (dxe3) 2 Wed mate (juego aparente:2 &c3 mate).
1... & juega 2 Wc2 mate.

l... D juega 2 Wob mate.

1... a5 2 @cS mate.

Este problema tiene mucho en comun con el * 19, con las blancas
buscando una jugada de espera para mantener los mates del juego
aparente, qQue resultan tanto més inesperados por la posibilidad del
mate 2 @&c3,de jugar las negras 1... d3, y sin embargo, jel amenazador
caballo salta a e3! La linea del alfil negro est4 cerrada.y 2 Wed esuna
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sorprendente traris ferencia de mate, tras | ... d3. No imporla que las ne-
gras capluren el caballo, pues el peén es desviado de su camino ce-
rrando la diagonal del alfil,y 2 Wed sigue siendo mate.

21. ;AMBAS SOLUCIONES SON CORRECTAS!

Primera clave: 1 &e6! (amenaza 2 Ed8 mate).
Segunda clave: 1 hxg6 ;al paso! (amenaza 2 Bd8 mate).

Si ta ultima jugada negra fue de rey o de lorre, el enroque seriaiile-
gal, y la clave 1 &eé! funciona. No hay defensa contra la amenaza 2
Ed8 malte. Si la ultima jugada negra no fue de rey ni de lorre, liene que
haber sido de pedn, y en tal caso s6lo puede haber sido el doble avan-
ce |...g7-25 (no desde las casillas ocupadas f% y 46. ni desde g6, en cu-
yo caso el rey blanco eslaria en jaque), y la segunda clave 1 hxg6 al pa-
so (amenazando 2 Ed8 male) es coirecla. S1 1...0-0, entonces 2 h7 es
malte. Por supuesto, si las blancas iritentan la primera clave 1 ®e6?,
asumiendo que el enroque negro es posible, con 1... 8-0, no hay pro-
blema. Se (rata de un problerna de andélists parcial.

22. :POR QUE NO PUEDEN ENROCAR LAS NEGRAS?

Clave:1 Wc7' (amenaza 2 W¥f7 mate).
... @es2¥We7 mate.

1... Hxd8 2 Wxd8 mate.

1...Bf82 &)xd6 mate.

1...0-0? es una jugada ilegal.

Siempre hay lugar para un problema de ajedrez, por elemental que
parezca, si consigue hacer sonreir al jugador que lo resuelve. Aqui el
compositor quiere que ésle crea que la clave 1 Wc7! (que aparente-
menle peimile a las negras enrocar,una vez abandonado el control de
la casilla f8) no puede ser coiTecta, porque entonces tras el enroque,
las blancas no pueden dar mate. Pero observe la torre de A7. ;Cémo
lleg6 alli? La respuesta es: sélo desde k8, y al hacerlo debe de haber
tenido que desplazar a la existenle en A8 (o bien es la loiTe originaria
de 8}, con lo que esté claro que las negras han perdido el derecho a
enrocar. El movimiento 1 Wc7! es correcto.
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23. MARCHA FORZADA

Clave: 1 Zb4! (amenaza 2 EbS mate).
1... g2 2 &gd mate.

i...4b3/ed4 2 Bed mate.

1...&d3 2 &xd3 mate.

Dificil de resolver. El jugador que lo intenta es reticente a renun-
ciar a los mates que aportan todas las jugadas negras en la posicién
del diagrama: lasnegras estdn en zugzwang. Los mates son: 1... xgd 2
Mxgd, i... £g2/f1 2 RS, 1... Dd2 juega 2 Bed,y I... Del juega 2 &d3.
Casi siempre resolveria el problema una jugada de espera, pero se re-
quiere una amenaza. La jugada 1 Eb4! es una bonita clave decisiva (1
Kad? falla,por 1...4£)c4'),y las piezas negras oponen defensas especifi-
cas, antes que jugadas sin objeto.

24. LA MEJOR DEFENSA ES EL ATAQUE

Clave: 1 Wc8 (amenaza 2 Wxa8 mate).
1...&dS 2 Wxa8 mate.

1... &€3 2 WIS mate.

1.. £b7/c6 2 Wxb7/xchb mate.

1... £.d5 2 WiS mate.

l... Dgd 2 L.g2 mate.

Como el n® 23, éste es un engarioso problema con armenaza de blo-
queo, por aquel entonces tos famosos hermanos Warton, Thomas y Jo-
seph nunca hacian otra cosa que problemas con truco. Su especialidad
eran los de mate en tres jugadas, y algunos de sus traba jos eran tan di-
ficiles jque llegaban cartas desde los lugarcs més remotos, pidiéndoles
a los editores de ajedrez que aportasen las soluciones! No hay jugada
de espera que resuelva el problema: s6lo la concesién de una casi-
ila de escape, con 1 Wc8!, amenazando el mate 2 Wxa8, es la respuesta
correécta.

25.CLAVADA DE REY

Clave: 1 &d8! (jugada de espera).
1... R juega (incluso 1... Ed3+) 2 £d5 mate.
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l..-Mc2 2 &dS mate.
1... & juega 2 Wxc3 mate.
1...a3 2 Wb5 mate.

En algunos problemas (por ejemplo, en el n® 22) el rey blance no
ejerce otra funcién en el tablero que la obligacitn de estar presente, pe-
ro ésc no es aquf el casa Sin el rey blanco, sencillamente jno hay pro-
blema! Una jugada de espera para resolverlo sélo puede proceder del
rey blanco, y unicamente 1 d8! imprde que la dama o el alfil sean cla-
vados Por ejemplo: 1 #d6? & a3!; 1 Scu?/8? a3l;y 1 de6/7/8? Re3!

26. EL PODER EN LA SOMBRA

Clave: 1 Wg7! (jugada de espera).
l...¢52 Wb7 mate.
1...e52 W7 mate.
1...f52 Wd4 mate.
1...e3 2 Wg2 mate.

De nuevo,el rey blanco hace sentir su presencia en este ingenioso
problema. Pero no es mas que un bien calculado estorbo. ;En reali-
dad, es la dama blanca la figura que emerge con més fuerza!

El razonamiento subyacente es que las primeras jugadas de ey
(1 72 5! 2 WgB?; 1 &g7? 151, y 1 £b7? e3!) liberan la fila para el
matc 2 Wak: en caso de 1...¢5, el rey blanco siempre se las arregla
para obstruir a la dama. 1 Wg7! propicia, en cambio. un nuevo ma-
te,2 Wb7, tras 1... ¢5. y consigue dar mate tras 1... e5y 1...€3.

27.CLAVE DEREY

Clave: 1 $a6! (amenaza 2 a5 mate).
... Xxb6+ 2 dxb6 mate.

1...2d62 Wxgl mate.

1... Xc6/BhS 2 Was mate.

1... b7+ 2 #xb7 mate.

1... 2p5 2 Abl mate.

Los problemas en los que el rey blanco a la descubierta da jaquie
mate son fascinantes, porque plantean situaciones que rara vez pue-
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den suceder en una paitida real. El rey blanco se mete en una clavada
de dama blanca (juna maniobra suicida en partida viva!), consintien-
do dos jaques de las negras. Pero las apuestas son favorables a las
blancas. Posde los seis mates son jaques descubiertos delrey blanco y
otros dos son mates de la dama desclavada.

28. NOVATO"

Clave: | WcS! (amenaza 2 Wa$ mate).
... \¥@b62 Wxb6 mate.

... Wb5+/c7 2 Wbs mate.

... Wc6+ 2 Wxc6 mate.

...\&'hd + 2 xb4 mate.

... Wb3+ 2 &xb3 mate.

,—'..—A.-._.,_.

Apenas resulta verosimil que descartar la captura de la dama ne-
graseala f orma més capida de dar mate al rey negro, pues el rey blan-
co parece demasiado vulnerable. Sin embargo, es precisamente el ex-
puesto rey blanco (como en la combinacién de la bateria rey+torre
del n” 27) el que juega un papel vital, con dos capturas de dama negra
que son sendos mates con descubieita.

Este agradable problema fue la piimera composicién de John
Ling, ja los 15 adios!

29.;:DIVERSION A LO GRANDE!

Clave: 1 &g5! {amenaza 2 Wd8 mate).
1...00+ 2 .&d8 mate.

1... 82 Wxh8 mate.

l... 2d7 2 Wxh& mate.

1 &5 parece una clavce tan cxcéntrica que, a primera vista,se diria
que las blancas han perdido todo € interés en ganar. La toire blanca
queda coirtada de su posicidén dominante, y las negras ;pueden ahora
enrocar con jaque! Pero el prédigo alfil regresa a d8 con contrajaque
de torre, y las negras descubren que cl enroque no ha pucsto a su rey

* N del T La traduccién de cste titulo (Fledg-fing! = novato) no permite conscrvar el
jucgo de palabras cen el apetlido del compasitor, que era debutante.



en seguridad, sino a tir0 de mate. Vale la pena observar los ensayos 1
2562 $i8 y 1 8h47? Hxh4!

30.MATE EN LA ULIIMA FILA

Clave:1 EfS! (jugada de espera).
l...&h7+ 2 218 mate.

l...Bh7 2 Eb8 mate.

1... 26/5 2 K 4 mate.

1...5k juega 2 Bxg7 mate.

Como en el n° 29, el rey negro descubre un jaque en la dltima fila
(o primera fila de las negras); pero esta vez es una torre blanca la que
desenmascara la accién de un alfil—-y no un alfil el gue hace lo propio
con una torre— que da jaque cruzado.

El problema, que formé parte en una competici6n para composi-
tores bntdanicos menores de 21 anies, estd elegantemente construido.
La jugada clave, que le concede al rey negro la casilla de escape /7, es
de primera clase. Ensayo: | 24?7 %.xf4!

31. FUERA DE CONTROL

Clave:1 &£f4! (amenaza 2 We8 mate).
1... Wa3 28a5 mate.

... Wb2 2 EbS mate.

.. ¥Wc3 2 Bc5 mate.

.. WxdS 2 WxdS mate.

... Wxe3/ad4 2 Wad mate.

et d D
e

Para defenderse contra 2 We8 y la amenaza secundaria 2 & xc2 ma-
te (si 1... Wb8, 2 R xc2 mate, por ejemplo), las negras llevan su dama a
a3, b2 y c3,donde pierde su inicial control de la bateria W+E, permi-
tiendo asi los correspondientes mates 2 Za$, 2 EbS y 2 Zc5.

El arte del composi'tor queda revelado por la utilizacién de la da-
ma blanca. Un alfil en a8seria suficiente para ¢l tri® de matesen bate-
ria, mas la dama pennite la elegante amenaza 2 We8,ademas del maie
2 Wad, tras |... Wxe3, gracias a la clavada.
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32. AL SERVICIO DE SU MAJESTAD

Clave: 1 &e5S! (amenaza 2 8c8 mate).
.. Wxed+ 2 Kxed mate.

.. Wb2+ 2 &c3 mate.

. Wb5+ 2 &c¢5 mate.

@8+ 2 £)d6 mate.

... Wb7 2 WcS mate.

... W6 2 Wd7 mate.

.. &d6 2 Bxd6 mate.

—v—ip—np-a‘—v-a—

Desdefando a la dama negra, el rey blanco muestra el camino ha-
cia su colega negro; controlando la casilla d5 para propiciar la amena-
za 2 Bc8 mate. Molesta, la dama negra jaquea en 62, b3 y 58;y el leal
caballo cierra tres veces las lfneas de jaque, con un ‘djaqgue y maie
(yaques cruzados), a cargo del ahora descontrolado alfil blanco.

33. DOBLE INTERCEPCION

Clave: 1 Bd3! (jugada de espera}.

1... Bd2 2 Ze3 mate.

1... Bxd3 2 ©xd3 mate.

l... X (otras jugadas) 2 ExdS mate.

1.. 2d2 2 Bxd5 mate (juego aparente: 2 Z3d3 mate).
1.. 2e32 Rxe3 mate.

1... 2xf4 2 We7 mate (juego aparente: 2 Wxf4 mate).
1...d4 2 Wxd4 mate (juego aparente: 2 We7 mate).
1...D juega?2 Hgb mate.

Hay mates dispuestos para cada jugadua negra, inciuida la percepii-
ble pateja de intercepciones reciprocas, 1... 2d2 y 1... £d2 (una «obs-
tiuccions cldsica, que puede verse en numerosos problemas dce este li-
bro}, pero no hay ninguna otra jugada de espera que resuelva el
problema. Por ejemplo. un peén blanco en «4 si lo resolveria,con 1 a5!
La clave 1 Bd3! camibia tres de los mates de juego aparente.

3. GRIMSHAW

Clave:1 W3 (jugada de espera).
1...&el 2Wgl mate.
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1... ¥c2 2 b3 mate.
1...Xbh22 Wcl mate.
1...2b22 ¥d2 mate.
1...Hc22 ¥Wgl mate.
|...Rd2 2 ¥xd2 mate.
1...Bxe2 2 Wxe2 mate.

{ritercepcion reciproca entre la torre negra y el alfil: un tema
Grimshaw, cuyo nombre procede del compositor britdnico Walter
Grimshaw (1832-1890). S¢ ha visto tantas veces que, al utilizarlo, los
CUMPUSIOTLS S¢ ATTICKZAN a que sus problemas ¢ encuentren con una
anticipacion. Don Smedley fue afortunado con este precioso n° 34. El
Grimshaw en b2 esld realzado por una excelente jugada clave, que
concede dos casillas de escape.

35. TWEEDLEDUM Y TWEEDLEDEE"

Es imposible decir cuél de estos dos pendencieros (torre o alfil ne-
gros) lleva aqui la voz cantante, pero que no pueden estar de acuerdo
no ofrece la menor duda. Una pieza obstruye a la otra en e4,y lo mis-
mo puede suceder en H5.

Este problema contiene el tema Grimshaw de los n® 33 y 34, dupli-
cade, ¥ con s6lo un par de picz-as constituye una excelente creacién en
la modalidad Meredith.

36. RONDA A CUATRO MANOS

Ensayo: 1 Wb6? (amenaza 2 We3 mate).
1....RXd4 2 Wxe6b mate.

1... 2.d42 Wbl mate.

1... 82432 Bf4 mate.

1...d2'27

Clave: 1 Wc 7' (amenaza 2 W64 mate).
1... HeS 2 £¥6 mate.

Y N det T Tweedledum ¥ I'weedlelee saon dos paisonajes del libra A ravés del espejo v
1o que Aliciu encontedr al 0100 lado de Lewis Cortoll . Nos remitimos al capllubo cusrta de
la cilada obra. asi como a las magnificas nolas vigésima primera y vigésima segunda
de Jaime de Ojcda, traductor de la versy Gn espaiiola de Alianza Editorial.
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1... £e5 2 Wh7 mate.
1... Bf5 2 Ee3 mate.

El doble Grimshaw de torre y alfil negros se llama en la jerga tema
Four hands round, una etiqueta desconcertante. No tiene nada que
ver con que quisiera ponerse a prueba (¢ry his hand, juego con la ex-
presién anterior; N. del T.) en un notable primer problema, que inclu-
ye un moderno juego de ensayo jcon magnificos resultados!

37.MEDIDAS CORRECTIVAS

Clave: 1 Wa8! (amenaza 2 Wd8 mate).

1... & (alazar) 2 Wxf8 mate.

.. 2£717 2 ©hfS mate.

.. & (al azar, sobre la columna) 2 ¥xe8 mate.
.. Bf7!? 2 &Hg6 mate.

.. 2g6+ 2 Dxg6 mate.

= e e

Las intercepciones Grimshaw (véase n°® 34) en f7 obedecen aqui a
una nueva razén. Cualquier jugada de alfil negro (por ejemplo, 1...
£xh5) para la amenaza 2 Wd8, al habilitar a la torre en la defensa, pero
entonces las blancas pueden seguir con 2 ¥xf8 mate. La mejora o co-
rreccion 1... &f7!? impide ambos mates (2 Wd8 y 2 Wxf8), pues se cierra
la columna f a la torre blanca; no obstante, en tal caso la torre negra es
obstruida, permitiendo 2 $hf5 mate. El movimiento 1... Zf7!? 2 &g6
mate es un proceso similar de correccion, que completa el Grimshaw.

38. :NUEVOS MATES EN LUGAR DE LOS VIEJOS?

Clave: 1 g7! (amenaza 2 Wh5 mate).

1... Bf7 2 g8=%) mate (juego aparente: 2 $g8 mate).

1... &7 2 gxf8=W mate (juego aparente: 2 Wxf8 mate)
1... g6+ 2 Wxg6 mate.

Tras haber examinado el anterior problema Grimshaw y ejemplos
similares, seguramente la atencién del jugador se dirigird a la casilla f7,
punto de interseccién de la torre negra (d7) y el alfil; pues ambos se
obstruyen mutuamente, permitiendo las amenazas 2 ©)g8 mate y 2
Wxf8 mate. Sin embargo, la jugada clave destruye esos mates, apare-
ciendo los nuevos 2 g8=% y 2 gxf8=W. Los nuevos mates se producen



B2 LOS MEJORES PROBLEMAS DE AJEDREZ

en las mismas casillas g8 y f8,también a cargo de caballoy dama. ;Pero
no son las mismas piezas! Una modificacién muy sutil.

39. DESCENSO A LAS PROFUNDIDADES

Clave: 1 Whi! (amenaza 2 b7 mate).
1...cxb4 2 £ fl mate.

1...dS 2 &xS mate.

1... Ba7/b8 2 &b8 mate.

El ptoblema de mate en dos jugadas es el laboratorio del «inven-
tor». Se realizan experimentos con la fuerza latente de las piezas y se
disponen nuevas ideas en forma elementai. El descenso al rincén 1
Whi! cesuelve este problema, aunque el elemento de mayorinteréses
el apoyo de la pieza menor (alfil de g2) por parte de la pieza mayor, la
dama. El apoyo es directo en la amenaza directa 2 b7, e indirecto
despuésde 1...cxbd 2 21 mate,siendo la dama la que asume el con-
trol de la casilla 7.

Esta sencilla idea de apoyo sigue siendo una fuente de inspiracién
para los compositozes..

46, DIVIDIDOS SEREMOS DERROTADOS

Primera clave: 1 Wxc5! (jugada de espera).
1... £xe6 2 WcH mate.

1... ¢3 2 Wf2 mate.

Segunda clave: 1 Wxc4! (jugada de espera).
1... &xeS 2 Wd4 mate.

1... cxb4 2 Wfl mate.

En el n°39 ladama apoya a una pieza menot, pero aquisucede a la
inversa. Al capturar en c5y c4,!adama despeja laslineasalatorrey al
alfil, que entonces pueden prestar su apoyo indizecto a ladama en los
mates..

La segunda sotucion no es una solucion alternativa, como podria
inferirse del capitulo «Pistas para resolver los problemas de mate en
dos. sino que es intencional, puesto que los dos pares de mates care-
cen dc significacién por separado.
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41.;TODO LO QUE SUBE...

Clave: 1 e4! {(jugada de espera).
.. %) (al azar) 2 WaS mate.

.. 8d2!? 2 Be3 mate.

...c42 We3 mate.

.. gxf2 2 Zhe3 mate.

... 1=+ 2Exbl mate.

— - ) @ e

Hasta dos casillas debe avanzar el pcén blanco. aunque no tenga
aspiraciones a coronar. Sc trata de una jugada de liberacion de tineas
paraladama y ias torres. a fin de dar mate en e3.

Enlos n® 143 y 144 podré ver distintos tipos de jugadas de libera-
cién de espacio, a cargo de piezas que siguen teniendo un papel en la
solucion, pero 1 e4! es aqui una jugada de liberacién pura y simple.

El pedn constituye casi la excepcién Gnica a la maxima «todo lo
que sube debe bajar», jpuesto que sélo puede bajar convertido en
otra pieza!

42. ..DEBE BAJAR!

Clave: 1 Whi! (jugada de espera).

1... xgb 2 Wh7 mate.

1... Zf4+ 2 Wed mate (juego aparente: 2 Exf4 mate).
1... g4 2 WhS mate.

1...&jucga 2 Wbl mate (juego aparente: 2 Exf3 mate).

;Tal vezel enunciado, juntocon el deln® 4 1,sea demasiado explici-
to como pista para la jugada clave? Esta vez una dama pasa, volunta-
riamente, a un relativo ostracismo en kf. Si el resolvente ve los mates
2 Bxf4 y 2Exf3, en caso de I... Ef4+ y 1... 8 juega, en la posicién del
diagrama, la sorpresa de la jugada clave (sobre todo porque le conce-
de al rey negro una casilla de escape en g6) es aén mayor. ;Un brillan-
te problema dc mate cambiado!

43. JUGANDO AL RATON Y AL GATO

Clave: 1 #d7' (amenaza 2 Wc5 mate).
1... (5 2 #d6 mate.
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1...d¢d4 2 $e6 mate.
1...fS 2 Wc3 mate.

En la posicién que ref.eja el diagrama. el rey negro estd reducido
enla casilla e5 por el efecto de «peinado» de las piezas blancas Ines-
peradamente, el rey blanco afloja el cerco,taponando lineas a la torre
y a la dama, y el rey negro sc¢ encuentra con respiraderos en f5 y d<.
Con todo, el rcy blanco modifica su posicion, avanzando, segiin el ca-
50, con 2 &d6 y 2 Peb, y el monarca negro es cazado. finalmente, en
una red de matc.

44. PARTIDA DRAMATICA ENTRE GATO Y RATON

Clave: 1 833+!

... drad 2 b2 mate (juego aparente- 2 drc3 mate).
1... c5 2 #d3 mate (juego aparente: 2 b3 mate).
1...s¥xa3 2 Bal mate.

A pesar de 10do, jeste problema supera al n® 43! El rey negro pue-
de escapar a a4 y c5 en la posicidn del diagrama, pero el rey bianco
responde con sendos mates. 2 #c3 y 2 #b3. Una jugada clave con ja-
que, 1 @a3+!, empuja de nucvo al rey negro a las citadas casillas a4 y
c5, mas el rey blanco nos deleita, entonces, con dos nuevos mates a la
descubierta: 2 b2 y 2 &d3, exhibiendo su absoluta superioiidad.

Podra lecr en libros sobre problemas de ajedrez que las jugadas cla-
ve con jaque estdn consideradas de poca calidad artistica. Enla mayoria
de los casos, eso es cierle S6lo los verdaderos artistas pueden permitirse
omitir las convenciones con éxito. Tal hecho sucede con esta creacidn.

45. ;ARRIBA LA BARRERA!

Clave: 1 £e6! (amenaza2 £)dS.2 &re2 y2 Bd3 mate).
1...H2x%e62 &5 mate.
1... 8xe6 2 BDe2 mate.
1... g6+ 2 Ed3 mate.

Cuandbo la tarre y el alfii negros ven cruzacse sus lincas cn un punto,
se plantea normalmente el tema Grimshow, explicado en el n° 34. Cuan-
do s blancas toman la iniGativa de jugar una pieza a ¢sa encrucijada
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(lo que por regla general se traduce en dos mates, como consecuencia
de las respectivas interferencias entre alfil y torre) surge el tema No-
wotny. Las capturas de torre y alfil dan lugar a los mates amenazados.

46. ;EN BUSCA DE UNA ENCRUCIJADA!

Ensayo:1 £e5? (amenaza 2 9g7 y 2 Ee7 mate).
1... Exe5 2 g7 mate.

1... 8xe5 2 Ed7 mate.

1...&xh7 2?

Ensayo: 1 2d4? (amenaza 2 &6 y 2 £)d6 mate).
1... Exd4 2 £f6 mate.

1... &xd4 2 £Hd6 mate.

1... Ded 2 He7 mate.

1...Ee6! 2?

Ensayo: 1 £d4? (amenaza 2 £)f6 y 2 £d8 mate).
1... Exd4 2 ©f6 mate.

1... £xd4 2 Ed8 mate.

1...Be7!2?

Clave: 1 £d4! (amenaza 2 £g7 y 2 Ed8 mate).
1... Exd4 2 Hg7 mate.

1... £xd4 2 Ed8 mate.

1... De6 2 He7 mate.

Véase el n® 45. A pesar de las escasas piezas que hay en el tablero,
este problema seguramente es el Nowotny multiple mas complejo ja-
més creado.

47. INTERCEPCION DE LARGO ALCANCE

Clave:1 Edd1! (amenaza 2 Ebcl mate).
1...Be6 2 Wc8 mate.

... £e6 2 Wf2 mate.

... De6 2 WxfS mate.

...d5 2 WcS mate.

_

En el n° 13 quedd6 demostrado que el compositor puede hacer que
las jugadas de torre, alfil y caballo negros a una misma casilla resulten
desfavorables a los intereses de este bando. Aqui, las tres jugadas a e6
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bloquean la proteccién del alfil blanco de 43, obiigando a que la torre
blanca de esa columna quede atada a la casilla #7, pero quienes verda-
deramente quedan atadas.. json las negras!

Una espléndida caracteristica de este problema (deseable en todos
los problemas) es d ensayo 1 b4?,que amenaza 2 b3 mate. Este en-

sayo induce las mismas interferencias en 6, con los mismos mates, pe-
ro fallaporl... 8.d3' yl...Be3!

48. EXCLUSIONES

Clave:1 DeS! (amenaza 24)c4 mate).
1. K5 2 Bd7 mate.
1... 215 2 7 mate.
1... &5 2 Egb mate.

Una vez maés, se produce un trio de intercepciones cntrc torre, alfil
y caballo negros Pero la motivacién de las tres jugadas a f3 es diferen-
te. La amenaza de mate 2 £)c4 cerrar(a la ifnea del al{il a d5. pero abri-
ria la de la torre. Las negras juegan a f3 como una tentativa de dejar
indefensa la casilla d5. Ahora. si 2 ©c4? &xdS!, aunque las negras se
encuentran cazadas en la trama habitual.

45. :PERCY BLAKE? ;BLAKE EL SACRISTAN!

Clave: 1 Wal! (jugada de espera).

1...»d4 2 Wa7 mate.

1...d42 Wxcl mate.

1...e4 2 &fS5 mate.

1... @®ad4(d1) 2 WxeS mate (juego aparente: 2 Wd3 mate).
l... &cd4 2 Wc3 mate.

L... Bd3 2 Hxd5 mate.

Se requiere la ayuda de un gran detective (jo de jugadores exper-
tos') para solventar los dos misterios relacionados con este problema
y el n® 50. ; Cudl fue la fecha de publicacién de este problema? ;D6n-
de y cuando se publicé por primera vez el n°50? Estos hechos deberi-
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an poder sitvarse, pues Percy Blake (1873-1936) fue uno de los més
importantes compositores britanicos, y también mundiales.

S0. A LA MODA DE ANTANO

Clave: 1 Wb2! (jugada deespera).
1...&c52 Qed mate.

... 256 2 Wxb6 mate.

.. 8¢5 2@c6 mate.

... 8c2 juega 2 W2 mate.

... R4+ 2 £S5 mate.

..ed 2 Had mate,

.. Dc4 2 6 mate.

... juega 2 Wb4 mate.

— bad b R e e

El problema tiene una jugadaclave pasable, y una bonita colecciéon
de mates Se trata de la moda dominante a finales del siglo xix. Hoy
en dia se requiere aplicar un tema al problema, algo que periniia eti-
quetarlo facilmente. ; Percibe el parecido de esta cemposiciéon con el
problema n®1de la Sra. Baird?

S1.;UN DECANO DE 17 ANOS!

Clave: 1 W8 (jugada de espera).
... ¥xe52 d4 mate.

...BbS 2 $xc6 mate.

... 2b5 2Wdo mate.

... BcS 2 Wfd mate.

..2d5 2813 mate.

... Bxes 2 ¥b4 mate.

.. & (otras jugadas) 2 ©xc6 mate.

Guy Chandler tenfa 17 afies cuando cred esta bonita posicion, con
tres casillas de bloqueo a cargo de la torre negra y un Grimshaw (véase
n® 34). Tras toda una vida dedicada al problema de ajedrez, se cenvirtio
en la cabeza visible de la British Chess Problem Society. También fue el
mentor de nuestro primer gran maestro en cemposicion de ajedrez, Ce-
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mins Mansfield, MBE (Membera fthe Order fthe British Empire, titu-
lo honorifico: N.del T.),de quien se convutié en buen amigo en 1912.

52. VISTO Y NO VISTO

Clave: 1 .2d3! (amenaza 2 Wed y 2 Wel matc).
l...#xd3 2 #e7 mate.
1... Exd3 2 W4 mate.
1... 2xd3 2 Ke3 mate.
1... 8 2 xc6 mate.

Como el n” 51, este problema fue obra de un compositor adoles-
cente. Lo curioso en estc excelente problema Nowotny (véase n°4S y
46) es que la doble amenaza tipica creada por la clave 1 £.d3! —asilla
en la que confluyen toire y alfil- no cstd separada de las capturas de
torre y alfil, sino eliminada por ellas. Los bloqueos en d3 dan origen a
los nuevos mates 2 Wgd y 2 2.¢3. También hay una excente utilizacién
del rey blanco, que asesta dos mates con jJaque descubierto.

$3. SIGNOS DE INTELIGENCIA

Clave: 1 £)d4! (jugada de espcra).

.. @xd4 2 Wd5 mate.

... Bd2 (al azsr) 2 WdS mate.

... Exd4!? 2 Wgé mate.

.. Zhdjuega2 Wgd mate.

.. Bf4!? 2 WdS mate.

.. & (alazar) 2 Wxh4 o0 2 We3 mate.
.. 2xd41? 2 @&xd6 mate.

..ds 2 WeS mate.

Si csta posicién correspondiese a una partida real, y usted hubiese
tocado la toite negra de d2, pronto lamentaria dcscubrir que el simple
hecho de mover la torre {como tendria que hacer) le permitiria a las
blancas darle mate con 2 WdS. Parecer’a que 1... Bxd4, en un primer
momento. podrd salvar la situacién, pero el bloqueo de la casilla d4
permitc incorporar un nuevo mate, 2 Wgé. Las negras corrigen una ju-
gada a discrecién, lo que se conoce como correccién negra.
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$4. COMIENZOS INTUITIVOS

Clave: 1 Wa5! (jugada de espera).
1...&c32 Ee2 mate.

l... b6 (al azar) 2 Wxt4 mate.
1... B6dS!? 2 Bed mate.

l... &cd'? 2 £HHS mate.

1... Wbd (al azar) 2 Wd2 mate.
1...&d3!? 2 ¢3 mate.

1...al 2 Wxal mate.

Thomas Tavermer (1856.1928) fue uno de los mejores composito-
res britdnicos, y su problema —como el n” 53— se ant'wipa ala moda de
la correccién riegra de la década de 193#; es decir, una imaginaria atri-
bucién alas negras de poder mejorar una jugada cualquiera, no espe-
cialmence tenida en cuenta.

55. {VAYA ALIVIO!

Clave: 1 27! (Jugada de espera)
L... X7+ 2 Ixf7 mate.

L... B 2 &xf¥ mate.

1.. BEgh+ 2 Txgb mate.

l... Eh6 2 ¥xh6 mate.

1...Be62 Bd5 mate.

1...8Bxd62 Rel mate.

1... Bf5 2 HHgb mate.

l... Ef4 2 Wd5 mate.

Serequiere una aguda jugada de rey para desciavar la torre, ¥ desha-
cer asl la posicién de ahogada De repente, las negras disponen de ocho
jugadas, pero la Jibertad de la torre tendrd una corta vida. El compositor
ha preparado un mate distinto paracada uno delos ocho movimientos.

56. EL LLANERO SOLITARIO

(a) Clave: 1 ©3d2! &d4 2 @ed mate.
(b) Clave: | £d5! &xd5 2 WS mate.
(e) Clave: 1 6! &xd62 2.c7 mate.
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(d) Ciave: 1 2.e6! #xe6 2 Wed mate.
(e) Clave: | Wfl! ed 2 W4 mate.

(F) Clave:1 g4! ¥f4 2 ¥{5 mate.

(g) Clave:1 @&.a5! 2 &xf6 2 3.c3 mate.
(h) Clave: 1 ¥h1'! &fS 2 ¥dS mate.

Una vez mas. deshacer el ahogado es el tema del problema que, en
esta ocasion, se ve enaltecido por un tratamiento intensivo y distingui-
do por parte de nuestro gran maestro en composicién. Los echo distin-
tos emplazamientos del rey blanco determinan cuél de las ocho jugadas
clave para evitar el ahogado es la cocrecta. Es curioso que el solitario
rey negro pueda alcanzar las ocho casillas contiguas en el transcurso de
las oclio soluciones.

57.JUEGO FOCAL CLASICO

Clave:1 Waé! (jugada de espera).

1... H juega 2 We2 02 Wg6 mate (juego aparente: 2 &1d2 02
g3 mate).

1.. d3 2 We6 mate (Juego aparente: 2 We7 mate).

En la posici6én dei diagrama, las jugadas de la torre negra se tradu-
cen en la fatal pérdida del controlde £3 ode d2. Enla terininologia de
los problemas de ajedrez, la torre negra pierde su control focal, de lo
que se derivan los mates 2 g3 o0 2 Aid2.

La jugada clave destruye los mates aparentes (dejando e caballo
atado a e3), e impone nuevas obligaciones focales a la torre negra.
Ahora, de sus jugadas resultara la pérdida de control de €2 o 6. si-
guiendo los mates 2 We2 o 2 Wg6. Este es el e jemplo de tibro para ilus-
trar el juego focal.

S8.EL ALFIL PIERDE EL CONTROL

Ensayo: 1 &d4? (jugada de espera).
L... 8 juega 2 8c6 02 &Hdb3 mate.
1... 3.7 2 &db3? &b4/5/6!
Ensayo: 1 £d6? (jugada de espera).
1.. & juega 2 Hdb7 02 £H4 mate.
1.. b3 2 &db7? dbd/5/6!
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Clave: 1 %c3! (jugada de espera).
l... & juega 2 &b7 0 2 £b3 matc.

De nuevo, se trata del terna focal del n® 57, cn forma moderna. Ca-
da tentativa del caballo plantea dos mates potenciales, uno de los cua-
les es la consecuencia de que el alfil, a jugar, pierda su control fecal.
Los ensayos son refutados de forma ingeniosa, pero el control de! alfil
se deshace f.nalmente con 1 £c3!

S9.VICEVERSA

Clave: 1 ¥b6! (amenaza 2 Weé mate).
I.... &xfs 2 ExdS mate (juego aparente: 2 Exe3 mate).
1...%&ed?2 Bxe3 mate (juego aparente:2 ExdS mate).

El examen a las jugadas del rey negro en la posicién del diagrama
casisiempre aporta una pista a la solucién del problema. Aqui, hay dos
jugadas, 1... xS y 1... ®e4, se traducen en los mates 2 Bxe3 y 2 &xdS,
respectivamente, y queda claro que, para dar el segundo mate, se nece-
sita a la dama blanca para controlar el conjunto de casillas e4, ¢5 y /S.
Después dc la jugada clave, 1 Wbé!, el rey negro realiza sus dos jugadas
como defensas contra la amenaza 2 We6 mate, cuando no se producen
los matcs previstos 2 Hxe3 y 2 AxdS, isino una secuencia inveitida
de los mismos:2 &xdS y 2 Exe3! A esto se le llama cambio recproca

60.ABBA

Clave: 1 Wxcé6! (jugada de espera).
1...&xa6 2 Ba8 mate.

1...W al azar (xel) 2 WHS mate. - A
1...Wb4!? 2 Bal mate. -8
l... & al azar (d8) 2 Bal mate. - B
1... c5'? 2 WbS mate. —A
1... D juega2 K xc3 mate.

El efecto viceversa de las jugadas de mate del n® 59 vuelvc a verse
aqui, aunque de forma muy diferente. Las jugadas fortuitas y de co-
rreccion (véase n° 53) de la dama negra y de alfil forman un modefo
AB 8.1 al 1abularlas. El matc para las jugadas fortuitas de una pieza es
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¢l mate para la jugada correctora de otra pieza, y viceversa. L os com-
positores le llaman a esta figura correccion reciproca.

6L UN PEON EN JUEGO

Clave: | Wd8! (ugada de espera).
1...<&rd6 2 ¥xe7 matc.

1....dxc6 2 Wxe7 mate.

1...d62 Kd4 mate.

1...d5 2 Wxd5 mate.

1...dxe6 2 ¥Wd4 mate.

El pedn negro se halla situado en su humilde casilla de osigen, d7.
Pcro a 0jos de su compositor, no es un pedn «cualquiera». Sus esfuerzos
hercileos ~hasta cuatro jugadas- lo convaeiten en el centro de la atrac-

cion; y es gracias precisamente, a esta actividad, por la que las blancas
fucrzan nada menos que cuatro mates distintos

62. PEQUERNO NEGRITO

Clave: 1 Df6! (jugada de espera).
1...®e6/eS5 2 WdS mate.

1... &xg5 2 Wxf4 mate.

..exf6 2 BcS mate.

..e6 2 Wxf4 mate.

..¢52 Wg4 mate.

...exd6 2 Wd5 mate.

—t =
J"

Este upo de problema fue etiquetado, 70 anos atrds como Picka-
ninny (= ncgrito. N. del T)) Asf pretendia resumirse el efecto grafice de
las cuatro jugadas distintas del peoncito negro. y elnombre ha prendido.

La jugada clave 1 6! es excelente. Las blancas sacrifican el caba-
llo, lc conceden al rey negro una tercera casilla de escape en g5, Y. lo
que es mis importante, también le conceden al pedn negro de e7 su
cuartajugada.l... exfé6.

63. EN PLENA FORMA

Clave-. 1 ©e3! (jugada de espera).
1...\Wpg3 2 W6 mate.



SOLUCIONES Y COMENTARIOS 93

... W3 2 &d3 mate.

.. ¥xe3 2 BExt7 matc.

.. (otras jugadas) 220dg2 6 2 W4 mate.
..d42 Ked mate.

...€5 2 &xd5 mate.

.. juega 2 WeS mate.

Pt et e s b o,

La mayoria de los problemas se consideran logrados si las jugadas
negras dan lugar a un solo mate. La notable caracteristica de este pro-
blema es que cada una de las 15 jugadas de la dama negra permiten
un solo mate. Por ejempio: 1... @6 clava la dama blanca, y s6lo es po-
sible 2 £dg2 mate.

Si las blancas dispusieran de diversos mates a cualquier jugada de
la dama negra. el problema contendria duales y, por tanto. seria un
fiasco. jDoble admiracién merece, en cambio, por su precisién extre-
ma!

64. BATALLA REAL

Clave: 1 R.16! {jugada dc espera).

1... ¥4 2 WH8 mate.

1. ¥ (otrasjugadas) 2 W5 o 2 ¥g3 mate.
1...e32 W4 mate.

En un estilo similar al n® 63, este problema se caracteriza por un
juego preciso tras las distintas jugadas de la dama negra. La clave |
K 6! limita el juego de la dama negra a nueve casillas, y el escenario
queda dispuesto para la lucha entre Sus Majestades. La dama blanca
da los mates 2 WpS y 2 g3 (pero nunca ambos), segin las jugadas
que realice la dama negra. 1... Wgd para ambos matus, pero bloquea
&4,y la dama blanca puede deshzarse hasta 68 con mate.

Un buen toque final, que peimite ampliar la utilizacién de ladama
blanca, es la variante 1...e32 Wc4 matc.

65. SIN APRESURARSE

Clave: 1 cxb7' (amenaza 2 bxa8=W, 2 b8=, 2 bxc8=W y 2
2.b5 mate).

1...8.d7 2 bxa8=® mate.

1... Mbé 2 b8=% mate.
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1...c7 2 bxc8=W mate.
1...£xb72 £b5 mate.

La feroz jugada de ataque 1 cxb7! amenaza nada menos que cua-
tro mates distintos. No obstante, el compositor ha dispuesto las piezas
de forma tal que cada jugada negra elimina tres de las amenazas, ha-
ciendo posible s6lo un mate en cada caso. El problema constituye un
- notable ejemplo temprano de separacion de amenazas.

66. SEPARACION LEGAL

Clave:1 &e7! (amenaza 2 Wd5,2 Wf5,2 Wgdy 2 We2 mate).
1... &xf6 2 Wd5 mate.
.. &2xg3 2 Wf5 mate.
.. Nxg3 2 Wg4 mate.
.. Dxf2 2 We? tnate.
.. £g52 Wxhl mate.

— e

Este problema logra con mucha claridad la separacién de cuatro
amenazas de mate. El toque del gran maestro reduce las 12 piezas a 9,
concibe una jugada clave que dista de ser evidente, y afiade un quinto
mate,2 Wxh1. Este quinto mate es importante para los creadores, por-
que exhibe un elegante tecnicismo en la jugada 1... £g5, eliminando
los cuatro mates amenazados en favor de 2 ¥xh1. Vale la pena dispo-
ner las piezas en el tablero para apreciarlo.

67. CURIOSO, MUY CURIOSO

Clave: 1 £f2! (amenaza 2 Wxe4 mate).

1... 2e6 2 Wxf5 mate.

1... &c4 2 Wxd3 mate.

1... We5 2 W7 mate.

1... Ed4 2 ¥b3 mate.

«Las blancas no pueden dar mate hasta que no desclaven a las pie-

zas negras». Podria pensar usted que la pieza desclavada quedaria en-
tonces con las manos libres para frustrar el mate: una especie de para-

doja. La dama clavada y la torre de d3 son inducidas a las casillase5 y
d4, donde, aunque siguen clavadas, interfieren con la torre de e4 en su
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camino a €6 y c4, defensas que de otiro modo habrian impedido que
las desclavadas 2 Wt7 y 2 Wb3 fuesen maie. Curioso.
L os compositores llaman a esta esirategia juego de desclavadas.

68. DESCLAVADAS DE GOETHART

Ensayo: 1 £.d1? (jugada de espera).
1... & (al azar) 2 Exa7 mate.

1... Hb6!?2 Had mate.

1..b3127

Clave: 1 £ dI! (jugada de espera).
1... & (al azar) 2 HExa7 mate.
1...£b6!? 2 &.a4 mate.

1...b3 2 &¢c3 mate.

Las blancas estdn obligadas a esperar d cierre de lineas con 1...
&\b6. en el ensayo y en el juego posclave, antes de que sean posibles
desclavadas como 2 £a4 y 2 a4 con mate. Se trata de otra inteipre-
1acionde laideadel n® 67,donde «las blancas desclavan a las negras».

Esta figura se conooce como desclavada de Goethart, y difiere del
juego de desclavadas (véase n®* 67) en que, en este caso, es la pieza
agresora de una bateria la que desclava a las negras

69. DESDENANDO AL PEON

Clave: 1 Eb5! (jugada de espera).
1...cxbl=% 2 XaS mate.
1...cxbl=% 2 &b4 mate.
1...cl=W 2 &cS mate.

I_. cl=% 2 Exd2 mate.

1... Bd4+2 ®xd4 mate.

£l problema n® i® muestra cuatro promociones de dos peones ne-
gros, y €ste muesira cuairo promociones de un solo peén negro. Ob-
sérvese ¢émo la 10orce negra estd clavada y es incapaz, por tanio, de
capiurar el altil de la bateria #+ 4 cuando el pe6n corona.

iQué¢ amargo podria resultar tener este pedn pasado en una parti-
dareal!
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70. ;:LO MISMO, PERO DIFERENTE!

Clave: 1 8f3 (amenaza 2 Bd6 (A),2 g3 (B) y 2 ¥d4 (C)
mate).

L...g1=42 &d6 (A),2 Dg3 (B) y2 Wdd (C) mate.

1..gl=2.2 &d6 (A)y 2 D3 (B) mate.

1...gl=R2&d6 (A) y2 Wdd (C) mate.

1..8c82 Hp3 (B) y 2 Wd4 (C) mate.

1...gi=W2 &d6 (A) mate.

1... Qb5 2 &g3 (B) mate.

1. 8xc7 2 Wd4 (C) mate.

Mientras que el n” 69 mostraba cuatro promaociones de un peén
negro en dos casillas distintas, el pedn negrorealiza, e neste caso, jcua-
tro promociones en una misma casilla! Existe similitud. pero la dife-
rencia es asombrosa. Las blancas amenazan trcs mates: 2 8d6, 2 8g3
y 2 ¥d4, que llamamos A, B y C. Todas las posibles promociones en
dama, lorrg, allil y caballo sirven sdélo para forzar distintas combina-
ciones de A. B y C. Otras jugadas negras completan el modelo mate-
matico de separacion combinativa.

7L DOS DESCLAVADAS DE ALFIL.

Clave: | ¥p8! (amenaza 2 We8& mate).
1...4x5 2 f.c6 matc.

L...Me52 2 b3 mate.

1...b4 2 & c3 mate.

1...Exa8 2 Wxa8 mate.

1...8a7/a6 2 Exa7/xab mate.

El compusitor dispone un escenario tematico {luas negras desclavan
a las blancas) en bnllante estilo, haciendo que la clave sea una jugada
de dama que deja al alfil clavado por la torre negra, clavada a su vez és-
ta por la 1orre blanca. Las jugadas de caballo 1... xSy 1... @eS, para
neutralizar la amenaza de mate 2 ¥e8,cometen el error de desclavar al
altil por intercepcion con la linea de clavada dela torre negra, de lo que
resultan dos mates perfectamente difcrenciades: 2 2c6 y 2.b3.
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72. CLASE DE GRANMAESTRO
Clave: 1 We2! (amenaza 2 Wxe7 mate).

i..
... &) (al azar) 2 WbS5 mate.

1
i...
1
1

.2d72 ¥xe7 mate.

&Hd3!? 2 K c6 mate.

1...d 71?2 K(€7 mate.
...eb(e5)2 Xxd8 mate.

Laclave 1 We2! concede al rey negro la casilla de escape d7,10 que
realmente es un toque elegante. Existe entonces un refinamiento; las
negraspueden simplemente jugar el caballode c5. para impedir el ma-
te amenazado 2 Wxe7, al descubrir la linea defensiva del alfil. Pero eso
permitiria 2 WbS mate. Si la jugada de caballoes 1... »d3!?. bloquean-
do la diagonal a la dama blanca queda desclavado el alfil y el mate es
entonces 2 R.c6. 1... »d7'? es otra forma de impedir 2 WbS5, mas el
error es que vuelve a desclavarse el alfil, que da mate en [7.

73. ;QUE CABALLO JUEGA Y AD®NDE?

Ensayo: 1 &b2 al azar (amenaza 2 @3 juega, mate).
1... Bxd5 2 £xd5 mate.

1. 8cN27?

Ensayo: 1 &c4!? (amenaza 2 £c3juega, mate).
1..b327°

Ensayo: 1 £ c3al azar (amenaza2 ?\b2 juega, mate).
1... Xxdst2?

Clave: 1 &\bS! (amenaza 2 £ b2 juega,.mate).

1... Bxds 2 Wa7 mate.

1... Ec7+ 2 &cd mate.

1... b3 2 Wad mate.

Si retiramos un caballo, tendremos una baterfa W+&). O bien, una
segunda baterfa W+, apartando el otro caballo. (Cuél es la cortec-
ta? Esta idea de la semibater{a conmociond el mundo del problemade
ajedrez en la década de 1960).
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74. ;QUE TORRE JUEGA Y ADONDE?

Ensayo: 1 Eb4 al azar (amenaza 2 Ec3 juega, mate).
1... £e7+ 2 Ec5 mate.

1... £g5 2 Ee3 mate.

1.. £el 2 Wd8 mate.

1... &f6!27?

Ensayo: 1 Zd4!? (amenaza 2 Ec3 juega, mate).

1... £el! 2?

Ensayo: 1 Ec3 al azar (amenaza 2 Eb4 juega, mate).
1... £e7! 2?

Clave: 1 Ec5! (amenaza 2 Eb4 juega, mate).

1... 26 2 Ed4 mate.

1... £g5 2 Ef4 mate.

1... £el 2 Wd8 mate.

De nuevo, semibateria (véase n° 73). ;Por qué no la abrumadora 1
Bxh4? ;Sencillamente, porque las negras quedan ahogadas!

75.;SIETE COMBINACIONES AFORTUNADAS!

Clave: 1 Ed6! (jugada de espera).

1.. 262 We4 (A),2 We3 (B) y 2 We2 (C) mate.
.. &xb22 Wed (A) y 2 We3 (B) mate.

. 8f42 Wed (A)y 2 We2 (C) mate.

.. £xd62 We3 (B) y2 We2 (C) mate.

.. 2c32Wed (A) mate.

.. &xg3 2 We3 (B) mate.

.. £d4 2 We2 (C) mate.

..d4 2 Ec3 mate.

e e

En los n° 16 y 70, un caballo negro y un pedén forzaban las siete
combinaciones ABC, AB, AC, BC, A, B y C, a partir de tres mates
amenazados, etiquetados como A, B y C. Aqui, las combinaciones flu-
yen de las siete jugadas del alfil negro.

76. SEPARACION COMBINATIVA

Clave: 1 ¥xc7! (jugada de espera).
1...Zh6 2 WeS5 (A),2 W4 (B) y 2 Dg5 (C) mate.
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. 2p62W¥e5 (A) y2 Wid (B) mate.
. X662 Wes (A) y 2 @5 (C) mate-
.. Be6 2 ¥i4 (B) y 2 D5 (C) mate.
. Bxb62 WeS (A) mate.

... Bxds 2 Wf4 (B) mate.

.. Bc6 2 Hg5 (C) mate.

...@cd 2 Wxcd mate.

... Db5/c2 2 Wxc2 mate.

— e e

Sieln® 75 le ha fascinado, be aqw’ una separaciéon combinativade la
torre negra.

Para las mentes mateméticas, A. R. Goederson ha maquinado !as
15 combinaciones ABCD, ABC, ABD, BCD. CAD, AB, AC, AD, BC,
CD.A,B,Cy D, de 15 jugadas de una dama negsa, en respuesta a una
amenaza de cuatro caras. Su problema, con 15 piezas (!), queda fuera
del tema de este libro.

TI. AUTOCILAVADAS CAMBIADAS

Clave: 1 e3! (amenaza 2 Ef4 mate).

1... WxfsS 2 @bl matc (juego aparente: 2 Wh4 mate).
1... Bxf5 2 Wa8 mate (juego aparente: 2 We5 mate).
I...2xe3 2 6)¥32 mate.

La auwtoclavada negra siempre ha sido muy popular entre los ju-
gadores. De ahi que un creador no dejaria de investigar lo que suce-
deria después de 1... Wx{S y 1... Bxf5 en la posicion del diagrama, y
los mates por clavada que querria ver son2 @hd y 2 Wes. La clave 1
e3! tiene el efecto sorpresivo de cambiar los mates tras las dos juga-
das de autoctavad a, que son ahora defensas contra la amenaza 2 Hf4
jaque doble y mate. Los nuevos mates, derivados de las clavadas de
dama y torre negras en f35, son 2 Whl y 2 Wa&. i.0s jaques sobre la
diagonal son necesarios para impcdir la fuga por f3.

78. UN TABU EN LOS PROBLEMAS DE AJEDREZ

Clave: 1 d4+!
1...%¥d3 2 Xxdl mate.
1...El1d3 2 Exbl mate.
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1...&\d3 2 Exf3 mate.
1... Zfd3 2 Exf4 mate.

Las jugadas clave con jaque suelen evitarse por los aspirantes a
compositores. Un jaque es una continuacion natural para un jugador
de ajedrez, pero jel arte del problema requiere un enfoque mas sutil!

Laclave 1 d4+! fuerza a las negras a realizar cuatro autoclavadas
seguidas de otros tantos mates con clavada (véase n°® 77). De espe-
cial interés es el hecho de que la jugada clave deja a la torre blanca
(f5) clavada por la dama negra. 1... »d3 y 1... Efd3 son desclavadas
de esta torre que permiten sendos mates, segin la pieza que ha sali-
do de la clavada. ;Quiz4 este caso merezca ser excusado por faltar a
las convenciones?

79. ;ESTAN LAS NEGRAS EN UN APRIETO?

Clave: 1 Ehl! (jugada de espera).

1...&h5 2 &g3 mate (juego aparente: 2 g4 mate).
1... &f4 2 Ee4 mate.

1.. & juega 2 WgS mate.

La respuesta al enunciado es: «No. jSon las blancas quienes lo es-
tan!». Al menos, ése es el efecto visual que produce la primera jugada
blanca. El mate preparado para 1... @h5 era 2 g4, pero no hay jugada
de espera con la que las blancas puedan mantener el «estado de las
cosas». La jugada clave cambia el mate por un atractivo mate descu-
bierto de la recién formada bateria Z+&. Nétese que tanto el mate
preparado 2 g4, como el posterior 2 £g3, son mates con clavada, con
el alfil negro inmovilizado.

80. ;ERASE UNA VEZ UN CABALLO!

Clave: 1 Zh8! (jugada de espera).
1... 216 2 g8=%) mate.

Deberia ser f4cil dar mate a un rey negro tan ceiiido por las abru-
madoras fuerzas blancas; sin embargo, el monarca estd demasiado
bien protegido, y existe el peligro del ahogado si las blancas ensayan
la evidente 1 g8=W? Las blancas no disponen de mate en una jugada,
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de modo que el rey negro debe liberarse momentdneamente, antes de
que las blancas asesten el mate estipulado en l'a segunda jugada. En el
ensayo 1 Eg8? &f6! 2 ?, el rey negro se libera, sin que haya mate. La
divertida jugada clave, 1 Eh8!, elude el ahogado, y evitala casilla g8, de
manera que tras 1... £6, la promocion 2 g8=%) es mate. Todo es muy
sencillo, pero es del tipo de ideas que uno suele recordar.

81. UNA SERIA AFRENTA

Clave: 1 Wed4! (jugada de espera).

1... &xe6 2 Ee8 mate.

...d5 2 exd6 a.p. mate.

..f52 exf6 a.p. mate (2 gxf6+ a.p.?)

..d6 2 exd6 mate.

.. 6 2 exf6 mate.

..dxe6 2 Wb7 mate (juego aparente: 2 Wc7 mate).
.. fxe6 2 Wh7 mate.

O N QY S G S

Una seria afrenta (Running the Gauntlet) es el inmejorable titulo
de un libro dedicado a las capturas a/ paso de un peon, tras su avance
inicial de dos casillas. Este suceso, relativamente raro ante el tablero,
es un detalle técnico muy explotado por los creadores. Este es un sen-
cilloy buen ejemplo.

82. UN GAMBITO DE PEON

Clave: 1 d4! (amenaza 2 &g3 mate).
1...cxd3 ap.2 Wxe4 mate.

1...exd3 a.p.2 Wb7 mate.

1... £xd4 2 Wel mate.

A diferencia de los fitiles avances dobles de peén del niimero 81,
el doble salto del pedn blanco tiene aqui rango de jugada clave, y esta
meticulosamente calculado para cortar la cobertura del alfil negro del
punto h8,y amenazar 2 ©h3 mate. Para eliminar el pe6n blanco y rea-
brir la linea del alfil sobre la torre, los peones negros pueden capturar
al paso, pero al situarse en d3, el nuevo ocupante corta la proteccion
de e4 por parte de su alfil, lo que permite a la dama blanca dar mate
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desde 7 o desde 4. Primero |. d4!, yluego 1... .&xd4 es una brillante
secuencia de liberacion de lineas, que culmina con 2 W el mate.

83. CASO ABIERTO Y CERRADO

Clave: 1 214! (amenaza 2 ¥(7 mate).
1... @f5 2 @g S mate.

1...c6 2 Web mate.

1...¢52 WgS mate.

1... 86 2¥Wh7 mate.

1. €5 2 Wg7 mate.

El esquema estd claro para el compositor. El pedn negro de c?
abnira paso a la dama negra, pero cerrard las lineas de las torres ne-
gras. También estd claro que las blancas amenazardn 2 W(7 02 Wh7
mate (para cubrir la casilla de escape del rey negro en f5) para forzar
las jugadas de pedn. La jugada t Rf4! impide, entre otras. 1... Wxe3,
par ejemplo. El buen ensayo 1 2b4? (amenaza?2 Wh 7 mate) se refuta
con L... Bh5! Las dos variantes de las torres para bloquear 15 y f son
un complemento adicional.

84. EL PROBLEMA DE UN CAMPEON

Clave: | ¥c3! (amenaza 2 Wb4 mate).
1...#a3 2 Wal mate.

1...%b52 Wxc6 mate.

1...e62 ¥xb3 mate.

l...e52%WaS mate.

... 8Bb52 Wal mate.

1..c5/Eh4 2 ¥as mate.

David Pritchard es uno delos jugadores mas fuertesde Gran Breta-
na. Es, ademas. el autor de los libros Begin Chess 'y The right way ta
play chess (de este Jltimo Editorial Paidoiribo esta preparando la edi-
cion en castellano). Cuenta en su haber con un buen nimero de exce-
lentes problemas.

El presente problema muestra otro aspecto del avance de peon del
n® 83. La jugada clave, que concede una segunda casilla de escape en
ai,es de primera categoria.
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85, INTERPOSICION DE DAMA

Clave: 1 Wc7' (amenaza 2 Wed mate).
1...&xha 2 ¥4 mate.

1... £xe6+ 2 Wcd mate.

1...8 juega 2 Wg3 mate.

Este problema no es f4cil de resolver. El movimiento 1... Kxe6+ 2
L& xe6 mate capta la atencién del resolvente, y otras jugadas del alfi}
negro pueden replicarse con 2 exf7 y 2 e7 mate. Sélo 1... g5 deja a las
blancas sin una respuesta de mate. Resulta sorprendente que la onica
forma de darle mate alas negras es| Wc7!.sin temeral... R xeb+,por-
que el alfil negro queda clavado, Y la amenaza 2 Wc4 mate se cumple,
al interponer la dama en la linea de jaque. Se requiere valor para dejar
a un lado los mates que aportan las jugadas de alfil negro en la posi-
cuéninicial.

86. ANTICIPACION INTELIGENTE

Clave: 1 Be3! (jugada de espera).
1...#d8 2 K b6 mate.

1... W juega (Wg7+) 2 Xc3 mate.
1... R juega 2 Wxd7 mate.

Esta obra admite comparacién con el n® 85. Sélo tras las jugadas de
la dama negra clavada, las blancas carecen de respuesta. El ensayo 1
Eed? prepara a 1... W (al azar sobrela [ila) que abre la defensa de la
dama blanca sobre ¢8— 2 Xcd4 mate; aunque existe la refutacién 1...
Wg7+!, que puede f4acilmente omitirse. El jaque en g7 est4 anticipado
por 1 &e3! Ahora, a todas las jugadas de la dama negra, incluada 1...
Wg7+,se contesta con 2 Ec3 mate,

87. ESPECIAL VIEJOS TIEMPOS
Clave: 1 Wf3! (jugada de espera).

1...#bd/c4/d4 2 Mc6 mate.
1... b4 2 WdS mate.
1... @32 juega 2 Wc3 mate.
1... Dcl juega 2 &d3 mate.
l...66 2 @ab mate.
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. Ouién puede permanecer indiferente ante la jugada inicial 1
W31, que aleja a la poderosa dama del rey negro, concediéndole tres
casillas de fuga, sin amenazar nada? Los compositores de los vie jos
ticmpos sabian, desde luego, c6mo crear problemas que entusiasma-
sen a los jugadores practicos dc ajedrez.

88.;DE UN PLUMAZO!

Clave: 1 Wré! (amenaza 2 Wxf5 mate).
1...&dS§ 2 Wee mate.

l...s&d3 2 Wd4 mate.

1...<rf4 2 Bxp4 mate.

1...6M\d4 2 Wxdd matc.

}... R juega2 KRc2 mate.

Como ¢l problema anterior, la dama blanca le cede de salida. al rey
negro.tres casillas de escape (e5,e3 y f4). pero esta vez a cambio de re-
cuperarlas de inmediato con 2 Wxf5 mate. Al margende esta excelente
jugada clave, el gran mérito de este problema es la provision de tres
mates con clavada (véase n* 77),después de las distintas jugadas de rey.

. Cudl dc los dos problecmas ¢s mds atractivo: ¢l n® R7 o éste? El pro-
blema de Joe Bunting es un gran logro técnico, que puede ser mejor
apreciado por ¢l compositor cxperto: sin cmbargo, ¢l de Alfred Cha-
Jicnger contiene la jugada que a todos nos hubiera gustado realizar.

£9. NO CANTE VICTORIA DEMASIADO PRONTO

Clave: 1 e5! (amenaza 2 Wd3 mate).
1...#xd5/d4 2 Wed matc.

1...%d4 2 £b3 mate.

1... Bd4 2 &3 mate,

Por la paraddjica razon de que la jugada clave es demasiado bue-
na, el problcma de Andrcw pucdce habcerse anticipado a algan impor-
tante trabajo ruso —derivado de las variantes principales- apodado
Levmann Como dej6 escaparla ocasion, puede verse al comparar es-
te problema con el n® 90.

La generosa jugada clave le concede al rey negro una segunda cast -
lla dc cscape cn d5. y amenaza 2 Wd3 para recuperar tanto d4 como
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dS. Las defensas 1... d4 y 1... &d4 son interposiciones sobre la even-
tual linea de control dc la dama desde 45 a 43, dcjando al rey libre pa-
ra escapar por d5, en caso de 2 ¥d3?

90. DEFENSAS LEVMANN
Clave: | &3t (amenaza 2 Wd4 mate).

1...&dS 2 We5 mate.
1... 86dS 2 Mxd7 mate.
1... A5 2 Dab mate.
1... RdS 2 Wxbd mate.
1...d5 2 W(8 mate.

La diferencia esencial entre este problemay el n° 89 puede haberlce
quitado al problema briténico el privilegio de ser el «primero» en
mostrar el efecto adicional de las cuatro (!) defensas negras en d5, que
constituyen eventuales despraotecciemes de d6. La amenaza 2 Wdd y las
defensas en d5 para cerrar la linea de la dama, de d4 a dé.tienen una
contraparte directa en el n® 89; pero, ademas, existen defensas para
atar la dama a d6 que, a diferenci’'a de la correspondiente casilla 45 en
eln® 8% no es una casilla de escape,a menos quelas blancas jueguen 2
@d4?

91. PEONES PODEROSOS

Clave:1 823! (amenaza 23 mate).
1... Wxg3 2 Wb mate.

1... 132 exf3 mate.

1... We3 2 fxe3 mate.

I...¥d3 2 exd3 mate.

1... @b8 2 (4 mate.

Las piezas blancas no han logrado detener al rey negro {no pre-
gunte cdmo ha llegado a ¢l), de modo que no es de extranar que los
peones sean, en buena medida, responsables de los mates. La amena-
zade pe6dn2 f3 obliga a la incorporacion de la dama negra a la defen-
sa, mas es cazada en f3,e3 y d3. Después de 1... @b8 (una diabdlica ju-
gada, que para tanto 2 Wbl como 2 f3), el peén dc f amplia su
proyectado avance, jrealizandose con 2 f4 mate!
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92.;IDEAS ACERCA DE SU PUESTO!

Clave: 1 .&a5' (amenaza 2 £c7 mate).

l... ®eS 2 d6 mate.

1... @6 2 dxo6 mate (juego aparente:2 Excé mate).
1... ©e6 2 dxe6 mate.

En el n* 91 hemos visto ya la fuerza de los peones La actividad de
la pie7z.a mds modesta del ajedrez no debe subestimarse. Incluso un
peén en el centro del tablero (45), como en este caso, jes capaz de dar
mate a las negras en tres ocasiones!

La clave 1 &a$' concede al rey negro una casilla de escape en e5,
pero amenaza 2 £¢7 mate.Tras las defensas de rey o caballo negros, el
peon descubre un jaque mate de una u otra de las torres Un buen en-
sayoes |l £d2? &ch!

93. ; JUGADORES ABATIDOS?”"

Clave: 1 Ebh2! (jugada de espera).

L... Wxf4 2 Ec2 mate (juego aparente:2 0-0 mate).
1...Wd2+ 2 Wxd2 mate.

1...M juega 2 Wxe3 mate.

¢Ha advertido usted que la posicién del rey blanco y la torre blan-
ca de hl permiten el enroque? La intencién del compositor es que
captase usted la posibilidad ... @x(4 2 0-0 mate. Después de eso, ;se
quedd atascado? jEso es precisamente lo Que el compasitor Queria!
Con la jugada clave 1 Ehh2! las blancas renuncian al enroque, pero es-
ta torre refuerza a la otra, aportando un bonito mate cambiado 2 Ec2,
tras ser desclavada la torre con 1... Wxf4.

94. ;CASTILLOS EN EL AIRE!

Clave: 1 &h4! (jugada de espera).

1...d3 2 Exc4 mate (juego aparente: 2 0-0 mate).
l.. & juega 2 &b3 o 2 &d3 mate.

1...e22 &f4 mate,

* N. del T.. Tampoco en este caso es pasible preservar el juego de palabras del arniginal
(Solvers eus.gunned?) con cl apellido del creador (gust o pistola.arma de fuegu).
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Conociendo la solucion def n” 93, comenzar4 usted a mantenelrse
alerta ante los trucos de los compositores de problemas, y para peque-
na decepcidon de Cyril Kipping, éste no le habr4 confundido ni un mi-
nuio, jo. al menos, eso espero! Habr4 visto que a |...d3 sigue 2 (-0 ma-
te, y que cada jugada negra se responde con un mate. No hay ninguna
jugada de cspera que pueda mantener el matc del juego aparente. Por
ejemplo: 1 Bgl? d32 0.0? La sorprendenic 1 £h4! incorpora un nue-
vo mate, 2 &xcd (tras1...d3).

Puede usted componer un problema con mate al enrocar?

9S. ;POR QUE NO P=D JAQUE?

Clave: 1 Wh7' (amenaza 2 Wxh8 mate).
.. 2b8 2 Wxh8 mate.

.. Bg82 Wxg8 mate.

. B£8+ 2 exf8=W maic.

.. Be8 2 dxe8=W mate.

.. 2d8 2 exd8=¥ mate.

... Hc82 dxc8=W mate.

... 2b8 287 mate.

—— e =

Este parece fAcil. Los pasos 1 d8=W+ Bxd8 2 exd8=% mate, y |
e8=W+ HExe8 2 dxe8=W mate son dos soluciones evidentes, de modo
que ;qué es lo que estd mal? Echando otro vistazo veremos que 2
cxd8=% y 2 dxe8=% son jugadas ilegales, porque la lorre negra clava
el segundo pedn en la séptima fila. Se trata de una bonita frampa. Los
compositores le llaman a esta figura una semiclavada hlanca: cada pe-
on blanco cst4 inicialmente «semiclavado», y cuando uno de ellos
avanza, el otro queda clavado

96. : DEMASIADA SEMIASTUCIA?

Clavc: 1 #b2! (jugada dc cspera).
1.. Wjuega2 Wxg4 mate.

1... & juega 2 Bxb3 mate.

1... 8 juega 2 fxg3 mate.

El'n®9Srepresenta la forma més clara de ilustrar la vemiclavada. El
problema de Allen es muchomads suil.
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Una vez se llega ala conclusion de que, en la posicion del diagra-
ma, a cada jugada negra las blancas responden con mate, sc tiene la
impresion de que todo lo que tienen que hacer las blancas es elegir
unajugada de espera. Por cjemplo: el ensayo | Wed? es una jugadade
espera, pero las negras responden 1... 2¢S5! y la torre blanca est4 cla-
vada y no puede dar el mate 2 Exh3? @tro ensayo, |. 8d3?, de nuevo
jugada de espera, se contesta con el movimiento de dama L... Wh§!
Ahora ladama blanca est4 clavada y no puede jugar 2 @xg4”? La torre

y la dama blancas estan seruclavaday, jpero es algo que dista de ser
obvio!

97. RETIRADA DE CABALLERIA

Clave: i @8 (amenara 2 De7 mate).
1...£d5s 2 £i4 mate.

1...BefS 2 Axh4 male.

1. &hIS 2 %ixe3 mate.

1...85dS 2M8a7 mate.

La barerfa s+, del rincon derecho del tablero, estd controlada
pur trespiezas negras Silas blancas intentan la inmiediata | 8xe3+? o
1 #xhd+7?, el mate en dos se impide con 1... &hg2/13 y ... deg2!, res-
pectivamente. La clave, que amcnaza 2 &7 matce, fucrza la retirada
de los caballos negros, cortando asi la linea defensiva del alfil negro,
con Jo quecobra plena fueiza la bateria +@ Las blancas capturan el
segundo caballo con mate. Un bonito toque es el blogqueo de la casilla
de escape,con | ... 84S, cuando el caballo de la clave tiene unsegundo
salto: 28 a7 mate.

9R. (EASTER LE INCITA!®

Clave: 1 8R! {amenaza 2 Wc? mate).
1..&d72 ¥Wc7 mate.

1.2 7d5 2 Bxe3 mate.
1...3dS 2 Hxe7 mate.
1...dS 2 Bco mate.

1... Axeb+ 2 Kxedmate.

* N del T:: El titulo orig wul. (Faster egey You an?, burdja. una ves mas, el doble sentido. Ju-
gando con clapellido del compositor y la expresion Easter ¢ggs (huevos de pascua)
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Esta vez (véase n° 97) la baterta K+B estd controtada por dos ca-
ballos y un alfil negros, empera exisle el control afiadido de la torre
blanca (la pieza de ataque de la bateria).clavada por el alfil negro de
¢4. Lasjugadas de caballo a d5 son desclavadas de torre,que queda asi
libre de capturar el otro cabailo que controla la bateria. Una tercera
desctavada de la torre, con 1... dS, es un buen aditamento.

99.ALBINO

Clave:1 ®g7! (jugada de espera).
... Bf4 2 f3 mate.

1... ExfS 2 f4 mate.

1... 2g3+ 2 fxg3 mate.

1... Be3+ 2 fxe3 mate.

1... 2h3 2 €3 mate.

1... Bxd3 2 ¥Wb4 mate.

[a unica pieza negra, que dispone de libertad de movimientos, es
la torre, que bloquea de forma efectiva la bateria +A. Stn embargo,
una jugada de espera bien elegida,1 g7 (a los compositores les gus-
ta la sabra utilizaci6én del rey blanco) obiiga a la torre negra a mover-
se, o que tiene el asombroso efecto de producir cuatro mates con las
cuatro jugadas del pedn blanco. Para demostrar Que no hay prejuicios
en la terminologia del problema, procede sefialar que este tema se de-
nomina athino (el o 62 cra negrrto).

100, ALBINOS GEMELOS

Ensayo: | €37 (amenaza 2 Wb7 y 2 pe6n de d juega mate).
l... Exe3 2 dxe3 mate.

I... 2c3 2 dxc3 mate.

1... 44 2 d3 mate.

1... Zhd4+ 2 d4 mate.

1...Bf3' 27

Clave: 1 d3! (amenaza 2 Wb7 v 2 pcdn de ¢ juega matc).
1... Exd3 2 exd3 mate.

1... £d42 ¢33 mate.

l... B3 2 exf3 mate.

La otra interpretacion se detiva de exx on (incilar). 10 que vendrfa a ser: «Easter le
Incilas.
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1...8hb4+ 2 ed4d mate.
1... 8c32 &xc3 mate.

El problema anterior es un albino directo. Mucho mds complicado
es este problema de semibateria (véase n° 73), joon las cuatro jugadas
de un peén blanco duplicadas!

101. ELLA DOBLEGA AL CONQUISTADOR

Clave: 1 Wa3! (jugada de espera).
1... &c7/b8 2 &Ac7 mate.

1... Dc5/b64 2 Wad mate.

1... M8 juega 2 Mf6 mate.

1...d6 2 Wa4 mate.

El jugador querréd conservar los mates preparados 2 97 y 2 &6,
tras las jugadas de caballo negro; pero trate de encontrar una clave
para preservar estos mates, y verd que la unica jugada que resuelve el
problema es 1 Wa3! No hay por qué iemer a 1... c5/b4,paracerrar la
linea de ataque de la dama sobre d7 (2 ©c7? se ha perdido),debido a
que la socprendente retirada a a3 es para jugar 2 Wa8, en caso necesa-
rio. St 1... d6, 2 Wa4 es un agradable mate aradido.

102. PEQUENO CAMBIO

Clave: 1 £d3! (Jugada de espera).

1... Ma7 juega 2 Abl mate (juego aparente:2 Wxa2 mate).
l...&c8 juega 2 Wh8 mate.

1... ¢5 2 Wh! mate.

Como el n" 10l.éstees el tipo de problema por el que se recuerda a
Philip Williams. Sus composiciones normalmente tenfan algunas pie-
zas situadas de forma atractiva, mates a cada jugada negra en la posi-
cién del diagrama, y un elemento de inverosimilitud. ;Cuél es, por
ejemplo, la primera jugada blanca que permite dar mate en la segun-
da, de la forma indicada por los mates preparados? Buenos ensayos
son 1 Bb3? Ma7 juega!, y 1 de5/£6? @cB juega' Sélo da resuliado 1
2.d3! El mate cambiado y pese a todo superior,2 3bl después de 1...
M a7 jucga,es un tanto Jiviano y delicioso a la vez.
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103. EN PRINCIPIQ, «)JB»

Clave: 1 £e4! (amenaza 2 Wxe7 mate).
... @xed 2 Be3 mate.

.. 2d6 2 Wxc? mate.

... Axe4 2 W/BdS mate.

.. &/&xed 2 &4 mate.

.. 2.d62 WIS mate.

...€62 Wf4 mate.

— ped pd ol e

«iB» 0 John Brown, de Bridport {(1827-1863), fue uno de los pri-
meros compositores briténicos que inyecté identidad propia a sus
problemas. Sus composiciones iniciaron una nueva senda, por cuanto
no eran la habitual coleccién de mates difusos, caractelisticos del peri-
odo. Por el contrario, tenfan ideas definidas, que podrfan etiquetarse
como termas. Paodriamos describir este problema de JB como un sac/¥-
ficio de cuatro caras de un alfil.

16. COMPLETAMENTE ACABADO

Clave: 1 Re4! (amenaza 2 WdS5 mate).
l...&¥xed 2 Be3 mate.

1... Exed 2 Exas mate.

1... &xed 2 14 mate.

1... Bd4 2 We7 mate.

Antes de finales del siglo X1x, las ideas de los nuevos problemas
eran fuertes ideas centrales, que se modelaban con un fino trabajo de

pulido y remate artfstico, una exigencia caracterfstica de composito-
res tan notables como Godfrey Heuatheote y Percy 8lake, cuyas técni-
cas de elaboracidn siguen constituyendo lecciones ejemplares.

La stmilitud basica entce este problema y el n* 103 es rdpidamente
detectable. La reduccién a {() piezas, los fundamentos como piincipio
reclor, y la elegancia innata del problema de Heathcote son una prue-
ba tangible de su maestria.

105. MAESTRO DEL PASADO

Clave: 1 Wb4! (jugada de espera).
1... &e5 2 Wd6 mate.
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.. &c3-al 2 £c3 mate.
.. £.c5-a7 2 &5 mate.
.. £f6-h8 2 &£f6 mate.
.. &5 2 Zf3 mate.

.. 2xe3 2 &¢3 mate.
..e5 2 Wf8 mate.

I e S Sy

Los problemas n°® 103 y 104 bosquejaron el progreso realizado des-
de revoltijos de mates a posiciones fundadas y construidas con elegan-
cia. El problema de Slater es un espléndido ejemplo del desarrollo de
una forma artistica. La clave 1 Wb4! le concede al rey negro libertad en
e5,planteandose una trampa al alfil negro,que puede bloquear la casi-
lla de fuga o bien quedar cortado por la bateria W+&). En cada caso, las
jugadas de mate descubren la linea de ataque de la torre blanca sobre
la casilla e5. El movimiento 1...f5 2 Wf8 es un brillante remate.

106. SENUELO PARA LA PRESA

Clave: 1 £.xe6! (jugada de espera).
1... &@xe6 2 Exe7 mate.

.. &8 2 £xc8 mate.

.. &d5 2 £xd5 mate.

.. &Df5 2 &xf5 mate.

. Dg8 2 Lxg8 mate.

— e

En la posicién del diagrama, la dnica jugada negra es de caballo,
que se contestaria con 2 Exe6 mate. Jueguen lo que jueguen las blan-
cas, este mate se pierde. No ensaye 1 Exe7?, jporque es ahogado! La
jugada clave 1 £.xe6! sacrifica el alfil, pero ahora las cuatro jugadas de
caballo le permiten al alfil hacerse con la presa. El vinculo de este pro-
blema con el n° 105 es divertido. En el 105, un caballo captura un alfil.
Aqui, jel alfil captura al caballo!

107. GOZNES EN LA CASILLA b1

Clave: 1 ¥b7! (jugada de espera).

1... De3 juega 2 Ec2 mate (juego aparente: 2 Wc2 mate).
1...¢3 2 ©d3 mate (juego aparente: 2 2)b3 mate).

1...&d1 juega 2 Wb2 mate (juego aparente: 2 £b2 mate).
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La clave 1 Wb7' cambia los mates en respuesta a tres jugadas ne-
gras, lo que hubiera sido una obra noimal se eleva a problema de cate-
goria por la aparente eleccién de mates que plantean las blancas. An-
tes de la clave, el mate correcto es 2 We2, y no 2 8c2? $b1!, después de
I. 2e3 juega. Luego de 1... ¢3. debe ser 20b3, y no 2Dd3? &bl! La di-
ferente linea de control de &/ por parte de la dama. una vez jugada la
clave, fuerza 2 &Hd3,y no2 ©b3? &b1i!, posteriorinente a 1...c3;y en ca-

so de 1... 21d1 juega, el mate es 2 Wb2, y no 2 £b2? ¥b1! Todo chirria
en lacasilla b /.

108. (JEL ENFOQUE CORRECTO!

Clave: |. Wg3! (amenaza 2 WeS mate).
1...Bd6 2 &S mate.

1... &d6 2 ©d4 mate.

1... 8dS 2 exdS mate.

1... 15+ 2 ex{S mate.

No requiere mucho tiempo ver que la dama debc jugar de forma
tal que amenace 2 We5S mate. Las intercepciones Grimshaw de torre y
alfil negros (véase n°® 34) en d6, para cerrar la linea del alfil blanco, se
traducen en los mates 2 @&cS y 2 &d4. Son errdneos los enfoques 1
Wa5? 846! 2 Dc5+? $eSly | We3? £.d6! 2 Mda+? deS! S6lo | W
Es el ¢nfoque correcto. porque no hay peligro de que un caballo corte
lalinea de ataque sobre e5.

109. JUEGO DE PRECISION

Clave: 1 Wg2! (jugada de espera).

1...®xd3 2 ¥e2 mate.

1... Bdxd3 2 Bc5 mate.

1... EdS (otrasjugadas) 2DeS o 2 Wxe4 mate.
1... Bbxd3 2 Bd4 mate.

1... Eb3 (otras jugadas) 2 Db2 02 Wc2 mate.
1...e3/exd3 2 WxdS mate.

El juego preciso —siempre un mate para rematar a las negras— es
muy apreciado por los autores El problema de Bristow, con dos torres
negras para deambular por el tablero, es un inteligente ejemplo. Los
mates a las jugadas de latorre d5 son 2de5 o 2 Wxe4 (nunca ambos),



114 LOS MEJORES PROBLEMAS DE AJEDREZ

y los dos se eliminan en favor de 2 Ec5, después de 1... Edxd3.La torre
de b3 es utilizada de forma similar, para forzar mates precisos, 2 &)b2,
2 Wc2 y 2 Bb4, segtin el caso.

110. LA COLONIA
Clave: 1 ¥d8! (jugada de espera).

1...
.. Ef72 &xf7 mate.

.. Bg7/h7 2 Wf6 mate.

.. Exe5+ 2 £xe5 mate.

.. Ba6 2 Wxb8 mate.

.. Zxb4 2 2xb4 mate.

.. b6 otras jugadas 2 Ec6 mate.
.. & juega 2 Wc7 mate.

= e

Be8/e62 Wxd7 mate.

Mas juego a cargo de dos torres, véase también el n°® 109. La exce-
lente jugada clave desclava la torre de €7, forzando la precisa eleccién
entre cuatro mates: 2 Wxd7,2 Dxf7,2 Wf6(!) y 2 £xeS. Esto, junto con
el juego de la tofre de b6, hace de esta composicién un problema que
merece ser mas conocido.

111. LA TERCERA DIMENSION

Juego aparente: 1... xe5 2 Wa8 mate -A
1... dxeS 2 Wd8 mate -B
Ensayo: 1 Wgl? (amenaza 2 Wd4 mate).

1... £xe5 2 Wxhl mate -C
1...dxeS 2 Ed7 mate -D
1...8b4! 27

Clave: 1 Wg4! (amenaza 2 ¥d4 mate).

1...&xeS 2 WgS mate.

1... £xeS5 2 Wc4 mate. -E

1... dxe5 2 ¥dl mate. ~F
1... £e4 2 Wxed mate.

1... b4 2 EaS mate.

La exética denominacidon Zagorujko no es otra cosa que un tema
compositivo, fruto del trabajo del autor ruso Leonid Zagorujko. Tres



SOLUCIONES Y COMENTARIOS 115

distintos pares de mates (AB, CD y EF) s¢ muestran en el juego apa-
rente, de ensayoy jucgo posclave, en respuesta a las defensas 1... &xeS
y 1...dxe5.

112. ZAGORUIKO

Juego aparente: 1... b5 2 %.d3 mate -A
1...9d5 2 &e6 mate -8B
Ensayo:1 Wgd4? (amenaza 2 Wc4 mate).
1...£b5 2 WH4 mate. - C
1...<#dS5 2 Wd4 mate. -D
1...Ded!27?

Clave:1 Wg6! (amenaza2 @Wo6 mate).

1... b5 2 WHH mate. - £
1...&d5 2 ¥d6 mate. —F

Un Zagorujko, como ¢l n® 111, Esta vez hay tres diferentes pares
de mates. en respuesta a las jugadas del rey negro a 65 y d5.

113. CAiDO DEL CIELO

Clave: 1 f3! (jugada de espera).
1...cxbd 2 ¥bS mate.

l...c42 Wed mate.

1...cxd4 2 Wa2 mate.

1...exd4 2 c4 mate.

l...exf4 2 ¥e6 mate.

Una forma de conseguir origirnalidad en la composicion de proble-
mas es tratar de dominar el arte del pensamiento abstracto. Esto sig-
nifica aparcar las ideas conocidas e indagar en o desconacido. Antes
de sentarse, con la cabeza entre las manos, esperando la llegada de la
inspiracién ante un tablero vacio,muchoscompositores prefieren tra-
bajar sobre ideas def:nidas.

Las instrucciones bdsicas para este problema podrfan haber sido
«elaborar mates resultantes de jugadas de peones negross. ;Habria

conseguido usted esta ingeniosa creacion, con seis mates diferentes,
derivados de los movimientos de dos peones negros?
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114. VARIACIONES SOBRE UN MISMO TEMA

Clave: 1 ¥h4! (jugada de espera).
1... &c6/cS 2 Wcd mate.

..&e52 Wd4 mate.

..'c6 2 Wd4 mate.

..¢52 Wed mate.

..cxd6 2 &Hd4 mate.

..exd6 2 £d7 mate.

..e62 2ed4 mate.

..e5 2 Wc4 mate.

e N

Lo dicho acerca del n° 113 podria aplicarse aqui. Seis mates fluyen
de las jugadas de dos peones negros. Lo mismo que en la miisica, las
variaciones sobre un tema pueden ser infinitas.

115. EL PEQUENO ESTORBO

Clave: 1 We7! (amenaza 2 Wc5 mate).
1...d6 2 Wa7 mate.

1...d52 Wa3 mate.

1...Wxe7 2 Ef3 mate.
1... WeS 2 WxeS mate.
1... Wed 2 Wxe4 mate.

El problema de Westbury, que anticipa un cldsico americano,
muestra a la dama negra desclavada en dos ocasiones por la dama
blanca al dar mate (véase n°® 67). Los esfuerzos del pe6én negro (1...d6
y 1... d5) estan justificados, pues impiden el mate amenazado 2 Wc5
(una desclavada de la dama negra, cifiéndose al tema con elegancia),
pero en realidad se convierte en un estorbo. Las dos desclavadas y los
mates 2 Wa7 y 2 Wa3 se deben a la intercepcion del peén negro.

116. SIN ORNAMENTOS

Clave: 1 £b5! (amenaza 2 £a6 mate).
1...d6 2 Wh8 mate.

1...d5 2 Wh3 mate.

1... Wc7+ 2 b7 mate.
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Esta composicién puede verse como un intento por destilar el n”
115 y conseguir un rcsultado final transparente, sin ornamentos y con
la mayor economia. Las variantes esenciales, 1...d6 2 Wh&8y 1..d5 2
¥h3 encajan con el desarrollo del problema de Westbury. y el elegan-
te remate |... Wc7+ 2 b7 emplea la minima fuerza necesaria para res-
tiungir alrey negro.

117. AHORA SE VE,AHORA NO SE VE

Jucgo aparente: |... 8 jucga (¢n la columna)

2 £xbd mate. —A
1...R jucga (en lafila) 2 &3 mate. - B
Clave: 1 &¢9 (jugada de cspera).

1... Ejuega (enlacolumna) 22f6 mate. -C
1...8 jucga (en la fila) 2 @7 mate. - D
1... BxcS5 2 £Hxbé mate. - A
1... bxcS 2 &3 mate. -B

Como ¢l Zagonegko {véascn*111 y 112),¢l Rukhtiscs un tema pro-
pio de los problemas de ajedrez,inspirado por otro compuositor 1uso. ¢l
Dr. Efraim Rukhlis. El juego, aunque no necesariamente, se restringc
dos fases, y el esquema es que los mates preparados para.al menos, dos
jugadass ncgras en la posicion del diagrama, desaparecen en favor de
nucvos mates... ;si bien reaparecen. tras diferentes jugadas negras!

118. RUKHLIS
Juego aparentc: 1.. Mf 4 jucga 2 He6é mate. - A4
1...G)6 juega 2 HFd7 mate. -B

Clave 1 £.xd5! (jugada de espera).
1...&xdS 28bS mate.

1... &4 al azar 2 £d3 mate. -C
1. @6 al azar 2 £xcd7 mate. -D
1... HAxdSs!? 2 Me6 mate. -A
1...86xd5'?2 Hfd7mate. - B

Otro Rukhlis,que puede compararse con eln* 117.1 2xd5! frustra
los mates A y B, preparados para los movimientos de ambos caballos,
empero al aumentar el control sobre ¢35 y ¢3 surgen los nuevos matces
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C y D por parte del otro caballo blanco. Unos viejos amigos, los mates
Ay B, reaparecerin después de las dos posibles capturas de caballo
en d5,donde se bloquea la casillad e escapc.

119. UN ENSAYO DIABOLICO

Clave: 1 2g2! (amenaza 2 Wed mate).
l..&2juegaal azar2 Eeb mate.
1._&g7' 2?2 A7 mate.

1...2d6!? 2 BcS mate.

1...&d4!? 2 f4 mate.

1 {3 amenaza 2 Wea mate. Desplazar el caballo negro (una jugada
al uzar.que de.scubra el control de la dama negea) impide 2 Wed, abre
también lalinea de la dama blanca, y hace posible el mate 2 Xeé6. Para
detener tanto 2 Wed como 2 Eeb (la amenaza secundaria), el caballo
mejora su juego (correcciones) sallando a g7, d6 y d4; ;pero qué mate
existe despuésde 1... Wg7!,que clavala dama blarica? Cierto,lo ha ca-
zado. La verdadera clave es1 & g2!, una jugada que cierrala linea de
la potencial clavada.

120. CORRECCION NEGRA

Clave: 1 Wc3! (amenaza 2 Wxd4 mate).

..¥eS 2 Wxd4 mate (juego aparente: 2 We7 mate),
..® juega al azar2 Wxel mate.

- &x217 2 Wd3 mate.

..®De2!?2 We3 mate.

.. Dxf317 2 Wxf3 mate.

...8f5!7 2 WeS mate.

e e
L

El azar y el juego de correccidn del caballo negro en cl n® 119 se
ven de nuevo aqui. Ambos problemas muestran la correccién negra ya
mencionada en rclacidn con las composiciones n® 53 y 54. El proble-
ma de Eckett contiene tres correcciones, pero David Shire jincluso lo
supcra, con cuatro!
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121. POR DONDE LOS ANGELES NO SE ATREVEN
A CAMINAR i

Clave: 1 £c7! (jugada de espera).
1...&xc7 2 £h2 mate.
1...&xe7 2 £c5 mate.
1... £xc72 &c8 mate.
1... &£xe7 2 He8 mate.

Los compositores siguen redescubriendo este cuarteto de mates. En
este problema de 1897, Guest dispone sendos bloqueos de alfil en las
casillas de escape del rey negro, jpero la clave sigue siendo lo mejor!

Esto nos lleva a la siguiente cuestién: cémo puede saber un debu-
tante qué es lo que ya ha sido compuesto antes. Ademas de la necesi-
dad de dedicar tiempo abundante a la lectura de problemas —para
«sentir» qué puede o no haber sido creado ya—y a la pertinente con-
sulta en las fuentes de referencia, se trata,en gran medida de una me-
ra conjetura. A menudo, cuando se precipitan, jlos debutantes suelen
ser afortunados!

122. UNA SENDA MEDIDA

Clave: 1 Zc6! (amenaza 2 b2 mate).
1...9De62 £d6 mate.

1...f5 2 & g6 mate.

1...2»d5 2 £Hd7 mate.

1... De4 2 f4 mate.

A prop6sito del ultimo problema, el gran T. R. Dawson (1889-1951)
fue la dltima persona en «apresurarse». El suyo era un enfoque sistemditi-
co de la composicién ajedrecistica, basado en una clasificacién matema-
tica de los elementos estratégicos y los aspectos relativos de las piezas.

Este problema es un ejemplo de blogueos de caballo —término de
la jerga acuifiado por el propio Dawson—, que muestra un maximo
de cuatro jugadas de bloqueo a cargo de los dos caballos, sobre las ca-
sillas inmediatamente contiguas al rey negro.
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No hay duda d¢ que Dawson calculé tambdién que esta combina-
ci6n debia ser mostrada al pablico, y asi lo hizo!

123. LO QUE BUSCAMOS

Clave: 1 Exg3! (amenaza?2 ®gby 2 Df5 mate).
1...8f6+ 2 Bg6 mate.

1...&¢5+ 2 Xd3 mate.

1... Mxg3+ 24)g6 mate.

1... 812+ 2 &fS mate.

1... g5 2 Eh3 mate.

La secuencia de yaque ctuzado descritaenlos n™ 11y 12 sigue siendo
muy popular, debido a la espectacular expansion que se permile a las
negeas anles de que las blancas den mate. Se trata de un ajedrez emocio-
nante. ;Un problema como el n®123 de Watney y Harley es prccisamen-
te lo que los compaositores buscamos! 1 Hxg3 despeja parcialmente la
linea del altil negro hasta el rey blanco, y el caballo negro puede realizar
cuatro peligrosos jaques descubiertos Las baterias blancas &+X vy
W+% san suficientes para parar estos jaques, con contra jague y mate.

124. EN EL FRAGOR DEL COMBATE

Clave: 1 #b3! (amenaza 2 ¥b4 mate).
.<drd4 2 Dxch mate.

... clixgs+ 2 DEA3 mate.

.. xR+ 2 &3 mate.

.. Rd4+ 2 $edd mate.

- Bbh6e+ 2 Wxbe mate.

—_— e
D .

La clave parece una jugada suicida del rey blanco. poniéndose a
tiro de un descubierto de latorre (#3),una vez que el alfil sale dispa-
rado, pero los caballos blancos tienen una precisa respucsia para to-
do. Hasta la torre de cé6 tiene una bala en la recamara, t... Eb6+, un
disparo efimero, porque el atma principal de las blancas, la dama, la
captura, cen 2 Wxb6 mate.

Compuesto con una dichosa ignorancia (véase el n®121)de lo que
pudiera haberse creado anteriormente en el 4rea del jaque cruzado,
jel problema gandé el premio principal al mejor problema de un ciu-
dadano britanico!
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Ensayo:1 &©f1? (amenaza 2 9Dh2/2 ©d2) 1... Wa2! 2 ?
Ensayo: 1 &dl'? (amenaza 2 Wg4) 1... Wc8! 2 ?
Ensayo: 1 £c2? (amenaza 2 Del/2 Hd4) 1... Wall 2 ?
Ensayo: 1 ©c4? (amenaza 2 ©d2/2 @e5) 1... Was! 27
Ensayo: 1 ©dS57 (amenaza 2 Be3) 1... We8/&g3! 2 ?
Ensayo: 1 &f5? (amc¢naza 2 ©d4/2 Dh4) 1... Wdas 2 ?
Ensayo: 1 ©g4? (amenaza 2 Dh2/2 &eS5) I... Wb8! 2 ?
Clave: 1 ©g?2! (amenaza 2 el y 2 Hh4 mate).
1...&g3 2 Del y 2 £h4 mate.

1...hxg2 2 We3 mate.

El caballo retrocede, empero siete de sus ocho jugadas y la asom-
brosa variedad de amenazas que plantean son contrarrestadas per
siete jugadas diferentes de la dama negra. Un clasico.

126. ;UN CABALLO DE DISTINTO COLOR!

Ensayo: 1 Wc2? (jugada de espera) L...@c31 27
Ensayo: 1 Wbl? (jugada de espera) | ... 25b4! 2 ?
Ensayo: 1 Wal? (jugada de espera) 1... §c7!12 ?
Ensayo: 1 Wad4? (amenaza2 ¥xd7 mate) 1... Db6! 2 ?
Ensayo: 1 We2? (jugada de espera) 1... De3! 2 ?
Ensayo: 1 Wf1? {jugada de espera) 1...D5{4! 2 ?
Ensayo: 1 Wgl? (jugada de espera) 1... 7! 2 ?
Ensayo: 1 Wp4? (amenaza 2 Wxd7 mate) 1... &f6! 2 ?
Clave: 1 Wb3! (amenaza2 W/ &xdS mate).
1...@3b4/f42 &eS mate.

I...4c7 2 @b6 mate.

[...@5b4 2 Eb6 mate,

1...2De7 2 ¥b3 mate.

Comparese este problema con el n® 125. jEl caballo negro juega a
ocho casillas para rechazar otras tantas jugadas de la dama blanca!

127. ;EMPRENDE EL VUELO, PETER...

Ensayo: 1 2g5? (jugada de espera) 1... ®xg8! 2?
Ensayo: 1 67 (jugada dc espera) 1... 5! 2?
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Ensayo:1 2.c7? (jugada deespera) 1... @xgd! 27
Clave: 1 2d8! (jugada de espera).

... h7 2 415 mate.

. @ xp8 2 £5 mate.

.. 4S5 2 W6 mate.

... Dxpd 2 Me7 mate.

.. &7 juega 2 Bxh6 mate.

— bk b

Muvicndo scencitlamentc cl alfil blanco de A4, hay un mate 2 &f5,
tras 1... #h7, cuando el caballo negro queda clavado por la torre. Pero
¢a qu¢ casilla dcbe cxactamente jugar el alfil? 1 Kg5? ata el pedn
blanco aladefensadcg5:1 K667 privade f5aladama.y 1 Ke7? impi-
de un mate de caballo. S6io el «vuelox 1 2.d8! es correcto.

128. ..REGRESA, PAUL!

Ensayo: 1 {4? (amenaza 2 Eg5 mate).

1. DfNyl..Dh3' 27

Ensayo:1 £f4? (amenaza 2 Eg5 mate).
L..DE312 2

Ensayo: 1 &hf4? (amenaza 2 Eg5 mate).
1...&DKh312 7

Clavc: 1 Dgfd' (amenaza 2 Eg5 mate).
1... Rxf4 2 Bxf4 mate.

1...6M32 #h3 male.

1... Hh3 2 £3 mate.

En ¢l n® 127 vimos ¢c6mo las blancas debfan alejar la piez.a clave.
Aqui, {la pieza blanca debe regresar a f4¢! La casillaf4 es un puerto
atractivo, porque cualquier jugada a esta casilla ciestala linea del alfi)
negro a g5, propiciando la amenaza 2 Eg5 mate. ;Qué pieza debe si-
tuarse en f4? S6lo 1 Dhf4! es la jugada correcta. {Qué pena que una
torreno pueda prender fuego af4!

129. LA CUENTA ATRAS

Clave: 1 @b6' (amcnaza 2 Wc7 mate).
1...%ad 2 6,2 Wd6,2 Web,2 Dgb y 2 Md3 mate.
1. 2b5 2 W¥16,2 ¥d6.2 Web6 y 2 2)g6 mate.
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... &xed 2 Wf6,2 Wd6 y 2 Web mate.
.. &xd7 2 ¥f6 y 2 @d6 mate.

... 2.dS 2 W6 mate.

...2d52 Be7 mate.

Las blancas realizan, en progresion decreciente, menos mates a las
cinco jugadas de alfil. Hay un abrumader nimcro de cinco mates en
caso de i... a4, cuatro después de 1... hb3, asi basta uno, tras 1 £d5.
iSe trata de wna reduccs'én progresiva 5-4-3-2-1! Este moderno tema
se conoce COmo separacion progresiva, y puede comparaise conla se-
paracién combinativa de los problemas n® 16.75 y 76.

130. MEDIA DOCENA DE MATES DE UNA PIEZA
Clave 1 R.d5! (jugada de espera).

(S5

— et et fd e pd bl

.Pxg2 28d2 mate.

...2a72 xa7,2 2b6,2 c5,2 £d4,2 el y?2 Rcd mate.
....Rb62 Rxb6,2 R.c5,2 £d4,2 Re3y 2 2¢4 mate.

.. Rc528xcS,2 £d4,2 Re3y 2 RKcdmate.

. .2d42 2xd4.2 R e3y?2 fcd mate.

...Re32 2xe3 y 2 Xc4 mate.

.. &xgl 2 &.cd4d mate.

.. Xxg3+ 2 &xg3 mate.

.. juega? Exf2 mate.

Como en el n® 129, tenemos aqui unaseparacién progresiva de ma-
tes. La jugada 1... a7, la mas larga de las seis del alfil negro, permite
seis mates de las blancas y, de forma sistemdtica, a jugadas mis cortas,
va reduciéndose el numero de mates hasta uno.

131. ;EMBOSCADA!
Clave: 1 W{8! (jugada de espera).

1. 62 2 Dg2 mate.
l... B2 2 ¥a3 mate.
|... Bxe2 2 Exe2 mate.
1..
1
1
1

R (otras jugadas) 2 2)g2 mate.

... exf4 2 Wxf4 mate.
... e4 2 £HdS mate.
.. @D juega 2 WeS mate.
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Dificilmente puede pacccer verosimil que un retroceso de la dama
blanca a f8 pucda cazarcn una trampa al rcy negro,aunquc csa retira-
da es una diabdlica emboscada que le da protagonismo al cabailo
blanco. ;Una bucna clave!

132. EL ENFOQUE OBLICUO

Clave:|. Wb5! (amenaza 2 £e7 mate).
1... 2d52 Wxb2 mate.

[... 95 2 Wob matce.

l... xa3 2 &d4 mate.

... &g62 H1h7 mate.

Al ocultar la dama tras el alfil y desclavar el caballo negro, el com-
positor introduce una clave tan sinuosa como la del n” 131. jIncluso
podria causar un revuelo sise produjese ¢n ¢l club local!

1 a amenaza 2 K7 mate es interesante, porque el aifil cierra la li-
nea defensiva de la torre hasta la casilla e5, pero abre la de la dama.
Lajugada 1... dS ¢s una suti] defensa, porque implica ¢l cicrre even-
tual de la linea de la dama —s12 #.e77? &eS! Es una pena que ... Dd5
sea una jugada que los autores llaman izipura, debido a quce ¢l caballo
negro protege €7 ademads de cerrar la linca de la dama.

133. BLANQUEO DE LAS BLANCAS"

Clave:1 £¢6! (jugada de espera).
1... Wg62 Bf2 mate.

... WE6 2 dd6mate.

... ¥xe62 Wl mate.

... Wid-cl 2 &6g7 mate.

... ¥ (otras jugadas) 2 g5 mate.
... @ al azar 2 & ed4 mate.

... &xe61? 2 Wed mate.

...e42 Wd5 mate.

...hd42 ¥ged4 mate.

— e P s pas D s s

Contener a la poderosa dama negra es un reto permanente para
los artistas {véansc los n®* 63 y 64). Obligada a jugar tras la maravillosa

* N.del T:: Se trata de un dudiso juegy de palvbras. El tituto osiginal Wynane for white! un-
lizs el apellido del compositor Mo Sindnimo de win @ wianing (victuria, ganae), untan-
te ferzade, cen le que la traducci6n PeOriaser avictoria delas bluncaso.
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clave 1 26!, 1a dama se aferra obstinadamente a la defensa de los
puntos g7 y g5,y sélo a regafiadicntes cede un mate en cada caso. Sus
pasos, para combatir tanto 2 @©6g7 como 2 Eg5.se d'trigena g6,/6 y €6;
sin embargo, las casillas quedan blogueadas. y el rey negro no puede
escapar tras 2Bf2,29d 6 y 2 ¥l mate, respectivamente.

134.;BANCA DE SIR JEREMY!

Clave:1 $p4! (Jugada de espcra).
1... deS 2 A7 mate.

.. Wxp7+ 2 &xp7 mate.

... Wxh82 gxh8=W mate.

. WxfB 2 pxf8=%) mate.

.. Wi7/h7 2 p8=2 mate.

.. We6/xdS 2 p8=W mate.

Como en el n* 133, la dama nepgra es la eslirclia de la funcién. Su
«libe1tad» de movimientos sobre la fila y la diagonal es utilizada pa-
ramantener en cartera un repertorio de potenciales promociones de
peoén. Hay sendas promociones dobles en dama y en caballo. Puede
pasar fdcilmente desapcrcibida la excelente jugada clave 1 dg4!,
que le concede al rey negro una casilla de escape en ¢5 y clava ¢l
propio pedn blanco.

135. ;COLMANDO LA LAGUNA!

Clave: 1 ®f2! (jugada de espera).
1... S.xp3+2 Sxp3 mate.

. g5 2@x g5 mate.

. Xf6/xe72 Be3 mate.

.. f42 &6 matc.

. &cl juega 2 Wd3 mate.

... b3 juepa 2 Wd4 mate.

... A67/c6 2 Wxb7/x6 mate.

... &d5 2 &d6 mate.

En la segunda mitad del siglo x1x el problema de mate en dos juga-
das evoluciond, pasando de ser una anodina coleccién de mates, a un
esquema con identidad propia (véase n° 103). El clegante problema
de Blake ilustra ese proceso de transformacién. No puede decirse
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cudl es la idea central (;las aperturas de la bateria E+£ o el juego del
alfil negro de h4?), pero los comienzos tematicos ya estan presentes.

136. ;EN QUE ESTA PENSANDO?"

Clave: 1 Ee?2! (jugada de espera).
.. Hc7+ 2 &xc7 mate.

.. Bc8 2 &xc8 mate.

.. Bc5 2 Hab6 mate.
..Bxc4 2 Wd7 mate.

.. Bb6+ 2 &xb6 mate.
..Ba6 2 &xa6 mate.

.. 8d6 2 &e3 mate.
..Be6 2 We4 mate.
..&) juega 2 Ed2 mate.
..f52 Bxe5 mate.

..e4 2 Wxed4 mate.

e el e N S

Con el n° 135 la lucha por la identidad del problema de mate en dos
casi se habia ganado. El problema de Challenger, con su caracteristico
tema de ocho variantes de una torre negra, jfue uno de sus paladines!

137. CASI SIMETRICO

Ensayo: 1 Ef3? (amenaza 2 EfS mate).
1...&c3+ 2 Bxc3 mate.

1...9f2+ 2 Exf2 mate.

1...d3 2 Exd3 mate.

1...)d6!1 22

Clave: 1 Edb3! (amenaza 2 E3b5 mate).
1...&b2+ 2 Exb2 mate.

.. @e3+ 2 Hxe3 mate.

..&xb6 2 Exb6 mate.

..d3 2 Exd3 mate.

..axb3 2 Wa8 mate.

e e

Cualquier jugador evitaria desclavar a las negras, mas un creador
se abalanza sobre esa posibilidad. Los compositores lo saben y este

* N.del T.: Penny for his thoughts! es unafrase hecha que significa «;enqué estard pensan-
do?» Emplea la primera palabra del periédico en el que se publicé por primera vez el
problema (véase pag.47).
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problema esta diseriado para cxigirlc al jugador algo méas que una
breve reflexién.

Si 1 Bdb3! da resultado, ;por qué no 1 Ef3?, en un desplazamiento
casi simétrico? Por L... Medé6l, una refutacion de 1 Ef3? que,sinembar-
po, dista de ser evidente. Con algunos ajustes, y la torre blanca de »6
desplazada a fi5, || ¥db3 serfa el ensayo (1... Dcdé!) y 1 X3 la clave!

138. FUERA DEL FOCO

Clave: 1 #p6! (jugada de espera).

.. 216+ 2 #xf6 mate.

... 872 ¥x{7 matc.

... & (otras jupadas sobrela columna) 2 Wb7 mate.
... Bg5+ 2Pxgs5 mate.

... BhS 2 IxhS mate.

.. & (otras jugadas sobre la fila) 2 W hl mate.
...€S5/eS 2 Wb7 matc.

s .

De nuevo, desclavada de las ncgras, pero a difcrencia del n” 55, no
es necesario prevenir el ahogado. La clave 1 #pb! es un movimiento
muy bien sopesado para colocar a las negras en zugzwang. Si la torre
ncgra se dcsplaza a una casilla distinta de f7, f6+, g5+ y A5, pierde el
control focal (véase n° 57), y, segiin los casos, propiciara los mates 2
Wb7 02 Whl. ;Unaintepretacién original!

139. SEMIBATERIA ENMASCARADA

Ensayo 1 8423? (jugada de espera).
1... ®xcS5 2 Wc7 mate.

1. 2c3 juega 28bd o 2 £)d4 mate.
1... & (al azar) 2 WH6 mate.
1...Bxc5127

Clave: 1 £)2a3l (jupada de espera).
1... &xcS 2 Wd6 matc.

. &c3jucga2das o 2 DesS mate.
. 2b7 2 Wd6 mate.

... &.a6 (otras jupadas) 2 Wc8 mate.
& juega 2 Wb6 mate.

—_— e e
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¢(Ha reconocido esta figura como una semibateria (véanse n* 73 y
74)? El rcy ncgro cstd scparado dc la picza alcjada de la s¢rmibateria,
la torre blanca, jno por dos piezas. sino por cuatio! La eleccion entre 1
A&4a3? y | £)2a3! csclara,debido ala necesidad de proteger b5 tras la
fuerte jugadanegra l... 4b7.

140. DESPEJE MASIVO DE LINEAS

Posicion (a). Clave:1 EcS! (jugada de espera).
1...8d3juega 2 Hgl 02 Bbé mate.

1...8b2 2 dac3 mate.

1... 6\c1 2&>ce3 matc.

1...Ac2juega 2 B gl 0 2 Eb6 mate.

Posicion (b). Clave: 1 Ecé! (jugada de espera).
1...Md3 juega 2 Efl o 2 EbS mate.

1...8b2 2 Dac3 matc.

1...&2¢1 2 @ec3 mate.

1...Dc2 juega 2 f]l o 2 XbS mate.

En esta posicion hay tantas piezas apiladas en la linea de la semiba-
teria como cn ¢l problcma n° 139. Primero las blancas, luego las negras,
y de nuevo otra vez las blancas, despejan la linea para clavar uno de los
dos caballus ncgros: juna verdadcera liberacién de lineas! El dual (dos
mates) después de 1... DeS5 y 1... )4 en (a) desaparece en (b).

141. ;AHOGADOS FUERA!

Clave:1 ¥e2! (yugada de espera).
1...deb2 We7 mate.

1... &d4 2 216 mate.

1...(4 2 ¥d6 maic.

)...d4 2 8.c7 mate.

1..f4 2 @16 mate.

Esta publicacion, inédita hasta ahora, [ue entresacada de un cua-
demo de notas del finado Wilham Marks de Irlanda del Norte. quc
fue, en su dia, columnista de ajedrez en The Northern Whig. A costa
de unaclave mucho menos atractiva (1 Wb4-f8!, el problema de Clark
daba dos casillas de fuga) sc ahorran cuatro piezas, incluida una torre
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y un caballo blarcos. La cuatermidad de mates, cuando pedn y rey jue-
gan a f¢ y d4, es esp¥éndida.

142. ;REGALA LA PARTIDA?

Clave: 1 ¥b4' (amenaza 2 R cl mate).
1...d3 2 Wed mate.
1... #f3 2 8.el mate.
1...&12 2 2.d4 mate.
1...8f4 2 Kd4 mate.
1... 2022 Kd2 mate.

Desde luego, bay un claro indicador de la jugada clave para el ju-
gador que recuerde que debe buscar jugadas negras tan fuertes gue
las blancas deban prestarles inmediata atencién (véase: «PI'stas para
resokver los problemas de mate en dos»). La jugada 1... 94 cierra el
pasode ladama f3y f2,y el rey negro gueda libre. { Qué sucede des-
pués de 1... £d3? Asf, pronto se descubre 1 Wb4! Con todo, es bonito
que la jugada clave conceda de inmediato al rey negro las casillas de

escape f3y 2.

143. ;ABRAN PASO A SU MAJESTAD!

Clave: 1 2b7! (jugada de espera).

1... Be7 2 Ed8 mate.

1... Bjuega (en la columna) 2 &f7 mate.
1... Bxh7 2 ¥xh7 mate.

1... 8%b52 ¥c8 mate.

1... Dch 2 Wxcb mate.

l...e52 &.65 mate.

Los obispos han sido excomulgados y hasta eliminados; pero hay
una aniquitfacion a cargo del alfal superviviente de d3 como para sen-
tir un escalofrio en la espina dorsal. Los ensayos de alfil |. ke2/f1?
permiten 2 Wxh7,tras 1... Eh7 (la dnica jugada negra que no posibili-
ta un mate inicial), pero 1... eS! es una defensa. La deslumbrante 1
&hT! despeja la diagonal para la dama, un tipo especial de problema
de liberacién de lineas, llamado aniquifacion por los compositores,
cuando el alfil desaparece tras )... Exh7, haciendo posible 2 Wxh?7
mate.
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144. ;USTED SERA EXTERMINADO!

Clave: 1 Wb¥! (amenaza 2 f.e5mate).-
-. Bh3 2 &h3 mate.

... Ebd 2 2f4 mate.

.. 2b6 2 &d6 mate.

.. Eb72 &c7 mate.

... Exb8 2 fKxb8 mate.

— e o b

Aniquilacion para comparar con el n® 143: la dama despeja la des-
truccién para el alfill.

Una jugada de dama, alejdndose de g3, abre paso a la amenaza
R eS mate, de la baterfa K+ 4., empero ;cuél debe ser esa jugada? En-
saye 1 Wp4?, y el rey negro escapa por A2, después de 1.. EhS' 2
A&b3?7+ Pxh2! Ensaye 1 Wc7?, y el alfil no puede lograr su objetivo,
tras 1... Zb8! Sélo 1 WbS! es la jugada coitecta en este original traba-
jo:1...8xb8 2 L xb8 mate.

145. ;SUPERE AL MAESTRO ANDERSON!

Clave: 1 .2d5! (amenaza 2 Wc4 mate).
1...#xd5 2 g5 mate.

1... BxdS 2 &xcl mate.

1... 96xd5 2 Ad7 mate.

1... ®4xd5 2 De6 mate.

l... Bd42 Was mate.

El sacrificio de una pieza siempre es merecedor de aplausos en el
juego ante el tablero, pero los artistas estdn abunidos de tales jugadas
Gerry Anderson. otro de los maestros britdnicos en composicidn, era
un muchacho aficionado aleer libros sobre problemasde ajedrez cuan-
do compuso el n” 145,cuyo tema es ;un sacrificio de cuatro caras! El rey
negro y otras tres piezas perecen al capturar el alfii. Después de 1 £d5!
las blancas amenazan 2 Wc4 mate, al afiadir un sopotte a la casilla c4.

146. ;LAS BLANCAS ENTREGAN!

Clave: 1 £d6! (amenaza 2 Wd4 mate).
1...#xd62 £)ded mate.
1...2xd62 gl mate.
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1...8xd6 2 Wxa7 mate.

1... D06 2 &xc6 mate.
1... ©xb5 2 Hce4 mate.

Incluso antes de que el joven maestro Andefson experimentase
con jugadas clave de sacrificio, B. ;. Laws (1861-1931) ;ganaba pre-
mios perdiendo piezas! A los jugadores.de la época. la clave 1 2d6!
—un friple sacri ficio- les parecia muy atractiva. y lo que convierte ai
problema en verdaderamentesugestivo es el par de mates de dama en
ambos extremos de la diagonal a7-gl.

Laws fue uno de los mejores compositores bintanicos, y tenia a su
cargo la seccidn de problemas de la British Chess Magazine.

;Puede usted disponer piezas y peones de tal forma que ofrezcan
mayor némero de sacrif wios?

147.;PRECIOSO MATE!"

Clave: 1 &d7! (amenaza 2 @e7 mate).
1... @xa4 2 ©c7 mate.

1... Wxe6+ 2 Wxe6 mate.

l... Bxch 2 L xch mate.

1... DeS+ 2 WxeS mate.

Eltema estipulado era «la jugada clave descfava una paeza blancay
semicfava otra. Las negras reclavan |a primera pieza, pefo desclavari |a
otra, con mate». Suena complicado, si bien el problema de Edward
Beal lo hace todo transparente. L.a clave 1 €d7! desciava el caballo

blanco de c6 {ya no est4 clavado por la torre negra y puede amenazar

2 &¢7 mate), pero cae en la clavada del caballo blanco de ¢6. L.a juga-
da 1... ¥xa4 reclava el caballo blanco de c6 para impedir la amenaza,

cnionees, queda desclavado el caballo de e6, de modo que abora es
posible el mate con2 £¢7, en la casilla evacuada por el rey blanco.

148. CRiA CUERVOS...
Clave: 1 WcS! (amenaza 2 W2 mate).
1...& (al azar) 2 WxhS mate.

* N.del T.: No es posible traducir el juego de palubras onginal (Nice rratin-g/ = boaito ma-
te), sprculando con ¢l nombre deldiario Nice Macinr (Matut ino de Niza).
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1... f4!? 2 &gl mate.
1...2e31? 2 £\d4 mate.
1... d1=% 2 & el mate.

El tema clasico Dalton de este problema esta relacionado con cla-
vadas y desclavadas, como en el tema mas moderno Castellari del n°
147. Los requerimientos formales de un Dalton son que la pieza blan-
ca A desclava la pieza negra B, y que la misma pieza B clava la A.
Aqui, la dama desclava el caballo negro con su jugada 1 Wc5!, amena-
zando 2 W2 mate. Resulta que cualquier jugada del caballo, ahora li-
bre, para la amenaza, porque la dama esté clavada por la torre negra
descubierta en A5: ja eso se le llama gratitud!

149. ;MARCA SUPERADA?

Clave: 1 £b3! (jugada de espera).
.. Wxc2+ 2 Hxc2 mate.

.. Wxa?2 2 Wxa2 mate.

.. Wxb3 2 Wxb3 mate.

.. el 2 Wxcl mate.

.. Wxel 2 Wb2 mate.

.. Wal 2 Wc5 mate.

I o N S G Y

Desclavar una pieza blanca por parte de una pieza negra que se in-
terpone en la linea de clavada era el tema de los n> 17 y 18. Aqui, la
desclavada es por retirada de una pieza negra. La dama negra descla-
va, por retirada forzosa, de lo que resultan cinco mates distintos. S6la-
mente en caso de 1... ¥d1 se produce la imprecisién del doble mate 2
Wb2y 2 Wc5, pero se trata de una imprecisién excusable, dada la nota-
ble disposicién de las nueve piezas en este problema.

150. ;EL METODO DE LA RETIRADA!

Clave: 1 Za5! (amenaza 2 We3 mate).
1... £xd3+ 2 Wxd3 mate.

.. ££3 2 &\ c5 mate (no 2 £f27?).

.. £g42 52 mate (no 2 £c5?).

.. &£xa5 2 Bxf4 mate.

.. £e52 Exe5 mate.

e e
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Este problema so6lo tiene dos desclavadas en retirada en compara-
cidn con las cinco del n* 149, en cambio son mds complejas

La jugada 1... €3, la primera retirada que desclava el caballo, in-
comuncalalineade la dama haciae3, v fuerza 2 2)c5 (pues 2 D127 ce-
rraria la otra linea de control sobre ¢3 del alfil blanco, y las negras es-
caparian con 2... #e3!}. La segunda huida que desclava el caballo, 1...
#p4,sclla la linea de 1a dama a f3, y s6lo es mate 2 212, pues 2 &c5?
taponaria la accion de la torre sobre £3.

151. A TRAVES DEL ESPEJO*

Posicién (a). Clave: 1 0-Q! (amenaza 2 &7 mate).
1... bxa6 2 Xb8 mate.
Posicion (b). Clave: | Rxe3! (amenaz.a 20 e8 mate).

En el n°6y el n°21 hemos visto la intervencidn del enroque,como
jugada legal o ilegal. En este problema gemelo. el enroque blanco es
legal en la posicion (a).que impide el salvador enroque de las negras
(notese que 1 Efl'? no sitve, por 1... d2+!); pero el enroque en {b) se
vuelve ilegal para ambos handos por el cinico procedimiento de una
reflexion especular de la posicion del diagrama, es decir, que el rey
blanco y la torre sc sitiian, respectivamente, en di yal, y el rey y ia to-
rre negros en d8 y a8. No hay enroque que permita escapar de la
amenaza en la posicion {b)!

152. JLAS BLANCAS JUEGAN Y GIRAN!

Posicion (a). Ensayo: 1 &e2? (amenaza 2 &)c3 y 2 a3 mate).
l...e3'2?

Clave: | @\c3! (amenaza 2 de2 mate).

l...#h1 2 de2 v2 0-0-0 mate.

I...8xd2 2 &xd2 mate.

1... Ea42 0-0-0 mate.

*N_del T: Through the Lovking Glass, titulo original del proticma, s también el Ko de
la obra de Lewis Carroll (7hrough the Leoking Glac and whay Al'ie fund there) Cn A
través del espejo v In que Alicia enc oriirG al otro lude - continuacwea de Aficiu en el Fals de
las Maravillas— ja acaro transcurTe en 1 giganwsoy tablero de ajedrez. Aqui, como ¢s
obvie, el auter hace refeni>ncia a laimagen especular del problem.n g!:mclc
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1...e32 He2 mate.

Posicion (b). Ensayo: 1 9f3? (amenaza 2 &g5 mate).
1..Bel2?

Clave: 1 &g5! (amenaza 2 O3 y 2 &)1 mate).

1... Exg4+ 2 &xgd mate.

1... Ze3 2 &f3 mate.

1... el 2 ©f1 mate.

Lajugada 1... Ea4 2 0-0-0 mate es la variante sorpresa de esta seni-
bateria en la posicién (a). La posicién (b) se crea rotando el tablero, lo
que es otra forma de impedir el enroque (véase n° 151); mas con el ta-
blero girado, el camino del peén negro estd bloqueado, y 1 &g5! es
una jugada clave que no es posible en (a), debido a 1... e3!

153. ;EL PIEL ROJA...

Clave: 1 Za5! (amenaza 2 Wf4 mate).
1... &xed 2 Wf4 mate.
1... Exe4 2 Exa3 mate.

El efecto visual de la clave de torre, para emboscarse tras la torre
negra de a4 —preparando a 1... Exe4 la respuesta 2 Exa3 mate— causé
una cierta sensacion, cuando el rey estadounidense del problema y de
los rompecabezas, Sam Loyd, lo mostré por primera vez. El trayecto
belicoso de la pieza clave dio lugar a un tema conocido como: indio
americano o indio piel roja.

El problema original de Sam Loyd fue acolchado con muchas pie-
zas para que pareciese una posicion de partida real (jalgo que va es-
trictamente contra las reglas de los compositores!), jy les costé la «ca-
bellera» a muchos jugadores!

154. ...QUE EXTERMINA BLANCOS!

Clave:1 ¥b7! (amenaza2 Wd7,2 Wd5 y 2 W7 mate).
1... 2e6 2 Wd7 mate.
1... exf3 2 ¥d5 mate.
1... gxh5 2 Wf7 mate.
1... Egl 2 ¥d7 mate.
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La relacién entre este problema y el anterior es tenue, pero tndio
piel roja y exterminio son realmente términos del mundo del proble-
ma ajedrecistico.

Los mates modelo requieren que las casillas que circundan al tey
negro (al recibir mate) s6lo estén atacadas una vez. En ocasiones, pa-
ra conseguir estos mates, las negras capturan o extewntnan piezas
blancas superfluas. Aigo que se ve dos veces en el n* 154, cuando las
capturasdepedn 1...exf3y 1...gxh5 permiten a las blancas los mates 2
Wd5 y 2 Wf7, «cogidos con alfileress (en el original by the skin of the
ieeth y, literalmente, «por los pelos». N.del.T.)

155. DOBLE JAQUE DOBLE.. ;Y MATE!

Ciave: 1 &c7! (amenaza 2 &b8 mate).

1... &g7 2 b8 mate (juego aparente: 2 ?e6 mate).
- & xd6+ 2 £xd6 mate.

.. £bb+ 2 Txbbé mate.

.. &8 2 &xc8 mate.

.. @6 2 Ixc6 mate.

et = g b
P S |

Las negras sienten una fuerte fascinaciOn por la posibilidad deja-
quear a las blancas; pero si caen en la tentacién de los jaques dobles,
entonces las blancas, en fin ..

El rey blanco parece bien situado, porque en caso de ... g7 sigue
2 &e6 mate, aunque retrocede para amenazar 2 #b8 mate. Los zarpa-
zos oblicuos del alfil negra. jaqueando al mismo tiempo que la torre
negra clavada, se responden con scndas capturas en d6 y 6. Una se-
cuencia verdaderamente grandiosa.

156. LAS BLANCASDOBLAN SUS JAQUES DOBLES

Clave: 1 6! (amenaza 2 WdS mate).
1... Wxed+ 2 Wd5 mate.

1...Wd3 2 &d6 mate.

1...Wc32 @d2 mate.

1...WhS 2 &xg3 mate.

Menos espectaculares que los jagues dobles de las negras en el n”
155 son los jasues dobles de las blancas en este problema, aunque no
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menos ingeniosos. Proceden de una bateria blanca de E+&), de modo
que puede usted ver ub problema tipico con una clave, 1 6!, para
clavar el caballo. Las jupadas 1... @d3 y 1... Wc3 impiden el amenaza-
do mate 2 Wd5.mas el error de la dama es desclavar el caballo, y 1a ba-
teria se abre para asestar dos jaques dobles (mates), posibles porque
la dama negra dloquea las casillas 3 y 3.

187. ;DE CAPITAL IMPORTANCIA SECUNDARIA!

Clave: | Wc8' (amenaza 2 We6 mate).
1...%xc4 2 Wxcé mate.
L... 06 (al azar) 2 BhS mate.
1....23e7'? 2 Bxd6 mate.
1. De5'7 2 Hb6 mate.
1...2d4!? 2 e4 mate.
1... £xh6 2 Wp¥ mate.
El caballo corrige el error inicial de permitir 2 Eh5 mate, pero co-

mete errores secundarios, al desplazarse a e7, ¢S y d4 (véanse los n*
{19y 120). Elegante!

198. UNA VUELTA DE TUERCA

Clave: | Wc8! (amenaza 2WgR mate).

1... &xc4 2 Wxcb mate (juego aparente:2 Wxd3 mate).
1... &) (al azar) 2 Exd3 mate.

1... D647 2 Del mate.

1. &DHd4"? 2D bb mate.

Este problema lleva la correccion securndaria de las negras del n*
157 un paso més all4, es decir, una correccionnegra terciaria.

El crror inicial, 1... © (al azar) para impedir 2 WgR mate, creando
una casilla potencial de fuga en 6, es desproteger el escaque d4, de
modo que 2 Exd3 csmatc. La correccidn I.... @b4!? detiene 2 Bxd3?,si
bien comete el error secundario de desclavar el caballo blanco, por in-
tercepcion, y sigue 2 8e3 mate Una ulterior correccion,1... £Hd4"?,
c¢nmienda el error primario de permitir 2 Exd3, y también el secunda-
rio de desclavar el caballo blanco —impidiendo asi 2 8e3?— porque la
torre negra de dJ esta ahora desclavada.E|l error ferciario es bloquear
d4, quc hace posible un nuevo mate,2 @bé6.



159. EMPLEANDO EL REY BLANCO

Clave: 1 WdS! (jugada de espera).
1...%gS (al azar) 2 W7 mate.

1... & f3+!? 2 Wxf3 mate.
1..&e6!? 2 Pxe6 mate.

l...&e2 juega 2 Dg3 mate.

La dama necesita controlar f7y f3,a fin de dar mates tanto después
de I... ©g5 (al azar) como de 1... 2973+, El ensayo 1 Wb3! parece en-
focar estas casillas con la misma efectividad que desde b7, pero |...
&eb6! cierra ala dama el acceso af7.La jugada 1 WdS! dispone una ba-
teria enmascarada W+, y 1... Bed se contesta limpiamente con 2

Ixeb mate. Es un pequeio y encantador problema, que hace un buen
empleo del rey blanco.

160. ;ATENCION, EXPERTOS!

Juego aparente: 1... & juega 2 @4 0 2 Deg7 mate.
Ensayo: 1 2g5! (jugada de espera).

l... 2 juega 2 ©g3 0 2 HIg7 mate.

1...dxe6! 2 ?

Clave: 1 Dg5! (jugada de espera).

1... 8 juega 2 We8 mate.

l...d6 (dS) 2 L8 mate.

1... W3 2 Wxf3 mate.

l... Wxe2 2 R xe2 mate.

Padri ver que a l... R sigue 2 £f4 0 2 Beg7 mate. y si es un jugador
experto, advertird de inmediato | kg5, para cambiar ¢l par focul a 2

g3 y 2 Hfg7. pero es una trampa. No hay mate tras l... dxe6' Des-
pués de laclave,2 We8 es una verdadera sorpresa.

161. CIERRE DE LINEAS

Clave: 1 £c4! (jugada de espera).
l...%0e3 (al azar) 2 DeSy 2 €5 mate.
... &Dxg2!? 2 @eSmate.

1... Dxc4!? 2 e5 mate.
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1...Dd5+!? 2 exdS mate.
1... Df5+1? 2 exf5 mate.

En la posicién del diagrama, cualquier jugada blanca que obstruya
alatorre le permite al rey negro escapar por ¢3. ;Como es posible, en-
tonces, que se produzcan cuatro mates con movimientos que intercep-
ten a la torre? Cuando juega el caballo negro de e3, el alfil de gI con-
trola c5, y tanto 2 2)e5 como 2 €5 son mate. Los jaques en d5 y f5 son
sendas capturas al caballo por parte del pedn,y conforman la tercera
y cuarta intercepcion de la torre.

162. ;DETERMINADO POR LA PROMOCION!

Clave: 1 £\b5! (jugada de espera).
1...e1=¥ 2 b4 mate (no 2 c3?).
1...e1=& 2 &c3 mate (no 2 b4).
1...exf2 2 &xf2 mate.
Este es s6lo un problema de toda una serie basada en que las blan-
cas cierran las lineas blancas.
Después de la jugada clave 1 b5, los mates potenciales son 2 Hc3
y 2 b4, que, ademas, no pueden realizarse de inmediato, pues se cerra-
ria la linea del alfil blanco ad2 y el.Las negras deben jugar,lo que les
obliga al bloqueo de el con la promocién del pedn —asi como a la
apertura de la segunda fila— que determina, segin la pieza elegida,
la intercepcion que realizaran las blancas sobre la diagonal del alfil.

163. ELECCION ENTRE CLAVADA Y DESCLAVADA

Ensayo: 1 E2xd3? (jugada de espera).
1... Wcl/el 2 E3d4 mate.

1... Wd1 2 Ec3 mate.

1... &Hxd5 2 Wxd5 mate.

1... @c2!

Clave: 1 £xd3! (jugada de espera).
1... Wcl 2 £eS mate.

1... Wel 2 HHxb2 mate.

1... Wc2 2 Exc2 mate.

1... &) juega 2 Wed mate.
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Las retiradas con desclavada de las blancas, por parte de las negras,
se han visto en el n® 149, y aqui se extienden al juego de ensayo. ;Efec-
tuaré la dama negra retiradas con desclavada de la tore blanca (d2},0
del caballo blanco, una vez que éstos se hayan autuclavado en d3?

164. ; EL FIN JUSTIFICA LOS MEDIOS?

Posicién {a). Clave: 1 Ed3+!
1... ¥cd42 DeS mate.

1...&cd 2 D2 mate.

1... Bd4 2 Exd4 mate.
Posicién {b). Clave: | Exb5+!
1...&c42 2e2 mate.

1. 342 KI5 mate.

E1n® 163 muestra un doble juego de retiradus crn desclavada, al es-
tilo moderno. El problema de Colin Vaughan exhibe una curiosa do-
ble desclavada por intercepcién, jen estilo ultramoderno!

La posicién (a) se inicia con una controvertida ¢fave con jaque, 1
Ed3+!, para obligar a que el rey negro se sitiie en la cuaita fila (1...
$ca, | ... ded), donde se intercepta la accion de la toiTe negra de a4y
se descllava par partida doble el caballo blanco. En (b) también unja-
que obliga al rey negro a incurit en intercepciones que desclavan el
alfil sustitutode g4.

165. EMOCIONANTE

Clave: 1 £c5! (jugada de espera).
1... #d52 cImatce.

1..$#d3 2 ¥h1 mate.

1... & (al azar) 2 ¥xc4 mate.

1... 2.d5"? 2 &bl mate.

l...& juega 2 &c3 mate.

No parece que tenga sentido jugar 1 R.cS!, ceitandole el paso a la
dama, sobre todo al comprobar que ese movimiento le concede una
segunda casilla de fuga en d5 al rey negro. Lo linico que se requiere es
una simple jugada de espera, preservando los mates a todas las juga-
das negras en la posicién del dwagrama. El ensayo 1 £a7? es refutado
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porl... Abb! Lo cierto es quela bomba 1 Kc5! ha kecholasdelicias de
los resolventes desde 1886.

166. ;RECORTE!

Clave: 1 d3 (amenaza 2 &¢3 mate).
1...®xf6 2 Wh& mate.

1...$d42 Wed mate.

1...Bxd2 2 Wal mate.

Este problema demuestra que los maestros de los vie jos tiempos no
tenfan la cxclusiva de las buenas jugadas clave, como podria infericse
en las posiciones n® 87 y 165. El porqué¢ del desplazamiento de alfil a
d3,y no mas lejos, se escapa hasta que se ve la amenaza 2 Rc3, pues es
necesario cortar a la torre negra de d4. L.os mates en los 1incones ne-
pros a cargo e la dama constituyen otro bonito rasgo del problema.

La presente coleccién ba permitido rescatar del olvido a esta poco
conocida gema.

167. REACCION INVOLUNTARIA

Clave: 1 WeX! (jugada de espera).
1... A8/cS2 Wco mate.

1...Ab62 kxg4 mate.

1...AdeS 2 AcS mate.

L... &g4 (al azar) 2 &Axd7 mate.
1... ApgeS!? 2 Af2 mate.

l.. R jucga 2 Wa8 mate.

1... €5 2 A dS mate.

1...fxp52 @g6 mate.

Al disponer de una fuerte baterfa W+, por el hecho de regresar
de su relativo exilio d8.1a jupada de dama 1 WeB! puede ser criticada;
pero en todos los demds aspectos, éste es un problema perfecio. La
bateria estd controlada por dos caballos negros; sin embargo. a dife-
rencia de las obras n® 97 y 98, su pérdida de dominio es involuntario.
Obligados a jugar, como consecuencia de la situacién de zugzwang,

danlugar a un hermoso juego que incluye los pares de mates comple-
mentarios 2 2xp4/2 2.xd7 y2 Dc5/2 &f2.
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168. FUSION, CONFUSION™*

Clave: 1 2xe4! (amenaza 2 Ec5 maté).
1... £d6 2 £HHd2 mate.

1... £d4 2 £)d6 mate.

1...d6 2 Ec7 mate.

1... Ed5 2 Eb6 mate.

A diferencia del n°® 167 y de otros ejemplos anteriores, la bateria
£+4&) esta controlada por dos piezas que juegan linealmente, el pe6n
negro de d7 y la torre negra. Sin buscar movimientos negros que
abandonen el control de la bateria, el mate bien maquinado 2 Ec5 da
lugar a que el alfil negro intercepte ya la linea del pedn, ya la de la to-
rre,y el caballorealiza el otro cierre de lineas con mate.

169. ;ATAQUE DE FLANCO!

Clave: 1 h4! (amenaza 2 96 mate).
.. ©g4 2 5 f6 mate.

.. Wxh4+ 2 Bh3 mate.

.. Wxf3+ 2 £xf3 mate.

.. Wf5 2 ExfS mate.

.. We5 2 He3 mate.

.. Wb1+ 2 Bfl mate.

.. Wd4/f4 2 Ef4 mate.

e o W S G T W S U

Lajugada 1... W¥xh4+ 2 Eh3 mate es una variante compuesta por un
jaque cruzado con desclavada que capta la atencién hasta el punto de
que las cuatro retiradas adicionales con desclavada de torre pueden
ser omitidas. Dista de ser evidente que sean cinco desclavadas en reti-
rada al compararse con el n° 149. La clave 1 h4!, que le da al rey negro
una casilla de escape en g4 y que hace posible un jaque en /4, es exce-
lente.

170. RESISTENCIA PASIVA
Clave: 1 Bf6! (jugada de espera).

*N. del T.: Smedley medley es el titulo original. La primera palabra es el apellido del
compositor y medley es mezcla o confusion.
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1... xe3+ 2 f.xe3 mate.
1...82d4-a72 W8 mate.
1... 2d6 2 Be5 mate.

1... xe7 2 Bxe7 mate.
1... %b4 2 8c3 mate.

1... £a32 Exa3 mate.

Este poco conocido problema guarda parecido con el n® 169, pero
es mds bien unejercicio geométrico. Cuatro jugadas de alfil son retira-
das con desclavada de la torre blanca, Que se traducen en una cuater-
nidad de mates de la bateria & +X. Las demas jugadas para mantener
la torre clavada terminan con 2 W{8 mate. La limpia clave 1 Ef6! imp1-
de que 1... 8 dd sea una defensa contra 2 W mate.

171. SEDANTE SUPERIOR*

Clave: i Wh8! (jugada de espera).
1... We5/f6/g7 2 WxeS/fxgé/xg7 mate.
1... Wxh8 2 c4 mate.

1...b3 2 cxb3 mate.

No parece 1ener sentido que la dama blanca retroceda hasta A8 pa-
ra quedar encerrada entre la torre y el alfil; sin embargo, la razén es
que la dama negra es obligada a desbloquear la bater(a B+A. Por
ejemplo: 1 WeS se contestariacon 1... Wxe5 2 c4+7 We2!,y no hay ma-
le en dos Despuésde 1... Wxh8, la dama negra sale de la clavada im-
punemente, jcon2 c4dmate!

172. TRIANGULO ETERNO

Clave: 1 Wa8! (jugada de espera).
1...Ma7 juega 2 De2 mate.

... Hxa32 Wh8 male.

1...Eb22 £ xb2 mate.

1...®c2 2 @xc2 mate.

* N.dc1 T Elautor ha jugado con ¢l apcllido dc] compositor en ¢l titulo onginal Upper
and a downer. Upper ¢3 el superlalivo de arnba, superior; y downer significa sedante,
calmante. Por otra paric, sc ha qucrido asociar la 1ipica up aed down (am'ba y abajo)
en cl significado del titulo, hecho que no se ha podido mantener.
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l...&d2 (al azar) 2 Exa2 mate.
1...@xb1? 2 Exbl mate.

Tan impaciante es el efecto de 1 Wa8! que incluso después de que
las negras hayan jugado su caballo de «7, algunos no verin el mate 2
&c2, jporque la torre negra esta cl/avada! Otro mate bien escondido
se produce tras 1... Exa3, cuando, con la torre negra metida tras la to-
rre blanca de b3.1as blancas pueden jugar 2 Wh&.

El movimiento de la dama, de rincén a rincédn, es un inolvidabie ro-
corrido triangular.

173. ;LAS NEGRAS VEN LAS ESTRELLAS!

Ensayo: 1 £¢3? (jugada de espera).
1... &xfS2 2d3 mate.

1...&f32 KdS mate.

1. @b5S 2 2.2 mate.

1...&h32 &1 matc.

1...d5127?

Clave: 1 £d5' (jugada de espera).
1... &x(5 2 Mxd6 mate.

1...#f3 2 ©c3 mate.

1...&hS 2 &Hx66 mate.

1...&h3 2 £f2 mate.

No hay un escape esrelar, como en el n® 7, jsino dos! Los mates tras
las cuatro fugas del rey estdn cambiados

174. ;PROCESO LOGICO?

Ensayo: 1 @ al azar {amenaza?2 £ juega mate) |...Ka2!2 ?
Ensayo: 1 Mf2!? (amenaza 2 R juega mate).

l...&gR 2 2.d5 mate.
1...&g62 Led mate.
1...Xa6 2 2.c6 mate.
1...8b52 £d5mate.

1...8a12 2fl mate.

1...e22 X3 mate.

1...exf2!2?

Ensayo: 1 % al azar {(amenaza 2 & jucgamate) 1... Bal!2 7
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Clave: 1 311! (amenaza 2 2\ juega mate).
... g8 2 &f6 mate.

... g6 2 & xe3 mate.

.. Ja6 2 &f6 mate.

...&as5 2 &HeS mate.

... Ja2 2 &2 mate.

...e2 2 Pe3 mate.

= s pmm PR pm

Como en el n® 173,aqui actua una semibaterla, pero el rey negro,en
lugar de salir de la linea. se mete en ella. L.a secuencia Logica a la que
s¢ ve inducido el resolvente es 1 £f2? -como ensayo-y 1 &fl'-como
clave—se conoce como correccion blanca {véase n° 197).

175.;BUEN TRABAJO, CYRIL!

Clave: 1 Wf3! (jugada de espera).

1...Wa5+ 2 b4 mate (jucgo aparente: 2 WxaS mate).
... Wal+2 Ebl mate (juego aparente: 2 Wxal mate).
... Wa6 2 Exe& mate.

.. WS 2 BExbé mate.

... Wa4 2 Eb5 mate.

..¥Wb8 2 a7 mate.

... Wxb7 2 Wxb7 mate.

.. &\ juega 2 &7 mate.

Eln°32 es un duelo entre la dama negia y la bateiia 3.+8. Aqui se
muestra una dama negru cortra wna bateria W+8. Las jugadas de la
dama negra para impedir 2 Exe8 mate (el efecto inmediato de su péi-
dida de control sobre la octava fila) debilitan su dominio d¢ la bateria
W+2 y resulia victima de la torre, bien por capiura, bien porque que-
da encerrada. L os mates cambiados, despuésde 1... WaS+y 1... Wal +,
le dan consistencia a una clave agresiva.

Durante muchos afos, Cyiil Kipping fue el abanderado del proble-
ma de ajedrez briténico.

176. DUELO A MUERTE

Clave: 1 We7' (amenaza 2 Wb4 mate).
1... 2 (al azar) 2 8.2 mate.



SOLUCIONES Y COMENTARIOS 145

1... &xd1!? 2 2xd1 mate.
1... ©xd5!? 2 £xd5 mate.
1... Dxgd+'? 2 R xgd mate.
1...Dxp2!? 2 Rxp2 mate.

Después del u® 175, sigue una competicidn entre un caballo negro
y una bateria Z+2. La mejor de las cuatro jugadas de correccién del
caballo (el eitor «al azar es» peimitir que la dama controle e2,lo que
se traduce en el mate 2 2e€2) es 1... @DxdI!? Elrey negro escaparia si 2
2e2?.con 2. Pel!

177. EXHIBICION CON SEMICLAVADA

Clave: | 2p5' (amenaza 2 &f6 mate).
1... hS5 2 £66 mate.

1... ©h5 2 Wxe6 mate.

1... £f5 2 We2 mate.

1... @©xp5 2 ¥xpS mate.

La idea de este problema ha rcsultado ser una de las mas fructifc-
ras en la historia del problema de ajedrez. Contiene untema de semi-
clavada —en su foima biasica— de dos piezas negras (aqui, el alfil y el
caballo de f4) entre el rey negro y una pieza lineal blanca (la toite
blanca de a4). Para que la semiclavada sea completa,cada pieza negra
debe apartarse de lalinea,y debe haber un mate basado en que la otra
pieza esta clavada en la linea de semiclavada. Después de 1... DhS, el
alfilde e4 queda clavado, y el mate es 2 Wxc6. Luego de 1... 15, es el
caballo de ¢/ el que queda clavado, y sigue 2 We2 mate.

178. GRAN REDESCUBRIMIENTO

Clave: 1 8¢5' (amenaza 2 Wf2 mate).
1..&el 2We2 mate.

1..2e3 2 Wdl mate.

1...&eci 2 £d1 mate.

l...&d3 2 Wed mate.

1...&d| 2 Wxd?2 mate.

Como en eln® 177,el bloqueo de casillas por parte de las piezas ne-
gras, cuando ¢stas se apartan de la linea de serniclavada a2-e2, —con la
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pieza negrarestante completamente clavada-, representa su papel en
los mates. Asi, 1... £e3 2 Wd1 mate,y 1... Rel 2 .R.dl mate. Una terce-
ra variante de la serniclavada es1... Dd3 2 Wed mate.

El gran maestro Mansfield llevé el tema de la sermiclavada a un pri-
mer plano cuando todavia era un hombre joven, y acuii6 el término
cn 1915,

179.; COMBINACION UNICA?

Clave: 1 WdS'! (amenaza?2 Wd2 y 2 Wg5S mate).
1... #.xd5 2 0-0 mate.

1... @QxdS 2 &f2 mate.

1... 8es2 Wdl mate.

He aqui ¢l tema de semiclavada de los n* 177 y 178, con enrnque.
La combinacién parece ser nueva, lo que resulta asombroso, habida
cuenta de la atencidn que en clsiglo XX se le presto a este tema.

Las variantcs temaéticas son 1.... & xd52 0-0 mate (con el enroque, el
alfil no puede interponerse y, por otra parte, el caballo negro de 3
queda clavado),y 1... 8xdS 2 &#f2 mate (el enroque es, ahora,ilegal, y
¢l alfil de c4 csté clavado.)

180. ;FUERA DE JUEGO?

Clave: 1 DecS! (amenaza 2 £e6-a2 mate).

1... Bxad+ 2 2a2 mate (juego aparente: 2 Wxad4 mate).
1...0-0-02 &b6 matc,

.. xe62 &xe6 mate.

1...&h7 2 Wd7 mate.

¢Qué¢ c¢sté haciendo cl caballo alejado de a4? Aunque la torre ne-
gra lo desclavase, no podria alcanzar al rey negro. Pero si ésta desc/a-
va el caballo, al mismo tiempo que el rey negro juega (;enrnque lar-
go!), entonces el caballo salta con mate, 2 @b6! Al rey negro se le
concede el enreque con la clave 1 &ec5!, que también cambia el ma-
te preparado tras 1... Exad+,de 2 Wxad a2 £a2, que es un perfecto
jaquce cruzado.
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181. THE FRENCH CONNECTION

Clave: 1 De7! (jugada de espera).
1... 2e5 2 Wel mate.

]... & (al azar) 2 Bd5 mate.

1... Re5+!? 2 Bd6 mate.

l... £d4!?2 Be3 mate.

Eln° 157, por ejemplo, podria dar la impresién de que la correccion
negra $6lo puede efectuarse con un caballo negro. En este poco cono-
cido problema. de un tomeo temitico francés, es el alfil negro el que
Muestra sus opciones

Elerror primario de 1... & (al azar) es abrir un segundo control de
las blancas sobre /3, y 2 BdS es mate. Una cerrcccién es 1... KeS5+!1?,
pero el error secundano es bloguear la casilla de escape,lo que da lu-
gar a2 Bd6, un mate con jaque cruzado. La segunda correccyén es: 1.
&d4!? para 2 BdS; mas se produce un nuevo error secundario, con el
bloqueo de d4, de modo que sigue 2 e3 mate.

182. EL MAXIMO NUMERO DE EFECIOS*

Clave:1 Re8! (jugada de espera).

1...50cd 2 Wc3 mate.

)... B al azar, sobre la celumna (d8) 2 b3 mate.
1...Ed6!? 2 Wc3 mate.

)... Rd4!? 2 Wb mate.

1... Ed3!1? 2 &xd3 mate.

1...B2d2+!? 2 @xd2 mate.

1...®2dI!'? 2 &xd] mate.

Para no ser menos que el alfil negro del n° 181, ]a torzre negra reali-
2a no menos de cinco correcciones: a d6,d4,d3,d2+ y d }; para impedir
2 #b3 mate. ;Teda una plusmarca'’

Esta plusmarca, o casi, en este tipo de problema, es la especialidad
de sir Jeremy Morse, una de las maximas autoridades mundiales en
tasks, es decir, problemas con maximos efectos.

* N.dcl T El wtulo original, Taker to ask. juega. dc nucvo.con la doblc significacién. To
take to task significa llamarla aicncién. en cl scnlido de recgafiac. Aqui se aludc a quc
¢l prablema ¢s dcl tipo rask. quc cmplca ¢l maximo de efcctos,
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183. TRUCOS BAJO CUERDA

Posicion (a). Clave: 1 e8=%! (amenaza 2 £xf6 mate).
1... £g8/h8 2 Hxf6 mate.

Posicion (b). Clave: 1 e8=£! (amenaza 2 £g6 mate).
1...&g8/h8 2 £g6 mate.

He aqui un divertido problema, en el que las blancas evitan el aho-
gado mediante una promocién menor en caballo (en la posicién a) y
en alfil (en la posicién b). Su caracteristica mas notable, sin embargo,
es el requerimiento gemelo de retirar el peén negro de f7 para crear la
posicién (b). Los gemelos son ahora frecuentes, pero hace cien afios
eran muy raros.

Aunque ahora las composiciones son de mayor calidad (un autor
actual habria sustituido la dama por una torre y retirado el peén blan-
co de c7, etc.), este problema demuestra que jno hay nada nuevo bajo
el sol!

184. SIEMPRE FUERTE

Clave: 1 We§! (amenaza 2 f8=W, 2 f8=%), 2 fxg8=W y fxg8=%
mate).

1...2e7 2 f8=¥ mate.

1...2xf6 2 £8=% mate.

1... gxf6 2 fxg8=W mate.

1...h5 2 fxg8=% mate.

Cien afios después del n° 183, la promocién de pedn blanco sigue
siendo el tema. El problema de Mansfield muestra una relativamente
moderna separacién de amenaza (véase n° 65). La clave 1 We8! crea
una bateria W+4&, que amenaza cuatro promociones de peén, dos de
ellas en dama y otras dos en caballo; pero con sus cuatro jugadas, las
negras obligan a las blancas a realizar una cuidadosa eleccién de sus
coronaciones.

185. MUCHO RUIDO Y POCAS NUECES

Clave:1 We7! (jugada de espera).
1... &g6 2 Wxf7 mate.
1... &xf4 2 W6 mate.
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1... (6 2 We4 mate.

1...Axf4 2 &4 mate.

1... 806 (otras jugadas) 2 ¥g5 mate.
1...4g62 WeS mate.

1... 815 (otras jugadas) 2 Wxf7 mate.

Ya nos hemos referido en el n® 103 al papel dc JB en el desarrollo
del problema de mate en dos. Esta joya muestralos firmes fundamen-
tos con que estd construida.

Los reducidos medios del problema, 9 piezas -de las que se extra-
en 7 mates-, ponen de relieve una curiosa difercncia entre el creador y
el jugador. El jugador inicia la partida con 32 piezas, mientras que el
compaositor de prablemas comienza su trabajo con un tablero vacio.
iSu tarea consiste en hacer mucho ruido con pecas nueces!

186.ANTIGUOS BRITANOS

Clave:|. Wh2! (jugada de espera).
|...2b8+ (Hg3) 2 Wxh8 mate.

I... Bf3 (u otras jugadas) 2 Mxf3 mate.
1...g4 2 ¥4 mate.

1... & juega 2 G2 mate.

Este es otro de los favoritos entre los antiguos. La jugada clave, 1
Wh2!, para preservar los mates eo la posicion del diagrama. debe ha-
ber sido bastante fastidiosa. Normalmente, tales jugadas de espera pa-
ra mantener en Zugzwang a las negras suelen ser anodinas

Frank Healey {1828-1506) fue otro de los primeros compositores
britdnicos que produjeron problemas dc vanguardia en su tiempo...
Véansc el n° 185 de JB y el n° 45 de Healcy.

187. ;TROVADOR, PERO NO ERRANTE!

Clave:1 £a2! (amenaza 2 De2 mate).
.- Bg52 WeSmate.

.. Bxc3 2 £)g6 mate.

.. Bxcl2 @e6 mate.

. Bd22 WeS mate.

. 2852 S.e6 mate.

.. K66+ 2 Wx([6 mate.

— e e -
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El historiador soviético del problema de ajedrez y maestro inter-
nacional en composicion, E. I. Umnov, describié al gran maestro
Mansfield como el trovador del juego de bateria, tema recurrente del
trabajo de Mansfield durante mas de 65 afios. El nicleo de esta tem-
prana obra maestra es el par de mates de bateria 2 £g6 y 2 £e6, una
vez que la'torre negra destruye los controles sobre e5 y g5 con las cap-
turas 1... Exc3 y 1... Excl. Muy en linea con la idea es la amenaza de
apertura de la bateria.

188. CERCO DE VIEJA ESCUELA

Clave: 1 £g4! (jugada de espera).
1... &e6 2 £d4 mate (juego aparente: 2 Wf7 mate).

1...&c4 2 Hce5 mate.

1... b2 (al azar) 2 Wb3 mate.
1... &c4!? 2 £Hd8 mate.
1...&g7 (al azar) 2 Wf7 mate.
1...2e6!? 2 & ce5 mate.

Un compositor cuyo nombre y obra son poco conocidos es W. T.
Hurley. Su problema esta tomado de la revista de la St. Joseph Wi-
lliamson’s Mathematical School, de Rochester, The Williamsonian, en
la que Hurley escribia una columna de ajedrez.

El problema esta construido en torno a las aperturas de una bate-
riade W+,

189. MUTACION

Clave: 1 £a6! (jugada de espera).

1... &c6 2 Wxe6 mate.

1... B (al azar,sobre la columna) 2 £b7 mate (juego aparente:
2 &)cb6 mate).

1... He7!? 2 &Hxe7 mate.

1... Ee4 2 ¥d7 mate.

1... E (otras jugadas) 2 £e7 mate.

1... Djuega 2 Wca mate.

En un problema de ajedrez un mutante es una posicion de zugz-
wang transformada en otra, con al menos un mate cambiado. Los ma-
tes preparados para 1... ¥ juega son 2 &cb6 y 2 @e7; pero cuando
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mueven las blancas no hay forma de mantener ambos mates.La clave
1 Ra6! crea otra posicién de zugzwang, y las réplicas a las jugadas dc
torre son ahora2 b7 y 2 @¢7. Sélo hay un matc cambiado, y resulta
muy atractivo. Lajugadal... dcb 2 Wxe6 es un mate afiadido.

190.;ESO LO CAMBIA TODO!

Clavc: 1 &3bR! (jugada dc cspcra).

1..&c52 Wob mate.

1... Ec52 We6 mate (juego aparente: 2 8xb4 mate).
1...142 WhS mate (juego aparcntc: 2 Wcd4 matce).

|. ¥ (otras jugadas) 2 WbS mate.

@tro rmutante para comparar con el n® 189, empero con dos mates
cambiados Si fuera el tumo de juego de las negras, entre los matcs
prepar-ddos para todos sus movimientos estatian 2 Hxb4 y 2 Wed, en
respuestaa |..HcSy 1...f4.S6lo | 8bR! resuclve cl problema,creando
una nueva posicioén de zugzwang. Los mates tras 1... EcS y 1... f4 son
cambiados por 2 We6 y 2 Whs.

Elcléasicon” 57 de Mansfield es un rautante.

191. LA LLAVE DEL APARADOR

Juego aparente: 1... 9 (al azar) 2 ¥f3 matc.
1...g4'? 2 W7 mate.

Ensayo: 1 Wc4? (jugada de espcra).

I... & (al azar) 2 We2 mate.

1... &g41? 2 W7 mate.

1..93332 7

Clave- 1. Wa4! (jugada dc cspcera).

1...%4 (al azar) 2 ¥d1 mate.

I...&6\ga!? 2 WeR mate.

Mueva el caballo negro sin pensar, y la dama blanca dard mate con
2 Wf3. Juegue el caballo a g4 para bloqucar la diagonal, y la dama da-
rdmate con2 W7,y asi, con mates cambiados tras el ¢cnsayo y la juga-
da clave: casi un Zagorujko (véase n° 111).
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192, JUEGO DE CUATRO LINEAS

Clave: 1 WbS! (amenaza 2 Wb3 mate).
I.._& (al azar) 2 £d4 mate.

1...Hb6'? 2 WxaS mate.

1...4d6!7 2 WeS mate.

1...8xb2!? 2 ¥xb2 mate.

Posteriormente a 1..4Ab6 y 1... £)d6, para impedir 2 Wb3; y L... &
(al azar) para detener la amenaza secundana 2 2.d4, se encuentran
con los siguientes efectos de apertura y cierre de lineas:

1)1...4)bb:1.a) abre la diagonal negra g8-b3; 1. b) cierra la diagonal
negra c7-aS;1.c) abre la diagonal blanca b5-d3; . d) cierra la diagonal
blanca a7-d4, lo que se traduce en el mate 2 Wxas.

11} 1...&Hd6: 11, a) abre la diagonal negra g8-b3; ii. b) cierra la dia-
gonal ncgra c7-e5;11. e) abre la diagonal blanca b5-d3; I1. d) cierra la
linea blanca d7-d3,con el mate 2 WeS5.

Se trata de un doble juege de cuatro lineas.

193. LA TORRE INDISCRETA

Clave: |. We8! (amcnaza 2 &4 mate).

.. g6 2 Xf6 mate (juego aparente: 2 @e S mate).
. #xg42 @e2 mate.

.. Axgd+ 2 Ef3 mate.

.. Exgd2 Hfxh? mate.

1...2f6/h6 2 Hg7 mate.

L.
1.
L.
L.

Aungque la torte blanca de f7 forma parte de la red de mate en la
varianic de juego aparente 1... g6 2 @eS mate, su aislamiento en f7
es la pista hacta la clave 1 We8!, que dispone una bateria de W+X&. La
amenaza 2 Ef4 recupera la casilla de fuga g4, concedida por la jugada
de dama. El mate en retroceso, 2 We2 (1a dama regresa a su casilla de
origen) es francamente bueno.

194. TOMA Y DACA

Clave: | &42! (amenaza 2 Bd5 mate).
l...dxd2/d3 2 EdS mate.
1...el=W+2 &f1 mate.



l...e1=& 2 BcS mate.
1...exd2 2 &3 mate.
l... 8xd2 2 EbS mate.

La jugada 1 ©d2! da una casilla de fuga en 42,a cambio de tomar
otra: b3; una clave con concesiones. Ademas, desclava el pedn de ¢2,
que puede convertirse en dama, con jaque al rey blanco. La jugada 2
Rf1 mate es una excelente réplica con jaque cruzado, y una de las cin-
co aperturasde la bateria de R +&.

195. ;FUE EL PRIMERO?

Clave: 1 Wbé! (amenaza 2 W2 mate).
1...&el 2 Wbl mate.

... & (al azar)+ 2 b2 mate.
1...&e2+!? 2 g7 mate.

1...hl1=>@2 Wgl mate.

La jugada de la dama, fuera de la iinea enmascarada del alfil negro
hasta el rey blanco, permite al caballo negro moverse con jaque. Para
impedir 2 Eb2. tras 1... & al azar (la torre debe controlar la casillae2),
ei caballo bloquea la linea a b2, pero también tapona e2,y 2 Xg7 esun
jaque cruzado complementario.

Fue Sparke el primero en mostrar este cldsico par de jegues ¢ru-
zados? Un primer premo en el club de expertos mundiales en com-
posicién Goed Companion parece refor car la hip6tesis.

196. ASOCIACION DE IDEAS

Clave: 1 Wd7! {jugada de espera).
1... &xd7 2 H¢8 mate.

1... Deb+ 2 B=4) mate.

1... 22xg6+ 2 f8=W mate.

1... Xg82 fxp8=W mate.

1...g3 2 W3 mate.

Muchos de 10s problemas de este libro son combinaciones de ide-
as, y esta mezcla de temas favoritos como los jaques cruzados y las
promociones son un buen ejemplo. Una jugada de dama, que sale de
la ¢ltima fila, parece tentar a los hados, pues expone el rey blanco a los
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jaques descubiertos; mas 1 Wd7! es absolutamente segura (no2 We7?,
por 2...g3!). Hay tres mates con promocion y jaque cruzado de las ba-
terias de W+«& yde £+&. En el n® 194 coronaban las negras, jpero aqui
lo hacen las blancas!

197. MOLESTANDO A LA PJEZA

Ensayo: 1 @al3? (jugada de espera).
1...@dd4 juega2 £c2 mate (juego aparente: 2 Exbs mate).
1... D4 juega 2 ?

Ensayo: 1 &b6? (jugada de espera).
1...®f4 juega 2 D45 mate.

L.. &d4! juega 2 ?

Ensayo: 1 ©¢3? (jugada de espera).
1... ©d4 juega 2 Dc2 mate.

1... Df4 juega 2 IS mate.
1...Dxb3'2?

Ensayo: 1 @b2? (jugada de espera).
1...xb3 2 Exb3 mate.

1... ©f4 juega 2 $d3 mate.

1...994 juega! 2 ?

clave: 1 De5! (jugada de espera).
1..-.8d4 juega 2 Hcb mate.
1...Dxb3!? 2 Bxb3 mate.

1... D14 juega 2 Hd3 mate.

Esta es una correccién blanca, y unacontraparte a la correccién ne-
gra de.porejemplo, el n°53. Es el proceso I6gico que un jugador expe-
rimenta cuando ve la casilla correcta a la que muchas piezas blancas
pueden jugar.

198. CLAVADAS DE SEGURIDAD

Clave: 1 @d6! (amenaza 2 Wbd mate).

1... a3 2 ¥xb3 mate.

I...¥a32 WbS mate (juego aparente:2 Mxc3 mate).
1... Wxc22 &S mate.

En los numerosos problemas Meredith examinados en este libro,
no hay nada comparable a los tres mates de clavada en linea. 2 @b4, 2
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Wxb3 y 2 Wb5. Laclave 1 ©d6! deja fuera al alfil negro y amenaza ma-
te con la dama clavada. La jugada 1... dra3 desclava la torre negra e im-
pide el mate 2 Wb4?: peroclava la dama negra. y lablanca puede avan-
zar una casilla m4s all4, para dar mate con 2 Wxb3. 1... Wa3 bloquea la
casilla de fuga,.lo que hace posible el mate en una tcroera linea de cla-
vada.oon 2 WbS, jy ladama blanca es siempre inmune a la captura!

1. DEDICADO A LONDON TRANSPORT

Clave: 1 23! (jugada de espera).
1.8 c7 6x 2 Wc7 mate.
1...20b6'7 2 W4 mate.

1... & juega 2 WxbS mate.
Ensayo: 1 &xgd? 2 £c8+127

No es una casualidad que la disposicién de las piezas forme las le-
tras LI El problema se compuso parala revista de ajedrez de London
Jransport.

Es diffcil realizar problemas con letras que tengan éxito, pucsto
que el lugar predeierminado de las piezas plantea enormes restric-
ciones al compositor. Hay muchos ejemplos con juego bastante flojo.
pero siguen componiéndose y publicAndose, con un espfritu parti-
cipativo. Recientemente., el maestro holandés en compaosicién, Jac
Haring, envi6 cuatro problemas con las letras BCPS. con motivo del
aniversario de la fundacién de la revista gue publica la British Chess
Problem Society.

200. (EL DESARROLLO TARDIO DA RESULTADO!

Clave: 1 BaS5' (amenaca 2 b5 y 2 £d2 mate).
1... dxasS 2 £d2 mate.

1...&xa52 &a3 mate.

1...©OcA 2 ¥Wad mate.

Por filtimo. jun poco de diversién y de retot

A los jugadores de ajedrez no puede escapérscles que la piamera
fila esta ocupada por sezs piezas blancas, situadas en sus cesitfas de ori-
gen. Por decirlo suavemente, jlas blancas se han retrasado en el desa-
rrollo! Aun asi, | Za5! fuerza el mate a la siguiente. Este problema cs-
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ta inspirado en un sinsentido, pero hay que subrayar su implicita se-
riedad, pues cada pieza blanca es absolutamente esencial, y s6lo existe
una unica jugada clave.

(Puede usted componer un problema tan bueno o mejor que éste?

\
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