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o blamamos TECNICA a uni conjuntd de jugadas que sé aplican siempre en forma

ordenada y con el mismo objetivo, si bien tienen variantes segin la posicidn concreta.

.’ 1° .PAiRTE: LOS MATES SIMPLES

Muﬂéha.s veces los jugadores principiantes consiguen una ventaja materialndec_:isiva pero no logran ganar la partida: su
rival, con el Rey solo, obtiene tablas porque lo ahogan o pasan 50 jugadas sin que le den mate. Hay finales muy comunes
que se pueden ganar facilmente aplicando la técnica adecuada.” ’ : S

Vamos a aprender cémo hay que jugar para dar mate: * 1.-con ddé"Tqrres ;
2.-con Dama ¥ Rey
3.-con Torre y Rey

o Reconocer la posicion de “mate en una jugada", es decir, saber cuari
fa préxima jugada y como hacerlo.

= Aprender las jugadas que obligan a! Rey contrario a ir hasta un borde o equiha del tablero.

1.- EL MATE DE DOS TORRES CONTRA REY

LA POSICic‘)N DE MATE LA POSICION DE MATE EN UNA JUGADA
[ _HeE &
i n nnn
| B E
J iy » %/%//
& o K
a g h

b ¢ d e f
tablero 1

En el tablero 2 tenemos una posicion de "mate en
una jugada®: la Th? impide al Rey negro escapar del borde
porque ataca todas las casillas de lafila 7.

En el tablero 1 vemos un ejemplo del jaque mate de
dos Torres contra Rey. ’ o -

Todas las variantes posibies de esta posicion En la proxima jugada las blancas dan jaque mate
final tienen 3 condiciones comunes: jugando Ta8++ al atacar todas las casillas de la fila'8.

e El Rey estd en un borde o esquina del e\ .
tablero ‘ Los otros tres jaques que pueden dar las blancas no
’ son jaque mate porque el Rey negro puede mover:

e Una Torre le impide salir del borde, atacando -sijuegan Td6+ las negras juegan Rc8 o Re8:

la fila o la columna siguiente al borde. » ] :
. - si juegan Th8+ Ias negras juegan’ Rc7, Rd7 o Re7,

©

La otra Torre, que le da jaque mate, lo ataca

en la fila o la columna del borde. - si juegan Td7+ las negras juegan Rc8, Re8

ocomen.la Torre: Rxd7.

Sélo se puede dar jague mate si se usan las dos Torres en filas o columnas paralelas.

o

Las Torres deben estar defendidas o alejadas del Rey confrario para que no pueda capturarlas.
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__COMO_OBLIGAR AL REY CONTRARIO A IR-AL-BORDE.DEL-TABLERO

- N W s T e N @
prevene

i g n

.. ¥~ posicion inicial - tablero' 3"~

La posicion inicial tiene las peores
condiciones porque el Rey, negro esta

~ en‘élcentro del tablero.

No hay que empezar dando jaque

orque el . Rey conirario . puede .|.. [:..c- i o o
porg R - e “Para obligar al Rey a alejarse del
centro del tablero no sirven los
siguientes jagues:

permanecer en el centro del tablero o
escapar en_cualquier direccion:

- sijuega 1.-T§‘!+ . Red, &£, etc.
- si juega 1.- Tab+ , Rd4, e4, efc.
-sijuega 1.- Th5+, Rd4, e4, etc.

Hay que-mover-la Torre por-fa fila

4 hasta una casilla alejadd del Rey

contrario, pero sin encimarla con Ila

_otra Torre, para que puedan moverse
por las columnas: o o

3.- Tg4, Rc®

T R W B B~

. (tablero6) °

" -sijuega2.-Tab5+, Rvuelveafila4d

‘alternadamente usando las ~dos
Torres en forma paralela.. . = . -

fila 4
invisible" que impida pasar al Rey.

%/ >
e

. N W LA O~ 0 R
-

Lo mejor es llevar una Torfe a la |
fermando una - "barrera

1.- Ta4, Rc5 (tablero 4)

- sijuega 2.- Tc4+ , R come fa Torre

- sijuega 2.- Tc1+ . R vuelve a d5

»

“mem B
E = @ m-

7 7

"///
i
%7

.

N

20

2

L

7
6
5
4
3
2
1

f g h

c d
tablero 7

Ahora se pueden dar jaques .

4.- Tg6+, Rd7 (tablero7) |

De esta manera ‘sev'obliga ai Rey -

e f g ~h
tablero 5

Lo correcto es mantener la Toire
.que forma la "barrera” en iaiila 4.

Hay que usar la otra Torre en
forma paralela dando jaque en h5
para obligar al Rey a retroceder a la
fila 8:

2.~ Th5+, Rb6é (tablero 5)

No se puede seguir con Tab+
“‘porque el Rey se comeria la Torre.

W _wEE
/// /// Y o )

0y
_//////

-

.

a d -e f g h
posicion final - tablero 8

s é.r'efiro¢éde}' hasta la..fila 8 donde

recibe mate sin que pueda atacar a

~las Torres:” -

5-Th7+, Res

A "; 5,‘; Tg8++ :(tablerc; 8)

» Debo utilizar las dos Torres en forma p_aral,el'a_y altermada. = .
. No debo.dar:jaques cruzados ni dos veces seguidas con la misma Torre.
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. Debajo de cada tablerg anot ia jugada.que permite dar mate. - -

= N WA O N -
. » .

Juegan las blancas: 1.~ ................ L

EJERCICIO 2:

B
. %%/%%

%

B

Y )
V;%/é/%y/x 7 "/’/;.////////',’////‘////Z'/,y
% 2 Y V2

//’%y/ i,

i, i, i,

Juegan las blancas: .- c..c.owueeeiiiveen. ++

Choanticil

Juegan las negras: 1.- R T

Debajo de cada tablere arota los movimientos que permiten dar mate en dos jugadaé.

B E
77 Z M
d e f g h

Juegan ias biancas:

a b ¢ d e f g
Juegen ias biancas:

g g
g h A b

c d e f g h

Juegan ias negras:
7.-

L2 e o P

\

-
.

/% 7 E

B B @
o
.

//%7 %sf// %
w_#

,

8
7
6
5
4
3
2
1

7

_ */% i
-

Z / - / // iy
B e

_

.

/"v’////%/é?‘ ‘ b ‘ %
E B E®
-

B

a b [ d e f g h
Juegan ias blancas:
a 1.- .....................

R S 5
o 1

Juegan las blanéés:

@) T ety e
) 2 ieeeeeeeerieeens T

D) A

a) 1o e
teeieeevannenseng seinnasaenrarans T+

by 1.
-2 +
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2.- EL MATE DE DAMA Y REY CONTRA REY

_e. A diferencia de los mates con 2~'Tb‘rrés,:aijqna:e‘lReydel bando ganador tiene un papel

- activo e imprescindible, colaborando con su:Dama para dar jaque mate.

. LAS PO'SICIONES DE MATE. qués Ia's.varfaﬁtes.s_‘ef.p"ueden reducir a los 3 casos siguientes:

U Fel B[

_ /, ,
% //% //% O

{ 7

o

T

g h a b ¢ d e f g h

1° caso - tablero 9 2° caso - tablero 10 - - 3° caso - tablero 11
e La Dama da jaque y ataca todas o La Dama da mate atacando como e La Dama da mate atacando como
las casillas qgue rcdean al Rey. Torre. Torre pero controia en diagonai
una de las casilias de escape.

* Ei Rey impide saiir dei borde ai
Rey contrario porque controla las e El Rey controla las otras dos
tres casillas de escape. casillas de escape.

~ . . ~

s Ei Rey 56lo defiends a su Dama |
~para que el Rey contrario no la
“Capture.

Veamos a continuacion posicicones similaras de mate cuande el Rey atacado esta en una esquina del tablero:

7 34
7 %

= '
?7//7//,{{”‘/‘”/:”. w7 o
z gz

7

B B

d e f g h
tablero 12

tablero 13

Posiciones equivalentes a las dei 1° caso - tablero 9 - Posiciones equivalentes a las del 2° caso - tablero 10

LAS POSICIONES DE MATE EN UNA JUGADA: Casisiempre la Dama tiene muchas casillas desde = -
donde-dar jaque, pero pocas o una sola desde donde dar jaque mate. ' - '

Para efcontrar las juéadas de jaque mate puédo usar el METODO DE INTERSECCIORN:

« Trazo lineas imaginarias por las filas, columnas y diagonales que pasan por las casiilas
del Rey atacado y de la Dama. :

= La Dama puede dar jaque desde todas las casillas donde esas lineas se cruzan.

o Entre todos los jaques elijo:uno que sea mate, revisando que el Rey no tenga escape.
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| COMO OBLIGAR AL REY CONT

La nosicidn inicial tiene las necrec
condiciones: el Rey atacado esta en el
centro ¥ el otro Rey en una esquina.

iNo sirve dar jaque porque ei Rey
escapa en cualquier direccion.

Lc mejor es coiccar ia Dama "a
salto de Caballo™ del Rey conirario:

el F 7
% ’ /

% = il
/ i
5%///;/%//%/////% 7 //

X

|

&

_

N

Yod f g
tablerc 18

i <. Df4, ...

El Rey negro sdlo tiene 3 casillas
para mover, todas dentro de Ila
misma 2Zona el iablero y esta
obligado a retroceder una fila y/o una

. Reb

eF T
e

"y
7%// %// ;’/, £
B

5
_

:
{tablerc 18; |

columing. SUPORQEMOs Jué Mmueve,

tablero 18

" Sige cclecande la Dama "a salte
de Cabalio" del Rey para que no
nueda volver 2 1a fila v/o a la columna
que abandond en la jugada anterior:

2.- Dg5, Rdé

3.- Df5. Rc7  (tablero 19}

7
3 ; Z % Z 2
' 7 e o | ;// 7 2
? %//%//% ) /%/% w %// o //%% //%7/ ///;’
a "bc d e g’ ta 5 - e f
B tablero 20 " ce tal()jleroeﬂ
- Deeste'modo sé va reduciendofa. |. 6. De7, Rb8

zcna de movimiento del Rey hasta |-

~ bbligarlo a ir un borde.
. 4. Deb, Rb7
' 5- Dd6, Rc8

. i Ahora hay que encetrar al Rey. |.

© contra el borde con la Dama.

(tablero 20 - |-

7.- Rb2, Rc8
8.- Rb3, RbS

9.- Rb4, Ras (tablero21) i

g h

posicion final - tablero 22 ‘

"~ Cuando el Re}s,_contrarid mueve a

‘| 1a esquina, hay que tener cuidado
Con el Rey inmovilizado en. &

;' - borde hay que acercar el otro Rey.

para nc zhggarle: jugando ahora

Dc7 |a partida seria tablas.

" 10.- Rb5, 'Rb8
' {4.- Rb6, “Rc8
12.0 DeT++

(tablero 2:2}"

'« Hay que colocar la Dama "a salto de Caballo” del Rey contrario, sin darle Jaque . ‘
» Sigo con ia Dama "a salto de Caballo” ocupando c¢ada fila y/o columna que abandona el §

. R

" Rey hasta lievario a un borde del tablero.
« Alli hay que tener cuidado de dejarle al Rey dos o mas casillas libres para no ahogarlo.

« Cuando se encerré al Rey contra un borde, hay que acercar el otro Rey para darle mate.
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EJERCICIO 5.

Z,

Debajo de cada tablero anoté los movimientos que permiten dar mate en dos jugadas.

g h

©

i,
/% %

- N [95] PN )] [«)] ~}

7
% G, .,

2 e, ++ 2
I R B 1

2 e ++ 2
EJERCICIO 7:

/ % » : ZZ 3
. h . v»

=
%

“y

e

i,

e

7%
e

d g
a 1- e

.................... ++ 2.-. ++
....... . b 1-

++ ‘ 2 ++

E B
B mom W
Wi

- N [ N tn [¢)] -~ w0
T

[N 1.
2 2

T EE R

//'/

Debajo de cada tablero anotéd jos movimientos que permiter; dar mate s tres jugadas.

%, ZZ3

fr
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3.- EL MATE DE_TORRE Y REY CONTRA REY

s ElRey cumple la funcién que tenia una de las Torres en el mate de 2_.To-rre‘s:__goﬁffé_.géiff 7
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COMO OBLIGAR AL REY CONTRARIO A IR AL BEORDE DEL TABLERO

_

5

e

b c d e

posicién inicial - tablefo 25 - : tablero 26 .:: . tablero 27
Primero se hace "barrera" con la kR Rd5 ‘ b} puede atacar la Torre:
Tolrtre c%’e l(l:fggncsﬁ dc;l;cﬁa aetla RZ}(; a Frente a esta jugada hay que dar 3.- ....., Rb5 (tablero 27)
satto =y atacado. jaque con la Torre para obligario a Primero hay que alejar la Torre
1- Tad Rd5 retroceder a Ia fila 8 y colocar ef Rey 4 la de Ia fila 4
‘ ' atacante "a saito de cabailo™: atacada pero sin sacarla dg la fila
2.- Re2, Rc5 ' ; y*luego hay que hacer una “jugada

3.- Rd3, .. (tablero 26) 4.- Ta5+, Rc6 de espera” con la Torre para que ie

Ahora el Rey negro tiene dos . 5.- Rd4, toque mover al Rey negro:
opciones: Repitiendo estas jugadas 3 veces 4.- Tg4, Rck
; e B o i : fila 8 5 ¢
a) puede enfrentar al oirc Rey. | se darfa mate en lafila 2. 5- Th4, {tabiero 28)

77 77 77

1000

N

27, ) Y 2
= ////é//;/"’/ 2 //,y/ ; i °
Z ZA
- Y 7
8 L B ,,
e E s '
d //A // . nmy .
a8 2 ¢ d e 4.'g h a2 b o d e f .g h a b ¢ d e {7 a h
tablero 28 , - tabléro 29 T ~tablerc 30
Si ahora el:Rey negro enfrenta al | ~.. 7.- Re4, ..., (tablero 29) Estamos en la "posicién critica”
t j T bli I Rey i tarse-at atro.
?GISOS:C);,;I;?;?;:; Torre lo obliga a Pero si en fa posicién del tablero y el Rey tiene que enfrentarse a{? ro.
28 el Rey mueve hacia el borde hay T s, Rb5
5- L, Reb que seguirlo "'a salto de caballo". 8.- Th5+, Rc6
6.- Th5+, Rd6 B Rb5 . .- Rb4, . .
Luego hay que volvera colocar el " |~ © " 6.- Re3, Rad -~ =+ ~ .= Repitiendo.estas jugadas se dara
Rey atacante a "salto de cabalo". 7.- Rb3, ..., (tablero 30) mate en lafila 8.

o Hay que hacer una barrera con la Torre para limitar el movimiento del Rey contrario.-

» Luego hay que perseguir con el Rey "a salto de Caballo" al Rey contrario y con la Tdi;ré‘
hacer las "jugadas de espera"” hasta lograr que se enfrenig al Rey atacante.

~» Cuando se coloca en una posicion simiiar a {a de mate, hay que dar jaque con ia Torre_
= Hay que repetir esta operacion hasta llevar al Rey contrario al borde del tablero.
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EJERC[C!O 9:... .. Debajo de,_ca.da tablerg anoté los movimigntos que permiten dar. mate en, tres O_Cu_a_trq jugadas. .
" ” I o - / — s s
A Yy 0 o
// ’ %}ﬁ v

[y
Ny
gI
N

2- = IR S 2 o4

............................

-

Il
/// ////”% ;/%///Q/,//
%,/ »

7
w
)

i,
.

_

_
//////;,, //y/’ %
i % s 47/

2° PARTE: FINALES DE REY Y PEON CONTRA REY

Hemos visto como dar mate con Dama yfo Torre. Pero muchas veces nos encontraremos con finales de Reyes en
los que uno de los jugadores tiene ia minima veniaja material: apenas un pedn. Pero si puede cofonario, la Dama le
permitira facilmente dar mate.

Por eso es necesario dominar las Técnicas que permiten saber:

1.- En qué casos se puede coronar un pedn si esta alejado de su propio Rey.
2.- Cuando y como se puede coronar un peodn si su Rey esta proximo y puede protegerlo.
3.- Cuando y como se puede evitar la coronacion del peén.

Estos conocimientos permiten también planificar donde y cuando realizar los cambios de las Ultimas piezas y peones
para llegar a un final ganador si tenemos una minima ventaja o para lograr tablas si estamos en inferioridad.

i.- LA CORONACION DEL PEON ALEJADO DE SU REY

Cuando el pedn esta alejado de su propio Rey, que no puede defenderlo del Rey contrario, la Gnica posibilidad de
coronar es llegar a la casifla de coronacion antes de ser capturado.

Para ayudar a los jugadores en sus calculos, se aprovecha-una propiedad que tienen los cuadrados en el tablerc de -
ajedrez: sus diagonales tienen la misma cantidad de casillas que sus lados. Si.ademas se tiene en cuenta la’
capacidad que tiene el Rey para mover en diagonal, se puede formular la Ley del Cuadrado.
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LA LEY DEL CUADRADO Cuando le toca mover. al jugador que tnene el peon Inbre hay que trazar
-un-cuadrado imaginario usando como, vertmes el pedny ia casilla de coronacnon ,

' si el Rey contrario estd ADENTRO"del guadrado llega a comerse el peén. .
° sn el Rey contrario esta AFUERA del cuadrado el peon corona sin que el Rey pueda: ewtarlo

- .‘,.:/
i

3’ % ‘ / //%
2| % .

tablero 31 - juegan las blancas y tablas

£i Rey negic £std adenirc del cuadrado. &l pedn
blancc no puede carcnar porgue en 4 jugadas llega a2 b7 v

€en esas 4 jugadas el Rey negre llega a ¢7 v lc captura

[0} ~I

FNTE ]

tablero 32 - juegan las negras y-ganarn

E: Ry manco esid afuera def cuadrado: ef pedn
negrc puede corcpar porque en 3 jugadas llegaa g2 v en

. esas 3 jugadas &l Reay blanco sdlc llega a e2.

« Si el pedn puede mover de a 2 casillas, hay
que frazar el cuadrado usando como vértice
la casilia situada DELANTE del peon.

o ANTES de cambiar las iltimas piezas hay/
" "que tener en cuenta si hay un peén nbre
que puede coronar.

A7 ,,

“ m ,,.,

. | %/ @i
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tablero 33 - juegan las negras y_i;ablas

Si las negras mueven su Rsy a e3 entran al cuadrade
y logran tablas

1~ ...  Re3l
2.- a4, Rd4 R
3.- ‘ab, Rcs
..Bero si '"nueven su Reya e2 el peén escapa 'y corona:
T by Re27
2. a4 L, . Rd3 -
3.- as, Rc4d

; HiH ///.
- ///
/ . 7 2;/%/; //////
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tablero 34 - juegan las blancas ¥ ganan

Las blancas ganan si cambian las Torres porgue
obligan al Rey negroa sallr del cuadrado
1- TxT+i _RXT
: c611,_,

Pero si avanzan €l pedn o mueven el Rey, ias negras
consiguen tablas realizando ellas el cambio de las Torres:

1.-- .¢60Rf27, TxT+ !
2.- RxT, Re6 !
7 ahorz of Bey nagre captura @l pede antes de que corone,




tabiero, las casillas criticas son las.SEIS

casillas de las DOS FILAS situadas por

o Cuando el pedn ha pasado.la mitad dei
defante del pedn.
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tablero 38 . casilias criticas

estan separados por TRES O CINCO
tablero 38 - oposiéién distante

casillas, es una oposicion DISTANTE.

o Si los Reyes estan separados por UNA

casilla, es una oposicién PROXIMA.

e Si

EOET I

3.. LAS CAsILLAS criTicas -

BT S

TRES casillas .que seé enguentran en fa |

del tablero, las .casillas. criticas son las
' SEGUNDA FILA por delante del peén.

e Cuando el pedn:esta en ia primera mitad | | .

= TIENE | oposicién ei bando al que NO le toca mover
¢ PIERDE la oposicion el bando al que le toca mover.

4.- LA OPCSICION

= Un Rey "consigue la oposicién” cuando se coloca frente al Rey contrario, cediéndole el turno de
juego y obligando al rival a mover en un momento en que jugar puede perjudicarlo.

o~ Decimos que ios Reyes "estdn en oposicion” si se encuentran en ia misma columna, fila o

g
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4.- LA CORONACION DEL PEON DEFENDIDO POR SU REY

.. SLEL PEON PASO LA MITAD DEL TABLERQ .

"¢ o Se gana siempre si se coloca el Rey una fila por delante del pe_o'n,.‘gn«una;de--las.casillas{
criticas, sin importar.dénde esta el Rey contrario, ni a quién le toque mover primere.,.

donde controla la casilla de coronacién: e8. T i W :

= “Enlos ejemplos‘siguientes vemnos que el Rey negro no puede impedir que el Rey blancd liegue-a-d7 dafr "desdé

a 1 A

_

.

& //////

8
7
6 i rrseee
5
4
3
1

a2 b ¢ d e f g bh

1° caso - tablerc 39

3i en ia posicién dei tablero 3%
les toca jugar a fas negras pierden la
oposicion:

2.- Rf7
2.- Rd7

..... . Rd8;
..., RT8;

si. 1.

ysi 1
Ahora el Rey blanco protege ias 3
casilias de avance de su peodn.

Si en la posicion del tablero 39
ias toca jugar a las blancas Ias
negras tampocgc pueden avitar que el
pesn corone aungue censerven |2

P I TalTata

U}J\J ||||||||
1.- Rd8, Rd8
2.-26, Re8
3.-e7, ... {tablero 40)

Ahora el Rey negro debe
abandonar !a casilla de coronacion
permitiendo avanzar al Rey bianco.

Rf7

Y el pedn corona en la proxima.

2° caso - tablero 41

Si en ia posicidn del tablerc 41
mueven las blancas deben conservar
la oposicion: jugando Re6 vuelven a
{2 posicion de!l tablero 39 y ganan.

Bero si las blancas avanzan ei
peodn las negras consiguen tablas:
1.-e6 ?7, Rd8
2.-e7+, Re8

Es la misma posicion del tablero
40 perc le toca mover al blanco:

i

3.- Re6 = ahogado

EJERCICIO 18:  Debajo de cada tablero anota Ias_iugadas necééan‘as para coronar.

; 7 el
sf 6, =7
5 s
4 4}
3 Is
2y 2 7 _
1 1 =i
) ‘ : b o - d e h
. 2 1 i2- loe e
3. i 9> i 3 4
| B roreerecercny o ‘ Bt coeeeeeeeenney ceverereeaein] R
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s UNA. EXCEPCION "EL PEON DE 'I‘ORRE B

s El pedn de Torre carona SOLAMENTE si su Rey domina la casnla de coronacién desde
-las columnas del ¢aballo."'b" 6 "g" .(tablero 42). . : SEE S :
® NO se puede coronar el peon Torre si el otro Rey llega a ocupar Ia esquma (tablero 43)

» NO se puede coronar ei peén Torre si su propic Rey esta delante del pedn en la columna
torre y el otro Rey lo mantiene contra el borde desde la columna alfil (tablero 44).

_

T

7 . A 8
a b d g
tablero 42 - ganan las blancas

El pedn Torre sble corcna er
posiciones como la del tablero 42, sin
importar quién mueve primers.

Ccn su Rey en b? & b8, las
blancas impiden que el Rey negro
ocupe la casilla de la esquina y
nroteoen el avance de su peon.

. ’I// .
» B

e
tablero 43 - tablas

g

si mueven primero las blancas:

1.- Rb8§ Rb8
2.- abé Rag
3.- ar= ahogado

si mueven primero las negras:

7//
///

%

c d f
tablero 44 - tablas

En posiciones como la del tablero
44, las negras consiguen tablas
repitiende con su Rey Rc8 y Rc7. sin
importar quién juegue primero:

1°) por repeticion de jugadas, si el
Rey blanco mantiene fa oposician.

1.- RbG Rb: 2°jahogando en ia esquina ai Rey
En posiciones como la del tablero i'u a6 228 blance si avanza l peon hasta a7.
43 las negras logran tablas porque las 4' aT+ 3% ocupando la esquina si el Rey
blancas no pueden expulsar al Rey - Ra8 blanco mueve a b8.
5.- Ra6= ahogado

negro de la esquina v lo ahogan.

EJERCICIO 11: 1 1:

8L///// é// / v

.

-
// ///7

/; .

i

f

iSe puede coronar el peén si juegan primero las blancas? ;Y si jusgan pnmero las negras?

72 ¥ / /
_W/// ?///
///,, / T
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///////@////////
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///// % // %/

| N » | / //// ////, i

si juegan primero las blancas: ...............

si juegan primero fas Negras: ..............

si juegan primero fas blancas: ...............

sijuegan primero las negras: ...............

si juegan primera fas blancas: ...............

si juegan primero fas negras: ...............
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v .oy SLEL PEON NO PASC LA MITAD DEL, TABLERO .

1 «- Se gana siempre si se coloca el Rey dos filas por delante del pedn; en una casilia ¢critica.

tablero 45 - las blancas ganan

Si en la posicién del tablero 45 les
. - toca mover a las negras:

1.- ... 5w Rf6
2.-Rd5, Re7
3.-Reb, ...

Y se llega a la misma posicion con
los reyes una fila mas adelante.

Repitiendo esias jugadas ias

blancas ubican su Rey en e6 v luegc !

avanzan el pebdn para liegar a ia
posicion del tablero 39.

tablero 48 - tablas

Pero si las blancas avanzan el
peon las negras consiguen tablas:

3.-e4?, Rd7! (tablero48)

L.as blancas no pueden recuperar
la oposicidn ni ocupar casillas criticas

777 Si mueven su-Rey por la fila 5, las -

negras lo enfrentan por la fila 7 y si
avanzan de nuevo el péon:

- 4-e5,. Re?

© Si no se tiene la oposicién el avance del peén da un tiempo de reserva para recuperaria.

tablero 46 - las blancas ganan

Desde la posicion de! tablero 45
las negras pueden lograr la oposicién
horizontal, pero igual pierden:

. Rf6
2.- Rd5, Rf¥5
Avanzando su pebdn las blancas
recuperan la oposicion:
3.-e4+, Rf6
4.-Rd6, Rf7

(tablero 46)

Y el pedn pasa la mitad dei tabiero
con su Rey en una casilia critica.

5.- €6, Re8 ! (tablero 49)
6.-Rd8, Rd8

 7.-e7+, Re8
8.- Re6= ahogado .

Cuando el pedn entra en la fila 7
con jaque la partida‘es tabfas® -

En el tablero 50 vemos la
posicién cuando el Rey solo esta una
casilla delante de su peon.. . .

7 | B .

tablero 47 - las blancas ganan

Si en la posicion del tablero 45 les
toca“mover a las blancas ganan un
tiempo con el avance del pedn y
recuperan la oposicion - -

1.-e31, Rf6 '
2.- Rd5, Re7 (tablero47;
Y las blancas ganan si conservan
ia oposicion
-3.-Reb. Rf7 -
4.-Rd6, Rf6 6 Re8
5.- e4,

7
. .

I L
2 .
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tablero 50‘2 si muevé el negro 'éierde

Sélo se puedecoronar el pedn si
se tiene -la oposicion que permite

| ocupar después una casilla critica.

1 oy RIS

2.- Rd4, Re6
" “Pero si'les toca mover a las
biancas las negras iogran tabias en
una posicion como la del tablero 48.

1.-Rd3,.. - Rd5 — -
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5.- CUANDO Y COMO -SE .EVITA LA CORORACION

o' La coronacion del pedn'sélo s$é puede evitar si su Rey NO llega a las casillas criticas.

e Para impedir la ocupacidn de las casillas criticas el rival debe retroceder mateniendo la
' oposicion mediante la técnica de TRIANGULACION. '

T 77
B o, ; % 8
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tablero 51 - tablas tablero 52 - tablas _ tablero 53 - tablas si juega el blanco

Si en la posicion del tablero 51 le
toca mover a las blancas, el Rey
negro debe retrcceder sin perder la

Si en la posicion del tablero 51 ie
toca mover a las negras el retroceso
wiangular lleva a la misma posicién:

Si el Rey esta una fila por delante
dei pedn (tablero 53) las negras
logran tfablas sdlo si tienen la

oposicion: debe llegar a d5 con un
movimiento trianguiar en 2 jugadas:

oposicion, es decir si les tecs mover

1.- ..., ReS a las blancas:

Puede oponerse en d5 & en 5:

1.-Rd2, Reb 1.- Rd3, Rd5
2.-Rd3, Rd5 (tablero 52) 2.- Rd3, Rd5 (tabtero 52} 2.-e3, Reb
3.-e4+, Reb Si el Rey negro retrocede siempre 3.-e4, Reé
4.-Re3, ... en forma triangular, 2l llegar a la fila 4.-Rd4, Rdé

8 queda ahogado, en una posicion

Y se repite la posicién del tablero
similar a la del tablero 51.

51 con las piezas una fila adelante.

Y se repite la posicion del tablero
52 con las piezas una fila adelante.

o De este modo, al llegar a la tltima fila ei pedn esta obligado a avanzar dando jaque y
queda iibre la casilla frente al pedn para ubicar alli el Rey que queda ahogado.

EJERCICIO 12:  ;Se puede coronar sl pedn si juegan primero fas blancas? ;Y si juegan primero las negras?

__

° | @
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6 6 ///
5 5
4 "l
3 %%/ 5
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si juegan primero las blancas: ..........-.... si juegan primerc las blancas: .............. sijuegan primero las-blancas: ..............

si juegan primero las Negras: .....-.....-- si ergan primero 1as Negras: ..............

si juegan primero 1as negras: ...............




PROBLEMAS INTEGRADORES

1.- Juegan las blancas ¢y ganan?

Parece facil, pero sin embargo hay una
sola manera de jugar para coronar el peén.
¢Cudles son las primeras jugadas que
deben hacer las blancas para ganar?

T et e 2 iy el
S ] Bom ity )
S B N B e ]

3.- Juegan las negras ¢y entablan?

Parece inevitable que el peén blanco corcre,
luego de que su Rey capture el pedn negro,
ocupando las casillas criticas. Sin embargo
las negras pueden lograr tablas. :Cémo?

8\ =% ik 7,
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2.- Juegan las blancas ¢y ganan?

Los peones.blancos, ademdas de ser de torre’’
estan doblados y al alcance del Rey negro.
Pero si las blancas juegan con exactitud
logran una posicién ganadora. ;Cémo?

RN .2
&L= ooosconpooaco s SN G ey el
Bim i ] B

4.- Juegan las negras ¢y ganan?

El Rey blanco parecen no tener problemas
para detener al pedn torre pues estd dentro
del cuadrado. Sin embargo, las negras
tienen un recurso para ganar. iCudl es?

.............................

N L T AT PP
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CARACTERISTICAS DE LOS FINALES

' 1.- ZL REY CUMPLE. UN PAPEL ACTIVO:

A diferencia del medio juego, cuando debe permanecer protegido detrds de sus peones y
piezas, en et final el Rey tiene una patticipacion activa, defendiendo sus peones y atacando
los de su rival y limitando la movilidad de {as piezas contrarias.

2.- CRECE EL VALOR DE LOS PEONES:

La coronacién de tos peones es el objetivo estratégico de ia gran mayoria de los finates y por
eso el valorde los peones aumenta hasta superar muchas veces‘el de las otras piezas
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Aungue siempre pueden realizarse maniobras combmatonas, es decisivo tsner una
concepcion general dei juego y un plan exacto para llevar adelante el finat.

)

RECOMENDACIONES PARA JUGAR LOS FINALES

iI.- HAY QUE ESTUDIAR LAS TECNICAS:

Muchisimas de las posiciones que se producen en !os finales han sido sistematicamente
analizados por la teoria. Los finales de peones, los de piezas menores, los de tosres y los de
- dama, con o sin peones, tiene regias especificas gue es necesario conocer.

Su estudio previo évitara el penoso proceso de aprender @ costa de perder e ias partidas de
tomeos.

2.- HAY QUE DEFINIR UN OBJETIVG:
Al ltegar al final tengo gue evaluar si la posi‘ci‘én" permite ganar ¢ s& debeé luchar para
conseguir tablas y actuar en consecuencia. Muchos finales giie la_teoria ha demostrado que
sdlo permiten entablar terminan perdiéndose por tratat de forzar una victoria imposible.

3.- HAY QUE TENER PACIENCIA Y CONCENTRACION:
Cuanio mayar es la ventaja mas cuidadesa hay que ser para 'ganar las partidas ganadas®”.

Los apresuramientos llevan muchas veces a errores que, a diferencia de las otras fases de la
partida, en los finales suelen ser imposibles de corregir.

4.- HAY QUE ANALIZAR CUIDADOSAMENTE:

{.a presencia de menos piezas reduce las variantés, aunque suelen ser mas largas. Calcular
con exactitud es fundamental para lograr los objetivos en el final.

5.- HA¥ QUE PARTIR DE LA POSICION FINAL:
Para poder trazar un adecuado plan estratégico es gonveniente comenzar. por visualizar

mentalmente la posicion a la que quiero llegar, sea ésta la posicion final 0 una posicion
intermedia pero conocida vy resuelta por la Técnica.

6.- HAY QUE LLEVAR ADELANTE EL PLAN SISTEIMTICAMENTE:

Una vez que tengo un plan debo cumplirio paso -a paso. Los cambios'.e_n el orden de las
jugadas (trasposiciones) suelen tener resultados nefastas en el final.

7.- HAY QUE APRENDER A DISFRUTAR DE LGOS FINALES:

El que juega !los finales con fastidio, es muy probable que los pierda. E! triunfo (o las tabias)
conseguide gracias al calculo exacto, la precisidn del Juego v 1a valuntad sostenida, deben
satisfacer tantc como un brillante mate de combinacién.




