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INTRODUCCIÓN 

Los problemas de ajedrez incluidos en este libro cumplen de for­
ma rigurosa las reglas del ajedrez. Si conoce el movimiento de las pie­
zas, resolver estos problemas queda dentro del ámbito de su capaci­
dad. En cualquier caso, el principal criterio seguido al seleccionarlos 
n o  ha sido la dificultad de la solución. Lo cierto es que el placer del 
problema de ajedrez radica, sobre todo, en la apreciación formal, es 
decir, en cómo ganan las blancas. No se encontrarán aquí tablas ano­
dinas, ¡sólo emocionantes mates! 

«Juegan las blancas y dan mate en dos jugadas» es el enunciado co­
mún a todos estos problemas. Eso significa que les corresponde jugar 
a las blancas y que, tras haber realizado una primera y única jugada 
(la clave), 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. Barnes 
Primera publicación 

Juegan las blancas y dan mate en do.r jugados 

por ejemplo, la única jugada que resuelve el problema es la arrollado­
ra clave lllh3!, amenazando 2llh8 mate. Las negras pueden oponer 
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6 LOS MEJORES PROBLEMAS DI! AI Il DRilZ 

cuatro defensa$, pero contra cada una de ellas la torre blanca de c7 y 
el alfil blanco de f4 alineados (lo que se conoce como una baLería de 
l:t+�) pueden despejar eo los cuatro casos la columna dando mate; y 
en esa maniobra radica precisamente l a  unidad de este peq uei'lo pro­
blema. La solución completa es: 

Clave: 1 l:tb31 (amenaza 2 l:th8 mate). 
1 ... e3+ 2 l:txc2 mate. 
1 ... �b3(a4) 2 l:txcl. mate. 
1 ... �b2 2 l:tc3 mate. 
1 ... �a3 2 l:tc5 mate. 

Una jugada que casi resuelve el problema (denominada ensayo) es 
1 l:tac3?, que amenaza 2 l:tc8 Gaque doble) mate, pero 1 ... e3+! salva a 
las negras, pues la torre de c7 no puede resolver la obstrucción de la 
otra torre en c3 y, al mismo tiempo, capturar el alfil de c2. Otro ensayo 
que falla de manera más evidente es 1 l:.d3? (con la amenaza 2 l:tdS 
mate), porque se encuentra con la réplica 1 ... exd3! Tales ensayos 
constituyen una parte importante del problema de ajedrez, puesto 
que ayudan a descubrir la verdadera solución y contribuyen al disfru­
te del jugador que lo resuelve. 

En caso de que no esté familiarizado con la notación algebraica pa­
ra el registro de piezas, casillas y jugadas en el tablero de ajedrez., la 
explicaremos, a conliouac.ión, en la página 10. 

Unas palabras ahora acerca de los problemas de esta colección. 
Ninguno de ellos tiene más de 12 piezas n.i menos de 8 y forman parte, 
por tanto, del tipo de problemas tradicionalmente conocidos como 
Meredith. Este nombre procede de William Meredilh, un compositor 
estadounidense que se creó una sólida reputación al elabora.r este ti­
po de problemas ligeros, hacia finales del siglo XJX. No existe ninguna 
magia especial en e l  hecho de establecer limitaciones numéricas entre 
12 y 8 pie7,as; aunque la estipulación de que no haya en el tablero 
«más de 12 piezas» obliga a los compositores de problemas a someter­
se a una disciplina especial, a fin de poder exponer sus ideas dentro de 
una econ.on:Ua de medios, sin poder recurrir, por ejemplo. a 13 p iezas. 
Sabido es que l a  economía expresiva es tan importante en la composi­
ción de ajedrez como en otras disciplinas artísticas. 

Los 200 problemas seleccionados son todos obra de compositores 
británicos y constituyen una especie de tmtol.ogía de los mejores pro­
blemas Meredüh brittlnicos. El lector se verá sorprendido por la pro-
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Oll' RODU<XlÓN 7 

fundidad y variedad de las ideas que cont ienen. muchas de las cuales 
nunca las babrá visto, ni  volverá a verlas, en el tablero de ajedrez. 

A los jugadores de ajedrez muchas de estas posiciones no les pare­
cerán verosímiles; sin embargo, un requer imiento inequívoco de los 
creadores es que sus compos iciones sean posiciones legales. Por otra 
parte, es, desde luego, improbable que la distribución de las piezas o 
las relaciones materiales de cada probl.em a puedan alcanzarse, me­
diante un juego imaginario, a partir de la posición inicial. A pesar de 
todo, los problemas siguen conservando fuertes vínculos con la pa.rti­
da real. 

Además del enunciado «Juegan las blancas y dan mate en dos ju­
gadaS», hay eventuales estipulaciones bajo cada diagrama, así como 
un título. Si decide resolver cualquiera de los problemas dispuestos en 
parejas significativas, los titulos. pensados con intención humorística 
-pido perdón por los c.ncabezamientos desafortunados- pueden 
aportar pistas, ¡o no! Justo al finalizar los 200 pr<>blemas podrá encon­
trar todas las soluciones completas y las notas explicativas. 

Es muy posible que se sienta usted en buena compañía con los 
problemas de ajedrez .. Lenin solía relajarse con p.rob.lemas de este 
juego. El Dr. Bronowski reconocía que su notable intelecto se había 
ampliado gracias a las composiciones de problemas, y la pícara Lolita 
no distrajo lo bastante a su famoso creador, Vladimir Nabokov,como 
para que éste olvidara los encantos del tablero de ajedrez. 

Les deseo, sinceramente, muchas horas de felicida d. 
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EXPLICACIÓN DE LA NOTACIÓN 

ALGEBRAICA 

1 P4R P4R 2 C3AR C3AR 3A4A A4A es la transcripción de la 
Apertura Ha liana en 110/ación descriptiva, familiar a muchos jugado­
res; no obstanlC, estos mismos movimientos se transcribirlan así en 
notación algebraica: 1 e4 eS 2lllf3ll:lc6 3 �c4 �cS. Ésta es la notación 
universal para los compositores de ajedrez. A direrencia de la descrip­
tiva, la notación algebraica considera todas las jugadas desde el punto 
de vista de las blancas. COmo podrá verse en el diag.rama que a conti­
nuación se incluye. las rilas (líneas horizontales de casillas) están nu­
meradas del 1 al 8. comenzando por la fila en que se sitúan las piezas 
blancas al comienzo de la partida. Las columnas (lfneas verticales de 
casillas) están designadas por las letras de la a a la h. de i7.quierda a 
derecha. Las piezas se denominan por su inicial en mayúscula. Así, 
W = rey, 'ill' = dama,ll = torre, .i. = alfil. ctl = caballo. El peón no se 
nombra. indicándose sólo la letra de la columna en que se encuentra. 

Cuando se realiza una captura,la notación algebraica señala la ca­
silla en que se da tal captura, y no la pieza tomada. Asl, si las negras 
tienen las torres situadas en las casillas al y n8. que pueden capturar 
ambas un alril enemigo situado en a5, cuando sea la torre de a81a que 
coma. la jugada se escribirá :Sxa5. 

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

aS bS c8 

d� b7 c7 
a6 1>6 c6 

a5 b5 c5 

a 4 b4 <;4 

a1 b3 c3 

a2 h2 c2 

al bl el 

dS el! ¡ft! gil hX 
d7 c7 f7 g7 h7 
d6 c6 f() g6 hl> 

d5 e5 es !\� h� 

d� e4 !4 g4 
1'--

h·l 
d3 e3 o g..l h3 

.... 
d2 e2 1'2 g2 112 
dl lcl� ,'- gtl 111 fl 

y 'Cl9 
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PISTAS PARA RESOLVER LOS PROBLEMAS 
DE MATE EN DOS 

ConvenciooaJmente, 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 pa.ra los problemas de «lllate en 
doS» es: 1, blancas - negras; 2, blancas dan mate. La primera jugada 
blanca (y la única correcta) se Uama clave. Las jugadas de las negras se 
Uaman defensas, y las segundas jugadas blancas siempre son mate. Las 
defensas negras y los correspondientes mates de las blancas se llaman 
variantes en el conjunto del juego, que integra la solución. Si el proble­
ma no puede ser resuelto en las dos jugadas estipuladas, se dice que no 
tíene solución Si, por omisión del compositor, hay más de una primera 
jugada que resuelve el problema, existe una solución alternariva, y el 
problema está estropeado. La expresión juego apareme (se1 pltty). a 
menudo citada en las soluciones, no es otra cosa que las posibilidades 
de mate en la  posición inicial, es decir, la que reOeja el diagrama. 

Imagínese que cada problema constituye la fase tina! de una partida, 
y que usted tiene la seguridad absoluta de que hay mate en dos jugadas. 
Si omite el desenlace más rápido, se avergonzaría de sí mismo, de modo 
que debe poner en orden sus pensamientos y resolver el problema, sea 
cual fuere la defensa que las negras puedan oponer. Por supuesto, a.lgu­
nas claves y medios para dar mate a las negras no serán evidentes, pero 
lo único que tiene que decirse a usted mismo es que hay jaque mate en 
dos jugadas. .. ¡y que debe encontrarlo! 

En su búsqueda de la clave, estudie la posición del rey negro. ¿Pue­
de el rey negro jugar,como en el problema o02, a d7 -una casilla de es­
cape-sin que las blancas dispongan de una respuesta de mate? De mo­
do que la clave 1 e4! amenaza 2 .ltd5, una jugada de mate que tiene en 
cuenta la retirada de rey l ... Wd7, en vista de 2 l:d5 mate. Sin embargo, 
una clave puede considerar más casillas de �:-�cape, como en el proble­
m a  n• 87, para lograr ventaja. ¿Pueden las negras destruir la protección 
de las blancas sobre las casillas que rodean al rey negro? En el proble­
ma n" 1.42, 1 ..• 1Lif4, para darle al rey negro las casillas de escape f3 y f2. 
es una pista para descubrir la clave (J 'ili'b4!), pues en caso de 1 . .. 1Lif4, 
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1 2 WS MEJORES PR081. ,f:MAS DE AJEDREZ 

sigue 2 .lk.d4 mate. ¿Necesitan las blancas que el rey negro salga de una 
posición de ahogado, como e n  el n• 55? Como se supone que no existe 
nada superfluo en el tablero, ¿bay alguna pie7.a blanca situada de tal 
forma que deba moverse o q ue pueda activarse mediante la jugada de 
otra pieza blanca, si tiene un papel en el  mate al rey negro'! ¿Deben el  
�g2 o ellt:lg4 blancos jugar, en el  n• 174, para incorporar al  juego a la  
torre distante de gl, así como controlar las casillas de escape del rey 
negro g6 y g8? ¿Deben las blrutcas tener en cuenta la sutil y fuerte ju­
gada de las negras 1 ... 'iig7+,con un jaque desastroso para las blancas, 
si su torre de e5 realiza otra jugada que no sea 1 J:le3!, en el n• 86? 

En los problemas d e  ajedrez, como en la partida real, las blancas 
pueden imponer un jaque mate a las negras bien mediante una jugada 
que lo amenaza o bien, de modo más suti.l, situando a las negras en 
zugzwang, es decir. no amenazando un mate inmediato. sino obligando 
a las negras a jugar en una posición tal que incu.rran en una fatal debili­
dad. Por consiguiente, necesitará usted descubrir jugadas clave que 
amenacen 1nate o que sean decisivas jugadas de espera. Los problemas 
con amenazas directas son, por lo general, más fáciles de reconocer. 
Por ejemplo, en el n• 82 hay tantas jugadas intrascendentes (1 ... 
'iial/a2/bl/cl,etc.) que no producen debilidades en la posición negra, 
que las bla.ncas deben crear una amenaza pa.ra acosar a las negras. 

Como en muchos otros campos de investigación, la experiencia 
práctica tiene su importancia. Coloque un problema de ajedrez en el  
tablero y trabaje hasta resolverlo. De este modo, habrá descubierto 
también el arte del compositor y su disfrute por los problem as de aje­
drez irá en aumento, mucho más allá de sus expectativas iniciales. Th­
niendo esto presente, ¡bien puede esperar que suceda lo inesperado, 
en esta forma artística e n  la que la pamdoja es moneda corriente! 
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l. LAS DAMAS PRIMERO 
Sra. W. J. Baird 

lllus1. Sporting & Dramatic News 
hacia 1902 

j 
• 

lt.J lt.J 
r.fj> 

a b e d e 1 g h 

Juegan/as blancas y dan mole 
en dos jugadas 

3.¡TORRE TAPlADA! 
E.J.Winter-Wood 
V. Lantl & Wa1er 

hacia 1886 

� 
j 
: j 

i. 

a b e d e f g h 

Juegan las blancas y dan 11101e 
en dos jugadas 

8 

7 

6 
5 

4 

3 
2 
, 

8 

7 

6 
5 
4 
3 
2 
, 

l. ARTIMAÑAS FEMENINAS 
Sra. T. B. Rowland 

: 

a 

Wes/ey Col/ege Quarterly 
1889 

/::; 
1 j 

j1f 

(:;lt.J 

b e d e f g 

Juegan las blancas y dan mole 
en dos jugadas 

4. ¡ENTIERRO AL ALFIL! 
G. Heathcote 

7idskrift 
1910 

.. lt.J 
• 
i. 

1 
a b e d e 1 9 

Juega11las blancas y dan mOle 
en dos jugadas 

h 

h 
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8 
7 
6 
5 
4 
3 

S. 25% «INSOLUBLE• 
P. H. Williams 

Chess Amateur 
1910 

./j, 
2 
1 : 

7 
6 
5 
4 

Juegan las blancas y dan mar e 
en dos jugadas 

7. LA SUERTE DEL 
PRINCIPIANTE 

R.Gray 
Glasgow Hera/d 

1932 

3 ... 
2 /j, 

1 
a b e d e f g h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 
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8 
7 
6 
5 
4 
3 
2 
1 

8 
7 
6 

4 
3 

2 

1 

6. ¿PUEDEN O NO PUEDEN 
ENROCAR? 
N. A. Macleod 
Tire Problemist 

1973 

• 

a b c d e f g h  
a) diagrama 

b) re tí re s e el peón de h5 

8. LAS BLANCAS HACEN 
UNA CRUZ NEGRA 

B.G.Laws 
H M Jamaica Family Jau mal 

1881 

• 
... 
... 

a b e d e f g h 
Juegan/as blancas y dan mate 

en dos jugadas 
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8 

3 

2 

, 

9. ¡,DEMASIADO JUEGO 
DE CABALLO'? 

T. Salthouse 
London Globe 

1911 

8 

5 

4 

3 

2 

1 

10. LAS NEGRAS A PUNTO 
DE CORONAR 

CG. Watney 
Observer 

1920 

i • A 1_____1..--t 

g h  a b c d e f g h  

8 

7 

6 

5 

Juegan/as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

ll. JAQUE Y CONTRAJAQUE 
N. Easter 

Tire Problemist 
1929 

a b e d e f g h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

8 

7 

6 

S 

4 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

12. ¡UNA DELICIOSA PAREJA! 

• 

G. F. Anderson 
11 Seco/o 

1919 

a b c d e l g h  

Juegan las blancas y don mate 
en dos jugados 
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8 
7 

1 

13.1NTERCEPOÓN MUTUA 
A. W.Oaniel 

Brifis/1 Chess Magazine 
1952 

8 
7 
6 

5 

lj fj' 4 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

15. ¡ADEMÁS DE LOS OCHO, 
OTRO MÁS! 
C. Mansfield 
Morning Post 

1933 

3 
2 
1 

8 
7 cJt 
6 

8 
i 7 
• tLl l:t 6 

5 

4 8 
3 
2 

1 

tLl 5 

81j 4 

8 3 

%:[ 2 
,i 1  

,....-

14. ZANCADILLA DE 
LAS BLANCAS 

L. S. Pcnrose 
Brirish Chess Magazine 

1947 

, . 

a b c d e f g h  

Juegan/as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

16. RABIOSA MELÉE 
MODERNA 
N. A. Macleod 

H M American Chess Bulletin 
1954 

L-�--����--� a b c d e f g h  a b c d e f g h 

Juegtmlas blancas y dan mate 
en dos jugadas 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 
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18 LOS MEJORES PROBLEMAS DE AJEDREZ 

17. LffiERTAD PARA LA DAMA 

8J. 
7 

A. R. Gooderson 
The Fíeld 

1%3 

1 8 

7 

6 lb .i 6 

5 ,. ' 5 

1 
a 

• 

c d e t g h  
Juegan las blancas y dan mllle 

en dos jugadas 

19. TÁCfiCA DE DISTRACCIÓN 
A.J.Fenner 

8 
7 
6 
5 

, 

Chess 
1936 

a b e d e g h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

4 

3 

2 

, 

8 
7 
6 
5 
4 
3 

2 

, 

18. CIRCUNSTANCIAS 
ATENUANTES 

E. Boswell 
'1:' recomendado 

The Problemist, 1926 

1-•r • 

a b c d e f g h  

Juegan/as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

• 

a 

20. EL GRAN SALTO 
HACIA ATRÁS 

J. C. Evans 
British Chess Magazine 

1914 

lb 
b e e f g h 

Juegan las blanca.f y dan mate 
en do�· jugadas 
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8 

7 

6 

S 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 

S 

4 

3 

2 

1 

21. ¡AMBAS SOLUCIONES 
SON CORRECfASI 

W. Langstaff 
Chess Amateur 

1922 

a b c d a f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en tlos jugadas 

23.MA RCHA FORZADA 
P. Barron 

CJress 
1951 

200 PROBLEMAS MEREOm < SELECTOS 19 

7 

1 

22. ¿POR QUÉ NO PUEDEN 
ENROCAR LAS NEGRAS? 

R.I.Gunn 
CJress 
1941 

.t •  1 
• 1 
!:!, • 

a b c d a f g h 

Juegan Las blancas y dan male 
en dos jugadas 

24. LA MEJOR DEFENSA 
ES EL ATAQUE 

T. y J. Warton 
Morning Posr 

1917 

8,4. 
7 
6 
S 
4 

• 
• 

J. 3 
2 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

1 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan fiJDie 
en dos jugadas 
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8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

8 

7 
6 

5 

4 

3 

2 

1 

l. 

25.CLAVADA DE REY 
B. J. de C Andrade 

2• recomendado 
The Problem ist 

1942 

. 1  
l..t 

a b e d e t 9 h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

27. CLAVE DE REY 
O. F. Andersoo 

1" premio 
South Africlln CP 

Tomeo Society Meredith, 1946/47 

: 
1 

J. 
• l.t 
a b e d e f 9 h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

Z&ELPODERENLASOMBRA 
M. Lipton 

(versión de O. JOnsson) 111 mención bonorí_fica 
Evening News, 1958 

l. l. l. 
• 

l. 

a e d e f 9 h  

Juegan/as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

.i 
.. 

• 

� 

: 
a b 

28. ¡NOVATO! 

.. 

e 

J. F. Ling 
Chess 
1942 

d e f g 
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

h 
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8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 
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29. ¡DIVERSIÓN A LO GRANDE! JO. MATE EN LA 
ÚLTIMA FILA H. M. Cuttlc 

Chess Amateur 
1926 

O. W. A. Brotherton 
2° premio,2°Torneo McWi/liam 

The Problemist. 1955 

1 8 c;t 
A 7 

6 

.t 5 
4 

3 

: 2 

• 
l: A 

1 1 1 ��---------------=� L-----------------L� 
a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

31. FUERA DE CONTROL 
B. J. de CAndrade 

British Chess Magazine 
1958 

s'if 
7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

• 
[!, 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

8 

7 

6 

5 

a b c d e f g h  

Juegan/as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

32.AL SERVICIO DE 
SU MAJESTAD 

C. Mansfield 
z· premio 

British Chess Federation, 1927 

4 [!, 
3 
,__ 2 

1 

a b c d e f g h  
Juegan/as blancas y dan mate 

en dos jugadas 
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22 LOS MEJORES PROBLEMAS DE AJEDREZ 

4 
3 
2 
1 

33. DOBLE INTERCEPCIÓN 
G.C.Aivey 

Surrey Weekly Press 
1919 

• •  

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

8 

7 

6 

5 

34.GRIMSHAW 
D. A. Smedley 

3•premio 
T!Je Problemist 

1957 

• 
a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mme 

en dos jugadas 

35. TWEEDLEDUM Y 
TWEEDLEDEE 

36. RONDA A CUATRO MANOS 

E. Stevenson 
Britis!J C!Jess Magazine 

1941 

8 : 
7 

6 

5 

1 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

8 

7 

6 
5 
4 
3 

R. A. Batchclor 
1• premio 

Torneo Our Own Composers 
T!Je Problemist, 1964 

• tl\ 
: �. 2 -

-·--· 1 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

Copyrighted material 



8 

7 

6 

5 

4 

37. MEDIDAS CORRECTIVAS 
N. A. Macleod 

Chess World 
1947 

.ti 
/:}; ' • 

',...-,'--
·-� 

3 
¡-•. 2 

1 'it> 

8 
7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

39. DESCENSO A 
LAS PROFUNDIDADES 

J. Keeble (versión de F. B. Feast) 
Leetls Mercury 

1888 

1 J. 
ttJ 

·� ' 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

200 PROBLEMAS MEREDmt SEI.ECfOS 23 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

8 

38. ¿NUEVOS MATES EN 
LUGAR DE LOS VIEJOS? 

.t. 

J. M. Rjce 
Correspondence Cltess 

1958 

a b e d e f g h 
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

40. DIVIDIDOS SEREMOS 
DERROTADOS 

B. P. Barnes 
Britislt Chess Maga;.ine 

1970 

7 ' 
6 � t;J. 
5 l:l.lfi'tt:J 
4 /:}; ' /:}; 
3 

2� 

1 

a b c d e f g h  
Dos soluciones 

Copyrighted material 
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3. 

2. 

1 

4L jTODO LO QUE SUBE. .. 
J. F. Ling 

71re Problemist 
1968 

a b c d e f g h  
Juegan Las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

43.JUGANDOAL RATÓN 
Y AL GATO 

W.Gieave 
Englislr Meclwnic 

1891 

s _.i  
7 ' 

' 1  6 

5 

4 

1 

• 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

42. ".DEBE BAJAR! 
A.G. Stubbs 

t� premio 
Gootl Companions 

1923 

8 

1-·� 7 
,_.,_ 6 

5 
,__ 4 � 

3 
,_ 1 

: 2 

4 
3 
2 
1 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

44. PARTIDA DRAMÁTICA 
ENTREGATOYRATÓN 

M. Lipton 
5' mención honorífica 
Probleembilul, 1957 

a b c d e f g h  

Juegan las billncas y dan mat� 
en dos jugadas 



1 

8 

7 

6 

45. ¡ARRIBA LA BARRERA! 
F. Heal ey 

mención honorífica 
Collection of CIJess Problems 

1866 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

47.1NTERCEPCIÓN DE 
LARGO ALCANCE 

J. Montgomerie 
British Chess Magazine 

1955 

5 

4lLJ 
.t 

1 
• 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

200 PROBLEMAS MERED I TH SELECr<lS 2 5 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 

5 

46. ¡EN BUSCA DE 
UNA ENCRUCIJADA! 

M. Lipton 
z· premio 

Sunday Citizen, 1966 

• 

J. l  
1 

a b c d e f g h  

Juegan ws blancas y dan mate 
en dos jugadas 

48. EXCLUSIONES 
C. G. Rains 
Observer 

1939 

1 

4 �  
3 

2J. 
1 1 

a b c d e f g h  

Juegan/as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

Copyrighted material 
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8 

7 

6 

S 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 

S 

3 

2 

1 

49. ¿PERCY BLAKE? 
¡BLAKE EL SACERISTÁN! 

P. F. Blakc 
Tire Field n• 2838 

sin fecha 

.. 

a 

� 
l. 
-

b e d e f g 
Juegan/as blancas y dan mate 

en dos jugadas 

h 

Sl.¡UN DECANO DE 17 AÑOS! 
G. W. Chandler 

Hobbies 
1907 

a b c d e f g h  
Juegan las blnncas y dan mate 

en dos jugadas 

8 

7 

6 

S 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 
5 

4 

3 

2 

1 

50. A LA MODA DE ANTAÑO 
P. F. Blake 

Publicación desconocida 
antes de 1897 

� � 

• 
� 
.t 
: 

a b e d e f g h 
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

SZ. VISTO Y NO VISTO 
R. A. Batchelor 
The Problemist 

1964 

: 
l.c;f;l'ii' 
8 

• .t  
1 
.t.i 

a b c d e f g h  
Juegan/as blancas y dan mate 

en dos jugadas 
Copyrighted material 



8 

7 

6 

5 

4 

3 
2 

1 

8 

7 
6 
5 

4 

3 

2 

1 

53. SIGNOS DE 
INTELIGE NCIA 

F. H.Guest 
Chess Bouquet 

1897 

� ·  
lb 'ff 

• 1 
: 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugados 

a 

55.¡VAYAALMO! 

b 

P.Grimshaw 
Chess A maJe u r 

1920 

8 1 
" • 
fi 

" 
8 

e d e f 

� i.  

" 
lb 

9 h 

Juegan las blancos y dan mate 
en dos jugadas 
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8 

7'e 

54. COMIENZOS 
IN TUITlVOS 

T.Taverner 
Chess Bouquet 

1897 

6 -
5 8 : 
4 - • 
3 

2 " 
1 

��· 

a b c d e f g h  
Juegan Las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

8 

7 

56. EL LLANERO SOLITARIO 
C. Mansfield 

The Problemist 
1959 

i. .t 

6 8 8 8  
5 8 • 
4 � 
3 lb 8 8  
2 

1 V 
a b e d e f 9 h 

a) diagrama, b) �b5, e) �b 7, d) �c8, 
e) �e2,f) �/2. g) �h4, h) �h7 

Copyrighted m3\erial 
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8 

7 

6 

5 

1 

8 

7 

57. JUEGO FOCAL CLÁSICO 
CMansfteld 

Moming Posr 
1923 

1 

a b c d e f g h  

Juegan/as blanws y dan mllle 
en dos jugadas 

59. VICEVERSA 
B. P. Barnes 

Sunday Times 
1964 

6 ' 
5 ! 
4 

3 

2 

1 

:' 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan m are 

en dos jugadas 

8 

7 

4 

3 

2 

1 

58. EL ALFIL PIERDE 
EL CONTROL 
N. A. Macleod 

5' mención honorífica 
Correspondence Cltess, 1962 

a b e d e f g h 

Juegan/as blancas y dan maJe 
en dos jugadas 

60.ABBA 
J. M. Rice 

Correspondence Cltess 
1961 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 
Copyrighted material 



61. UN PEÓN EN lUEGO 
T. M. Stott 

Britislr Clress Magazine 
1944 

8c;i¡> 
7 1.1.1. 
6 l. tlJ i. 
5 t::. • 
4 t::. 
3 

2 

1 

a b c d e f g h  

8 

7 

6 

5 

4 

Jueganlns búmcas y dan11wte 
en dos jugadas 

63. EN PLENA FORMA 
A. C. Challcnger 

Sclroolmaster 
\895 

• 

200 P ROBLEMAS ME RE OrrH SELECI"QS 29 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

6 

5 

4 

62. PEQUEÑO NEGRITO 
C. Mansfield 

3" premio Memorillf Sega/ 
Tlremes64 

1962 

a b c d e f g h  

Juegan/as blanctts y túm mate 
m tlos jugadas 

64.BATALLA REAL 
D.M. Davey 

The Tablet 
1952 

3 

2 

'ir 3 

1 

a b e d e f g h 
Juegan/as blancas y dan mate 

en dos jugadas 

2 

1 

a b c d e f g h  
Jueganlns blancas y dan mate 

en dos jugadas 
Copyrighted material 



30 LOS MEJORES PROBLEMAS DE AJEDREZ 

8 
7 
6 
5 
4 
3 

2 

1 

8 
7 
6 
5 
4 

3 

2 

1 

-

• 

8 

a 

65. SIN APRESURARSE 
R. L. Wynne 

Tire Problemist 
1940 

J. .i. 
' : 

8 ' 
.i. � 

JueganlflS blancas y dan mm e 
et1 dos jugadas 

67. CURIOSO, MUY CURIOSO 
W. Langstaff 

2° premio 
Good Companions 

1924 

�lb i 
• 'ifl:t 

1 lb 
1 .. 
J:t 

a b e d e f 9 h 
Juegan las billncas y dan mate 

en dos jugadas 

8 
,.. 7 

6 
¡.. 5 

4 

3 

2 

1 

66.SEPARACIÓN LEGAL 
C. Mansfield 
recomendado 

1 

Brilish Chess Magazine 
1966 

1 1 1 

lb .i 

• 
8 

�1 -
8 

' 

.. 
J. 

-
a b c d e f g h  

Juegan/as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

68. DESCLAVADAS 
DEGOETHART 

B. P. Barnes 
1• recomendado 

SciUichb/auer, 1963 

8 l:t -
7 J.  
6 
5 
4 ' lb 
3 

a b c d e f g h  

Juegan lflS blancas y dan nuue 
en dos jugadas 

Copyrighted material 



69. DESDEÑANDO AL PEÓN 

8 

C. Mansfield 
Observer 

1946 

7 ' : 
6 [:, 
5 .i 
4 ..ti> 
3 .t 
2 • ' 1 :  
1 lb 

a b e d e 1 9 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

8 : 
7 

6 

5 1 
4 . 
3 ' 
2ltJ 
1 

71. DOS DESCLAVADAS 
DE ALFIL 

R. G. Thomson 
mención honorífica 

Gronriwm Journal, 1926 

h 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

200 P ROBLEMAS MEREDrrH SELECfOS 3 1 

8 

7 

6 

5 

4 

3 
2 
1 

70. ¡LO MISMO, PERO 
DIFERENfEI 
T. R. Dawson 

British Chess Magazine 
1947 

I J.  
• [:, � 

' � 
8 

• 

' 

a b e e f 9 

Juegan las bltmcas y dan mate 
en dos jugadas 

72. CLASE DE GRAN 
MA.ESTRO 
C. Mansfield 

1" premio 
TomeoAusrral Meredith, 1928 

h 

8 : 
7 

6 

4 
3 .t  
2 

1 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mllle 
en dos jugadas 

Copyrighted material 
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8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 

5 
4 

1 

73. ¿QUt CABALLO JUEGA 
Y ADÓNDE? 
B. P. Barnes 

recomendado 
Brirish Chess Magazine, 1961 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mare 
err dos jugadas 

75. ¡SIETE COMBlNACIONES 
AFORTUNADAS! 

J. M. Rice 
2' mención honorílica 

Brirish Ches.< Magazine, 1965 

• 

a b e d e f g h 

Juegtm IIJS bltmcos y tlan mm e 
en dos jugadas 

8 

7 

74. ¿ QUt TORRE JUEGA 
Y ADÓNDE? 

B. P. Barnes 
Sknkblader 

1961 

s.i, 

5 

2 

1 

8 

7 

6 

S 

4 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mllle 

en ti os jugadas 

76. SEPARACIÓN 
COMBlNABLE 

J. M. Rice 
Die Se/uva/be 

1965 

3 1¡ 
2 

• 
A 
/):, 

1 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y tlan mate 
en dos jugadas 

Copynghted matenal 
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77. AUTOCLA VA DAS CAMBIABLES 
C. Mansfield 

78. UN TABÚ EN 
LOS PROB LEMAS 

DE AJEDREZ 

8 

7 

6 
5 

Ciless Life 
1956 

1 
4 " 
3 <,t 

ti) • 
" 

2 
1 

8 

7 
6 
5 
4 
3 
2 
1 

a b c d e f g h  
Juegan lns blancas y dan mate 

en dos jugadas 

79.¿ESTÁN LAS NEGRAS 
EN UN APRIETO? 

C. Mansfield 
Observer 

1919 

• 

a b c d e f g h  

Juegan /as blancas y dan mate 
en d(}S jugadas 

4 
3 
2 

M. Liplon 
Schakend Nederltmd, 1967 

1 ft .. 1 

8 
7 
6 
5 
4 
3 
2 
1 

a b e d e g h 
Juegan las blana1s y dan mate 

en dos jugadas 

80. ¡ÉRASE U N A  VEZ 
U N  CABALLO! 

Reverendo E. C. Mortimer 
Tire Problemist 

1942 

a b c d e f g h  

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

Copyrighted material 
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3 

2 

1 

8 

1 

81. UNA SERIA APRENTA 
G.Hume 

Leus Household Magat.ine 
1884 

: <;�;> 8 

a g h 

Juegan lllS blancas y dan m are 
en dos jugadllS 

83. CASO ABIERTO Y CERRADO 
C. E. Kcmp 

British Chess Magazine 
1933 

• 
.t 

a b e d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

2 

1 

82. UN GAMBITO DE PEÓN 
D. Pirnie 

Brirish Chess Magazine 
1917 

• 
a b e d e g h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

84. EL PROBLEMA DE 
UN CAMPEÓN D. B. Pritcbard 

Britis!J 01ess Magat.ine 
1943 

.A. .t.__. 

a b e d e f g h 

Juegan/as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

Copynghted matenal 



8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

85. INTERPOSICI ÓN DE DAMA 
F. B. Feasl 

HampstetJd Express 
1914 

..t 
.t lb 

8 ' 

• 

� 
lb 

a b e d e f 9 h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

87. ESPECIAL 
VIEJOS TIEMPOS 

A. C. Challenger 
Knowledge 

1898 

J. 

, .  8 ' 
'ii' lb : 

• 
� 

a b e d e f g h 

Juegan Las blancas y dan mote 
en dos jugadas 
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8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 

5 

4 
3 

2 

1 

J. 

a 

86. AN TICIPACIÓN 
INf EUGENTE 

O.Mackay 
Observer 

1920 

J. 
. ... 

v :  

b e d e f 9 

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugtulas 

88.¡DE UN  PLUMAZO! 
J. Bunting 

Dedicado o Alain Wltite 
1945 

� 
V 

• 
: a  

• 
.t 

a b e d e f 9 

Juegan Los blancas y dan mate 
"'' dos jugadas 

h 

h 
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8 

7 

1 

2 

1 

89. NO CANTE VICfORIA 
DEMASIADO PRONTO 

F.W.Andrew 
Briti.fh Che.<s Magazine 

1904 

a b c d e f g h  

Juegan las bltmC<lS y dnn mate 
en dos jugadllS 

91. PEONES PODEROSOS 
B. Harley 

Morning Post 
1933 

a b e d e g h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

8 

7 

4 

3 

2 

1 

7 

6 

5 

1 

90. LAS DEFENSAS DE 
LE�tANN 
T. R. Dawson 

Brítish Che.rs Magazine 
1947 

a b c d e f g h  

Juegan /as blnncas y tlan mate 
en dos jugadas 

92. ¡lDEAS ACERCA DE SU 
PUESTO! 

B. W. Dennis 
The Problemist 

1969 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dllll mate 
en dos jugadas 

Copynghted matenal 



4 

3 

2 

1 

8 

7 

S 

5 

1 

93. ¿JUGADORES ABATIDOS? 
R.I.Gunn 

Chess 
1944 

200 PR O BLEMAS MEREDrtli SELECTOS 37 

8 

7 

94. ¡CASilLLOS EN EL AIRE! 
C. S. Kipping 

Falkirk Herald 
1923 

1:[ 1 : 
��������� a b c d e f g h  a g h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos íugadas 

95. ¿POR QUÉ NO P=O JAQUE? 
B. J. de C. Andrade 

The Problemist 
1941 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos íugadas 

1 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

96. ¿DEMASIADA 
SEMJASTUCJA? 

F. B. Allen 
British Chess Magazine 

1938 

a b e d e f g h 

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

Copyrighted material 
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97. RETIRADA DE LA CABAI.I.ERÍA 
S.Sedgwick 

98.. ¡EASTER LE INCITA! 
N. Easter 

8 

7 

6 

5 

4 

3 
2 

1 

8 

7 

6 

S 

4 

Britisil Chess Magazine 
1958 

t• mención honorífica 
Torneo Brisrol Times & Mírror 

1928 

• 

ci> tiJ  • .i. .t:.--. 

8 

7 

6 

5 

a b e d e 

4 .t 
3 

t¿) 2 

.i, t  

��������� g h  a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en des jugadas 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

99.ALBINO 
E.Woodard 

P.C. T. 
1915 

8 

7 

6 

S 

100. ALBINOS GEMELOS 
Sir Jeremy Morse 

Correspondence Chess 
1962 

3 ft 
2 

4 ' 
3 
2 

1 :  1 

a b c d e f g h  
Juega11 las blancas y da11 mate 

en dos jugadas 

a b c d e t g h  

Juegan ills blimcas y dan ma� 
en dos jugadas 

Copynghted matenal 



8 

7 

101. ELLA DOBLEGA 

AL CONQUISTADOR 
P. H. Williams 

C!tess Ama�ur 
1917 

5 

t-•� 
4 

3 

2 

1 

8 

4 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dlm mate 
en dos jugadas 

103. EN PRINCIPIO, «.lB• 
JB de B ridport 

11/ustrated Lomlon News 
1863 

1 
: 

• 

200 PROBLEMA S MEREDmt SELECTOS 39 

102. PEQUEÑO CAMBIO 
P. H. Williams 

e ¡j'  
7 1¡ 
6 
5 
4 
3 
2 ' 
1 

C!tess Amateur 
1915 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

104. COMPLETAMENTE ACABADO 

8 

7 

6 

5 ' 
4 1 
3 : 
2 

G. Heathcote 
1v premio 

Englis!t Meclranic 
1891 

1 .t 1 .t L---�----�-L----� 
a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

a b c d e t g h  

Juegan lns blancas y dan mate 
en dos jugadas 

Copyrighted m3terial 
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1 

8 

7 

3 

2 

1 

105. MAESTR O DEL PASAD O 
G. J. S la ter 

mención honorífica 
Western Daily Mercury 

1907 

a b c d e f g h  

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

107. GOZ NES E N  LA CASILLA bl 
H.W.Grant 
l .. premio 

Australasian Column 
1924 

a b c d e f g h  

Juegan/as blanCliS y dan mate 
en dos jugatlas 

106. SEÑ UELO PARA LA PRESA 
J. Stewart 

1 

8 

7 

6 

Young Scotland 
1940 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

108. ¡EL ENFOQUE C ORRECT O! 
M. Lipton 

Schakend Nederland 
1968 

5 
J--. 

4 
�--�---·-3 
J--... 2 

1 
a b c d e f g h  

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

Copynghted matenal 



1 

8 

109. JUEGO DE PRECISIÓN 
H.Bristow 

Clress Miniawrel· 
sin rccha 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y da11 mate 
en dos jugadas 

11L LA TERCERA DIMENSIÓN 
A.C. Reeves 

3' mención honorífica 
Cesko.<lovensky Sach 

1963 

a b c d e f g h  

Juegan las blanca.< y dan mate 
en do.< jugadas 

200 PROBLEMAS MEREDITH SEL ECTOS 41 

8 

110. LA COLONIA 
J. L. Rendall 

The Field 
1955 

7 
r-·�-. 

6 

5 

,_._..., 4 

3 
2 
, 

, 

............... ,..;::... 

a b c d e f g h  

Juega11 las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

112. ZAGORUJKO 
J. E. Driver 

primera publicación 

a b c d e f g h  

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugadas 
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8 

7 

4 

3 

2 
1 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 
1 

ll3. CAÍDO DEL CIELO 
A. G. Stubbs 

2° premio 
Good Componions 

7" Torneo Meredith, 1918 

f-.. __ .. _,,_,-.. _� 

a b c d e l g h  

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

115. EL PEQUEÑO ESTORBO 
E.Westbury 

i. 

a 

2' mención honorifica 
Good Companions 

5° Torneo Meredith, 1917 

..t 
' 

• i. 
: 

• 
· � 

b e d e 1 g 

q¡, 

h 

Juegan los blancas y dan mate 
en dos jugadas 

1 

8 

7 

6 

5 

4 

3 
2 
1 

114. VARIACIONES SOBRE 
UN MISMO TEMA 

C. Mansfield 
recomendado Sachovy Kutik 

Torneo Meredit, 1964 

a b c d e l g h  

Juegan los blancas y dan mate 
en dos jugadas 

a 

116. SIN ADORNOS 

b 

A. R. Gooderson 
Tcme &  Tcde 

1954 

• 

e d e 1 9 

Juegan lns blancas y dan mote 
en dos jugadas 

h 

Copyrighted material 



8 

7 

6 

S 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

117. AHORA SE VE, 
AHORA NO SE VE 

N. A. Macleo<l 
OtessWorld 

1950 

lLl 

a b e d e 1 9 h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

119. UN ENSAYO DIABÓLICO 
S.W.Eckett 

Batlt & Wilts. Chronicle & Herald 
1947 

' 
• •  

V 
J. 

a b e d e 1 9 h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 
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8 

7 

1 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

U8. RUKHUS 
M.Lipton 

Torneo Israel 
1963 

a b c d e l g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

120. CORRECCIÓN NEGR A  
D. Sbire 

Britislt Chess Magazine 
1973 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan maJe 
en dos jugadas 

Copyrighted material 
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1 

8 

1 

121. POR DONDE LOS ÁNGELES 
NO SE ATREVEN A CAMINAR 

A.Guest 
Chess Bouquet 

1897 

a b e d e f g h  

Juegan /as blancas y d.an mate 
en dos jugadtls 

123. LO QUE BUSCAMOS 
G. C. Watney y B. Harlcy 

Chess Pie 
1922 

a b e d e f 9 h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

1 

122. UNA SENDA 1\IEDIDA 
T. R. Dawson 

Britisil Ciless Magazine 
1942 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

124. EN EL FRAGOR 
DEL COMBATE 

B. P. Barnes 
2' premio, Torneo Ring 

Evening News Brian Harley Award,1959 

a b e d e f 9 h 

Juegan las blancos y dan mate 
en dos jugadas 

Copynghted matenal 
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125. ROTACIÓN INTERNACIONAL 126. ¡UN CABALLO DE 
DISTINTO COLOR! 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

CMansficld 
J• premio del Torneo Ring 

Correspondence Clress 
1958 

.. 

a 

: 
� � · 

b e d e 1 g 

Juegan las bla11cas y dan mate 
en dos jugadas 

h 

l27. ¡EMPRENDE EL VUELO, 
PETER ... 

A. C. Reeves 

Problem 
1965 

a b e d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

A.C. Reeves 

3' mención honorffica, T. Ring 
The Tabler, 1962 

a b e d e f g h  

Juegan ills blancas y dan mate 
en dos jugadas 

� 

a 

128. ·-REGRESA, PAUL! 
C. P. Sydenham 

British Clress Magazine 
1975 

.t 
b e d 

Juegan /as blanca� y da11 m me 
en dos jugadas 

Copyrighted material 
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8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

129. LA CUENTA ATRÁS 
J. M. Rice 

Britisll Chess Magazine 
1965 

' 
.t 

'if !  

a b e d e f g h 

Juegan las búmcas y dan mate 
en dos jugadas 

131. ¡EI\fBOSCADA! 
F. B. Feas! 

Fuente desconocida 

6 .. 
5 ' 
4 

3 

2 : 
1 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan maJe 
en dos jugadas 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

, 

130. MEDIA DOCENA DE 
!\lATES DE UNA PlEZA 

M. Lipton 
Sinfon ie Scaccllisliche 

1966 

a b c d e f g h  

Juegan ills blancas y dan mate 
en das jugadas 

132 EL ENFOQUE OBLICUO 
J. L. Peake 

J. 
.t 

Observer 
1959 

a b c d e f g h  

Juegan/as blancas y dan more 
en dos jugadas 

Copyrighted material 
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133. BLANQUEO DE LAS BLANCAS 
F.W. Wynne 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

Primer Premio 
Birmingham News 

1903 

Juegan lns blllnws y d011 mate 
en dos jugadas 

135. ¡COLMANDO LA LAGUNA! 
P. F. Blake 
2• premio 

Kenrish Mercury 
1898 

s J.  
7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

a 

Juegan /as blancas y ci<m mate 
en dos jugadas 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

1 

134. BANCA DE SIR JEREMY 
Sir Jcrcmy Morse 

British Chess Magazine 
1962 

Juegan las blllncas y dan mate 
en dos jugadas 

.i. 

eb 

136. ¿EN QUÉ ESTARÁ 
PENSANDO? 

A. C. Challenger 
Penn y 11/ustrated Paper 

1895 

� 
• 

• •  
eb 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

Copyrighted material 
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8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

l. 

.. 
a 

137. CASI SIMÉTRICO 
C. Mansfield 

¡• Mención Honorífica 

Brifislr Clress Magazine 
1933 

.t 

b e g 

Juegan /lis blancas y dan mate 
en dos jugadas 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

h 

139.SEM1BATEJ
Ú

A ENMASCARADA 
C. Mansfield 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

Die Sclnvalbe 
1964 

J. • 
1::. 

� tiJ 
.t 
tiJ 
: 

a b e d e f 9 
Juegan las blrmcas y dan mnre 

en dos jugadas 

3 

2 

1 
h 

138. FUERA DEL FOCO 
N. A. Macleod 

Po ralle/e 50 
1951 

a b e d e f 9 h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

l. 

a 

140. DESPEJE MASIVO 
DE LiNEAS 
A.C.Reeves 

Tlle Problemist 
1966 

� 
� lb 

b e d e f g 

a) d ingTllma 
b) pe6n de g7 en c7 

h 

Copyrighted material 
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141. ¡AHOGADOS FUERA! 
W.A.Clark 

(versión de W. Marks) 
3" premio�Sclroolmaste.r 

1891 

3 j_ ,.....,.: 
2 

1 

4 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

143. ¡ABRAN PASO A 
SU MAJESTAD LA RElNA! 

F. B. Feast 
1• premio, Good Companions 

1924 

3 
2 rJf  
1 

a b e d e f g h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

liXI •ROO� EM AS MEREDml SEU;CT05 4 9 

8 
7 
6 
5 
4 

142. ¿REGALA LA PARTIDA? 
CD.Locock 
Knowledge 

1896 

3 11 • 
2 

t 

8 
7 
6 
5 
4 

a b c d e f g h  

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

1.44. ¡USTED SERÁ 
EXTERMINADO! 

N. A. Macleod 
Sunday Times 

1958 

• 
a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

Copyrighted material 
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8 

7 

6 

S 

4 

3 

2 

145. ¡SUPERE AL MAESTRO 
ANDERSON! 
G. F. Anderson 
Nara/ Mercury 

1914 

1 .t i 

8 

7 

6 

S 

4 

3 

2 

1 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan more 
en dos jugadas 

� 

a 

147. ¡PRECIOSO MATE!. 

b 

E.W. Bea1 
Nice Matin 

1972 

c¡f;l lj 
t¿) t¿) 'if 

• 

� 
1 

e d e f 9 

Juegan las blancas y dan m are 
en dos jucadas 

h 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 
1 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

, 

146. LAS BLANCAS 
ENTREGAN 

B. G. Laws (versión de F. B. Feast) 
t• premio. Jamaica Gleaner 

1892 

� t¿) 
t¿) 

� 
a b e d e f g 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

148. CRÍA CUERVOS-. 
Do m. J. Coombe-Tennant 

Diagrammes 
1975 

.. 
lj 

h 

� � 
tl)i : 

.i. 
a b e d e f g h 

Juegan/os blancas y dan mate 
en dos jugadas 

Copynghted matenal 



8 
7 
6 
5 

149. ¿MARCA SUPERADA? 
M. Lipton 

1 a mención honorífica 
Observer 

1966 
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8 
7 
6 
5 

150. ¡EL MÉTODO 
DE LA RETIRADA! 

B. P. Barnes 
Correspondence Chess 

1957 

J. 

4 l/J  
3 .  
2 /}, 

1 

8 
7 

a b c d e f g h  

Juegan fl¡s blancas y dan mate 
en dos jugadas 

151. A TRAvts DEL ESPEJO 
C. S. Kipping 

Chess Amateur 
1923 

, 

• ! 8 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

152. ¡LAS BLANCAS JUEGAN 
Y GIRAN! 
B. P. Barnes 
Tire Tablet 

1961 

' '  7 J. .i  
e l!J  6 
5 

4 

3 

2 

5 
4 
3 
2 

, L....l----1------L..::�==---c,---_.::=:...J , : ttJ a b c d e f g h a b c d e f g h  

a) diagranw, b) posidón reflejada a) diagrturlil, b) gírese de vue/111 en sentido 
de derecha a izquierda contrario a las agujas del reloj 

Copyrighted m3\erial 



52 LOS MEIORES PROBLEMAS DE AJEDREZ 

1 

8 

4 

1 

1S3. ¡EL PlEL ROJA.­
J.Laybourn 

Narionaltidende 
1891 

a b e d e 1 g h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

155. DOBLE JAQUE DOBLE... 
¡Y MATE! 

E. S. Campling 
Brilislr Clress Magazine 

1901 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan more 
en dos jugadas 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 

5 

1 

154. -QUE EXTERMINA 
BLANCOS! 

A. C. Challenger 
TheMorning 

1897 

a b c d e f g h  

Juegan Las blancas y dan nwte 
en dos jugadas 

156. LAS BLANCAS DOBLAN 
SUS JAQUES DOBLES 

C. Mansfie!d 
1" premio, Tomeo Mereditlr 

Fa/kirk Herald, 1927 

.t 
a b c d e f g h 

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

Copyrighted material 
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157. ¡DE CAPITAL IMPORTANCIA 
SECUNDARIA! 

158. UNA VUELTA DE TUERCA 
J. M. Rice y M. Liplon 

Problem 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

, 

5' 

a 

C. Mansfield 
3• premio. Tornee Meredíth 

Chess World, 1946 

b e d 8 f 9 

Juegan /as blancas y dan mar e 
en dos jugadas 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

, 
h 

159. EMPLEANDO EL REY BLANCO 
C. Vaughan 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

, 

1' mención honorífica 
Torneo Meredith del 

Ameriwn Chess Bulletin, 1950 

a 

tLl 
b e d e f 9 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

h 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

, 

1957 

a b e d e f 9 h 
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

160. ¡ATENCIÓN, EXPERTOS! 

a b 

H. D'O. Bcrnard 
Cllpe Times 

1938 

e d e f g 

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

h 

Copyrighted material 
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8 
7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

� 

f}, 

161. CIERRE DE LÍNEAS 
N. Easter 

8ritish Chess Magazine 
1932 

.. 
� ·  

f}, 
.. 

a b e d e f g h 

Juegan/as blancas y dan mnte 
en dos jugadas 

163. ELECCIÓN ENTRE CLAVADA 
Y DESCLAVADA 

M.Lipton 
11 Oue M osse 

1959 
8 
7 
6 .. 
5 � ��  <i> 
4 .i. • 
3 

2 � · 
1 .. 

a b e d 8 f 9 h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

8 
7 
6 
5 

4 

3 

2 

1 

162. ¡DETERMINADO POR 
LA PROMOCIÓN! 

.i. 
.i. 

f}, 

P. C. Thomson 
Echiquier de Paris 

1954 

� 
' 
' 

• 
a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

1 

f}, 

a 

164. ¿EL FIN JUSTIFICA 
LOS MEDIOS? 

' 

C. Vaughan 
The Problemist 

1966 

.t 
• 

� <i>  
: 

b e d 8 f g h 

a)diagrama, b) .VIL<fituir ¿o g4 por .ll 
y mover a2 a b2 

Copynghted matenal 



8 

7 

3 

2 

1 

165. EMOCIONANTE 
J.W.Abbo\1 

fllustrated London News 
1886 

• 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 
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3 

166. ¡RECORTE! 
A. W. Busby 

1� premio 
Stmday 0Jronic/e 

1940 

r--• .. 2 J..i. 
1 1 

a b e d e t g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

167. REACCIÓN INVOLUNTARIA 
C. Mansfield 

168. FUSIÓN, CONFUSIÓN 
D. A. Smedley 

Brirish Chess Magazine The Problemist 
1936 1952 

8 J. V 8 
7 tt:l - 7 
6 .i. i  6 • 
5 � 5 : 
4 • •  - 4 

3 tt:l 3 

2 � 2 

1 1 1 
a b e d e f g h a b e d e f g h 

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

Copyrighted material 
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169. ¡ATAQUE DE FLANCO! 
C Mansficld 

Observer 
1941 

Juegan /as blancas y dan mme 
en dos jugadas 

171. ¡SEDANTE SUPERIOR! 
G. R. Downcr (versión de N. Macleod) 

T!Je Problemist 
1941 

1 

a b c d e f g h  

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

8 

7 

1 

170. RESISTENCIA PASIVA 
R. A. Tappenden 

Sunday Times 
1919 

a b c d e f g h  

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

172. TRIÁNGULO ETERNO 
W. F. Wills 

Norwic!J Mercury 
190211903 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

Copynghted matenal 



8 

7 
6 

5 

4 
3 

2 

1 

8 

7 

6 

5 
4 

3 

2 

1 

173. ¡LAS NEGRAS VEN 
LAS ESTRELLAS! 

J. M. Rice 
2• premio, Torneo de lo 

Dwch Problem SocieJy Jubilee, 1961 

� 
' 
tLl 

: .t tLl • 
.t 

a b e d e f g h 
Juegan las blancos y dan more 

en dos jugadas 

17S. ¡BUENTRABAJ0,CYRfL! 
C. S. Kipping 

The Problemist 
1951 

• • 
.. : 11 

tLl 
' 
8 
V 

� 
a b e d e g h 

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 
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8 

7 

6 

5 
4 
3 

2 

1 

8 

7 

6 
5 

4 

3 

2 

1 

174. ¿PROCESO LÓGICO? 
B. P.Bames 

L'ltalia Scacchistica 
1961 

J. 
• 

' tLl 

.t 
: 

a b e d e f g h 
Juegan las blancas y don mate 

en dos jugadas 

176. DUELO A MUERTE 
G.C.Quack 

Tire Problemist 
1967 

8 "6'  
: 8 

• .t  
' . 8  
: .t 

a b e d e f g h 
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 
Copyrighted material 
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8 

7 

6 

5 

1 

8 
7 
6 

177. EXHJBICIÓN 
CON SEMICLAVADA 

D. A. Smedley 
Tire Problemist 

1958 

a b c d e f g h  
Juegtm las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

179. ¿COMBINACIÓN ÚNICA? 
B. P. Barnes 

recomendado 
The Problemist 

1974 

5 !---'. 4 

8 

178. GRAN REDESCUBRI­
�liENTO 

C. Mansfield 
1' mención honorífica, S" Torneo 

Meredúh Good Componions, 1918 

7 1--1-
q¡ 
5 j 
4 ,i  
3 

2 

1 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

180. ¿FUERA DE JUEGO? 

8 1 
7 

B. P. Barnes 
The Problemist 

1962 

• 

6 '-·-·-.t tD 
5 ..t 
4 tlJ ... --.J 3 

2 

: 1 L...=:=.JL-
a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

a b c d e f g h  
Juegan /as blancas y dan mate 

en dos jugadas 
Copyrighted material 
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181. THE FRENCH CONNECTION 
N. A. Macleod 
recomendado 

8 

7 

6 

5 

4 

Tomeo Probleme Theme 
1966 

• 
3 

f-l 2 
1 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

183. TRUCOS BAJO CUERDA 
A.Townscnd 

Gentleman s Joumal 
hacia 1870 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

8 

7 

6 

5 

V 8 

. 7  
6 

8 5 
4 

3 

2 

1 
a b e d e 1 g h 

a) diagrama 
b) retírest el peón de j7 

4 

3 

2 

1 

182. EL MÁXIMO NÚMERO 
DE EFECI'OS 

Sir Jeremy Morse 
The Problemist 

1964 

1 

• 

a b c d e f g h  

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

184. SIEMPRE FUERTE 
C. Mansfield 

40 Dubbele Task Problemen 
1962 

a b c d e f g h  
Juegan /as blancas y dan mate 

en dos jugadas 

Copyrighted material 
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1 

185. MUCHO RUIDO Y 
POCAS NUECES 

JB de Bridport 
Publicación desconocida 

1850-1865 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

187. ¡TROVADOR, PERO 
NO ERRANTE! 

CMansfield 
2• premio, Torneo Meredith 

Falkirk Herald, 1932 

a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan mate 
en dos jugadas 

8 

186.ANTIGUOS BRITANOS 
F. Healey 

DeuJsche Schachzeitrmg 
1887 

a b c d e f g h  

Juegan /as blancas y dan mate 
en dos jugadas 

188. CERCO DE VIEJA 
ESCUELA 
W.T.Hurley 

The Williamsonian 
1918 

Juegan las blancas y dan mate 
m dos jugadas 

Copyrrghted materral 



8 

189. MUTACIÓN 
P. S. Healey 

(Versión de F. B. Feast) 
Britislr Clress Magazine 

1918 

7 
r---6 1 

1 

• 

a b e d e f g h 
Juegan /as blancas y dan mate 

en dos jugadas 

l9L LA LLAVE DEL APARADOR 
H. 0'0. Bemard 
Chess Amateur 

1919 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 
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190. ¡ESO LO CAMBIA TODO! 
H. D'O. Bemard 

mención honorífica 

Clress Anwteur 
1918 

8 

7 

s tLJ  
5 1 � ,·  4 A 
3 A 
2 8 
1 

A 
• 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

8 

l92.1UEGO DE CUATRO 
LÍNEAS 

B.N. Lewis 
4° recomendado 

Stratford Express, 1949 

.t 
7 
s .,t  
s A 
4 

3 

2 : 
1 <1>  

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

Copynghted matenal 
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8 

7 

4 

193. LA TORRE INDISCREtA 
E. J. Eddy 

The Problemist 
1943 

� 8 

1 7 

6 

5 

4 

194. TOMA Y DACA 
N.A. Macleod 

Observer 
1962 

3 
_ .. __ . 2 

3 " 
2 • 

1 

8 

7 

6 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y tüm mate 

en dos jugadas 

195. ¿FUE EL PRIMERO? 
A. M. Spark:e 

1� premio, Torneo Meredith 
Good Companions 

1918 

s J:  
4 

1 

7 

6 

5 

4 

3 /:':, .i 3 
2 

1 J. 
11 " 2 

• 
a b e d e f g h 

Juegan las blancas y dtm mate 
en dos jugadas 

1 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

en dos jugadas 

196. ASOClACIACIÓN 
DE IDEAS 
C. Mansfield 

The Problemist 
1956 

1 
• 

a b c d e f g h  
Juegan las blancas y dan mate 

etr dos jugadas 
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197. MOLESTANDO A LA PIEZA 
C P. Sydcnham 
Probleembln1l 

1976 

clt 
l:t ' 

. tb 4i tb 'i  
8 l:t 

a b e d e f g 
Juegan /as blancas y dan mole 

en dos jugatlas 

h 

199. DEDICADO A LONDON 
TRANSPORT 

B. P. Barnes 
Busmen's Chess Review 

1962 

a 4¡  
7 ' 
e J.  

4 

3 

2 

1 
a b c d e f g h  

Juegan las blancas y dan m01e 
en dos jugadas 
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198. CLAVAOAS DE 
SEGURIDAD 
C. P. Syden.ham J• Premio T. Temálico Y Cheylan,l976 

c;t 
tb 'fk  

lb 
• 

1 '  
· · �  

.t 
a b e d e f 9 
Juegan /as blancas y dtm m me 

en dos jugadas 

h 

200. ¡EL DESARROLLOTARDIO 
DA RESULTADO! 

B. Harlcy 
Observer 

1926 

a b c d e f g h  
Juegan /as blancas y don mate 

en dos jugados 
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SOLUCIONES Y COMENTARIOS 

1. LAS DAMAS PRIMERO 

Clave: 1 1ie2! Qugada de espera). 
1. .. 'i!Ms 2 �b4 mate. 
1... b4 2 �f4 mate. 
1... d5 2 Wc2 mate. 
l ... li:l juega 2 11fe4 mate. 

Con una obra integrada por más de 2.000 problemas, La Sra. W. J. 
Baird (1859-1924) es la más conocida y, desde luego, la más proiJfica 
de las mujeres compositoras. Procedía de una distinguida familia aje­
drecista, los Winter-Woods, y, al mismo tiempo, su hija, Liliao Baird, 
consiguió fama como compositora a muy temprana edad. 

Sin uoa compleja i.oteracción de piezas ni planes enreversados, el 
problema es sencillo en relación con los parámetros actnales. 

2. ARTIMAFIAS FEMENINAS 

Clave: 1 e4! (amenaza 2 l:l.d5 mate). 
l .  .. 'i!M7 2 l:l.d5 mate. 
l . . .  dxe3 a.p. 2 Wdl mate. 
l.. . fxe3 a.p. 2 11fxd4 mate. 
! ... l:l.eS 2 l:l.a6 mate. 
l . . . l:l.xe4 2 lLlxc4 mate. 
l .  . . l:l.e8+ 2 fxe8-li:l mate. 

Tenemos, de nuevo, ajedrez en familia, puesto que el Sr. T. B. Row­
land era compositor y autor de varios libros sobre problemas de aje­
drez. Mas la Sra. Rowland (de soltera P. F. Bcecbey) ¡incluso parece 
haber aventajado a su marido! Su problema tuvo amplia düusíón, por 
el i.n.genioso juego al paso (a.p.) y los mates sorpresivos 2 Wdl y 2 
Wxd4. 
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66 1.05 MEJORES PROBLEMAS DE AJEDREZ 

3. ¡TORRE TA_PIADA! 

Clave: 1 l:.b3! (jugada de espera). 
1... c;i;>e6 2 'lWxe4 mate (juego aparente:2 l:.xe4 mate). 
1 ... c;i;>d4 2 'lWc3 mate. 
1 ... c;i;>f4 2 'li'g3 mate. 
l... e3 2 'lWxe3 mate. 
1 ... f4 2 'lit' al mate. 

La jugada clave, que encierra a la torre de a4, parece un sinsentido. 
Pero las blancas no pueden permitir el avance del peón n.egro 1... b3. 
La exclusiva función de la torre es clavar al peón negro de b4, después 
de l...Wd4. 

El compositor es uno de los Wínter-Woods al que nos referíamos 
en el comentario del problema n• 1 .  

4. ¡ENTlERRO AL MFIL! 

Clave: 1 ibl! (amemu.a 2/(Jg4 mate). 
l... :Xbl 2 g4 mate. 
l ... l:tf4 2 gx:f4 mate. 
1... J:.x:f6 2 'lWe2 mate. 
l ... ixbl 2 l:.d5 mate. 
l... ie6 2 'lWxal mate. 
J..../(Jxf6 2 'lWd6 mate. 

El alfil retrocede a bJ, lo que constituye un doble sacrificio. ¡No es 
de extrañar que los franceses Uamenfou (loco) al alfil! ¿Existe alguna 
lógica en tal locura? Sí, se trata de una clave profunda, puesto que 
pen.n.ite 2 'lWxa1 mate, en caso de l.. . .1.e6. 

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

5. 25% «.INSOLUBLE» 

Clave: 1 'ili'O! (amenaza 2 0-0-0 mate). 
1... Wc2 2 'lWe2 mate. 
l... c2 2 l:.a3 mate. 
1... �4 2 iif5 mate. 
1... �4 2 'lWe2 mate. 
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La razón por l.a que numerosos jugadores que trataron de resol­
verlo pretendían que el problema no tuviera solución es que, en 1910, 
el enroque en los problemas de ajedrez se consideraba un truco du­
doso. Los jugadores no podían creer que el respetable editor de 
Cltess Amateur incurriese en algo así. 

Poco después, sin embargo, quedó instituido que el enroque (tanto 
de las blancas, como de las negras) era legítimo, siempre y cuando el 
rey y la torre implicados no hubiesen jugado previamente, es decir, 
bajo las mismas circunstancias que lo harían posible en el juego real. 

6. ¿PUEDEN O NO PUEDEN ENROCAR? 

Posición (a). Ensayo: 1 J:lb8? (amenaza 2 �e6-b3 mate). 
l...  O-O! 2 ?  
Clave: l .lti5! (amenaza 2 J:lb8 ntate). 
1... 0-0 2 J:lg3 mate. 
Posición (b). Ensayo: 1 .i.f5? (amenv.a 2J:lb8 mate). 
1 ... J:lb31 2 ?  
Clave: 1 J:lb8! (amenaza 2 .i.e6-h3 mate). 
1... J:lh3+ 2 .i.xh3 mate. 

Este gemelo en dos partes ilustra la convención del enroque. En la 
posición del diagrama (a), el enroque negro es perrnisible, ya que no 
puede demostrarse que el rey o la torre hayan movido: la última juga­
da del peón negro de 115 podía haber sido desde h 7 o 116. En la posi­
ción (b), sin el peón negro de h5, puede demostrarse que la última ju­
gada ha sido de rey o de torre, de modo que el enroque, para intpedir 
el mate, es ilegal. 

7. LA SUERTE DEL PRINCIPIANTE 

Clave: 1 J:le8! Gugada de espera). 
1... �b6 2 �d8 mate. 
! ... �b4 2 .i.d2 mate. 
1... �6 2 �f4 mate. 
l... �d4 2 .i.f6 m a te. 

En la década de 1930, la idea de darle al rey negro cuatro casillas 
de escape diagonales -fugas estelares- tenía no menos de un siglo de 
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existencia; aunque este sencillo problema, que no presenta má� difi­
cultades que sus tempranos predecesores, merece su inclusión en esta 
antología por su jugada clave, 1 J:le81 La tentativa más natural, 1 J:ld8, 
para proteger d 6  y d4, es un error, ya que la torre bloquea d8, y las ne­
gras pueden responder 1 ... Wxb61 

Por citar al gran maestro en composición, C. Mansfield, ,.a) compo­
ner,la mala suerte parece superar a la buena». Aqui,en cambio, la for­
tuna favoreció al compositor en su primer año de actividad. 

8. LAS BLANCAS HACEN UNA CRUZ NEGRA 

Clave: 1 .:t:lb3! Qugada de espera). 
1... Wxb3 2 �d5 mate. 
1 ... 'ót>a4 2 .:t:l7c5 mate. 
1... Wb5 2 J1l.d3 mate . 
.l... Wc4 2 .:t:ld6 mate. 

Casi tan viejo como la fuga estelar del 7° es el tema de las fugas ex­

tra; una escapatoria vib-ualmente impactante del rey negro a sus cua­
tro casillas laterales disponibles de inmediato. Se trata, sin embargo, 
de un tema difícil para los compositores, y las jugadas clave no suelen 
ser del todo satisfactorias. La clave de este problema es buena, en tan­
to que completa la= del modelo, pero no del todo, debido a la ne­
cesidad de mover el caballo, e incorporar al juego el at6J y la torre (de 
h4). 

9. ¿DEMASIADO JUEGO DE CABALLO'? 

Clave: 1 1'8---.:t::ll (jugada de espera). 
1... .:t:lb6 juega 2 c8=.:t:l mate. 
1 ... .:t:lc8!? 2 bxc8=Q.l mate. 
1.. . .:t:lf6 juega 2 g8�.:t:l mate. 
1... . .:t:lg8!? 2 hxg8-.:t:l mate. 

Los compositores de problemas consideran agresiva la promoción 
clave 1 f8=.:t:ll, debido a que incrementa la fuerza de los efectivos blan­
cos, quitándole un.a casilla de escape al rey negro (se impide 1... 
Wxe6), pero puede aceptarse como una concesión a cambio de los di-
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vertidos mates de promoción en caballo y las respectivas defensas de 
los caballos negros. ¡Los caballos llevan todo el peso del juego! El 
problema produce una fuerte impresión, tanto mayor cuanto que sa­
bemos que su compositor era ciego. 

10. LAS NEGRAS A PUNTO DE CORONAR 

Oave: 1 'lie8! Gugada de espera). 
1 ... Wdl 2 'llfb5 mate. 
1... <li>f1 2 'libS mate. 
1... dl;'llf 2 �d2 mate. 
l... dl=€1 2 'libS mate. 
1... fl-'li 2 tt:lf2 mate. 
1 ... f1 =lO 2 'lib5 mate. 

Una disposición similar, pero con una peor jugada clave, fue publi­
cada por Charles Watney en el folleto de Good Companion de 1920. 
Esta venión menos conocida evita el imprevisto jaque del planteo 
o.rigjnal, con la ftna clave de retirada 1 'lie8!, para lograr acceso a las 
diagonales que llevan hasta el rey negro. 

La retirada clave es característica de los problemas. ¡Un jugador 
de competición tratarla de acercarse lo máximo posible al rey negro! 

U. JAQUE Y CONTRAJAQUE 

Qave: 1 �g2! Gu.gada de espera). 
1... Wc1 2 �c3 mate. 
1... Jl.cl + 2 Jl.c2 mate. 
1... �c3+ 2 �d2 mate. 
l... �xd4+ 2 Jl.f2 mate. 

Cuando una pieza negra (dama, torre o alfil), al rnove.rse, da jaque 
a las blancas, y las blancas neutralizan ese jaque no capturando la pie­
za negra sino interponiéndose en la línea de jaque, cuyo resultado es 
el mate, tenemos el terna del jaque cruzado. En el problema de Norris 
Easter, el rey blanco puede caer bajo tres jaques descubiertos del alfil 
negro. El alfil blanco descubre sendos contrajaques de torre, que se 
traducen en las correctas intercepciones en c2, d2 o jZ. 
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U. ¡UNA DELICIOSA PAREJA! 

Clave: 1 �d6! (amenaza 2 'ill'b7 mate). 
1... �b6 2 il.c2 mate. 
1... �b4 2 Wxc6 mate. 
1... l:l.g6+ 2 il.e6 mate. 
l... l:l.d3+ 2 il.d5 mate. 

¡ Probablem.ente, el mejor jaque cruzado Meredith jamás compues­
to! Una brillante clave le concede a las negras dos casillas de escape, 
exponiendo al rey blanco a jaques de la torre negra. Las dos obstruc­
ciones del alfil blanco, cuando la torre jaquea, son excelentes. 

Gerry Anderson, un ma.estro en composición, con numerosos tipos 
de problemas en su haber, fue la última persona en jugar con el que 
fuera gran campeón mund.ial, Alexander Aleldline. 

13. 1NTERCEPCIÓN MUTUA 

Clave: 1 'ill'h3! (amenaza 2 'ill'd3 mate). 
l... l:l.e3 2 l:l.d4 mate. 
1 ... il.e3 2 'ill'fl mate. 
l... �3 2 li'c8 mate. 
1... il.d4 2 �6 mate. 
1... l:l.d4 2 l:l.c8 mate. 
l... llle5 2 'ill'e6 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 ahí surgen los temas de intercepción. En el problema 
de Arthur Daniel, el principal trio de intercepciones se produce en e3. 
Las ulteriores intercepciones, 1... l:l.d4 y L.. lOeS (de alfil y torre ne­
gros. respectivamente) constituyen un límpido complemento. 

14. ZANCADILLA DE LAS BLANCAS 

Ensayo: l l:l.ee2? (jugada de espera). 
1... c21 2 l:l.gd2+? 
Ensayo: 1 l:l.ge2? (jugada de espera). 
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1... /0fS juega! 2 .Z:I.le3+? 
Clave: 1 J:la2! Uugada de espera). 

SOLUOONES Y COMENTARlOS 7 1 

l...c22 J:la3 mate Uuego aparente:2 J:ld2 mate). 
1... /0fS juega 2 J:le3 mate. 
1... /0g6 juega 2 /0e5 mate. 
l.. .. g2 2 IOf2 mate. 

¡En esta ocasión las piezas blancas interfieren con ellas mismas! 
El prof.esor Lionel Penrose (padre del tantas veces campeón británi­
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 sí. La clave 1 J:la21 cambia el mate preparado, en caso de 
1 ... c2. 

15. ¡ADEMÁS DE LOS OCHO, OTRO M.ÁS! 

Clave: 1 J:lh71 Uugada de espera). 
l. .. /Oxf6 2 l:lg6 mate Uuego aparente:2 J:lg7 mate). 
1 ... /Od6 2/0e7 mate. 
1 ... /0cs 2 d5 mate. 
J... /Oxc3 2 J:lc2 mate. 
1 ... /0d2 2 :Xd2 mate. 
1... 1012 2 :.x.J2 mate. 
1 ... /0g3 2 :Xg3 mate. 
1 ... /Og5 2 :Xg5 mate. 

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

16. RABIOSA M�LÉE MODERNA 

Oave: 1 ->i.gl! (amenaza 2 "ifxd4 mate). 
l... iLib5 2 /0b4 (A),2 /0f4 (B) y 2 'llrg2 (C) mate. 
1 ... /00 2/0b4 (A) y 2/0f4 (B) mate. 
J... /Oe6 2 /0b4 (A) y 2 'llrg2 (C) mate. 
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1... 10:6 2 �(4 (B) y 2 'ifg2 (C) mate. 
1. ... �2 2 �b4 (A) mate. 
1... (Oc2 2 �f4 (B) mate. 
1. ... �f5 2 'ifg2 (C) mate. 
1... �xb3 2 'ifxb3 mate. 

Este problema y el n° 15 muestran una rueda de caballo, aunque 
ofrecen un marcado contraste. Aquí, el compositor muestra toda posi­
ble combinación de tres mates, A, B y C. Casi milagrosamente, las sie­
te jugadas del caballo negro dan lugar a combinaciones ABC, AB,AC. 
BC, A, B y C, con un mate diferente en la octava jugada, 2 'ifxb3.A es­
to se llama separación. combin.aciva. 

17. LfflERTAD PARA LA DAMA 

Clave: 1 J:!.h4! (amenaza 2 .i.d4 mate). 
1.. . .ltxd5+ 2 10xd5 mete. 
1... �e4 2 'ifd4 mate. 
1... �f3 2 'ifd3 mate. 
1... J:!.e4 2 'ifd2 mate. 
L. �e6 2 J:!.e4 mate. 

En una partida real rara vez se libera de una clavada la dama blan­
ca, y ése sería normalmente el fm de su bando. En un problema, por el 
contrario, una dama blanca clavada con frecuencia se libera, ¡y ése 
suele ser el fin de las negras! 

Las negras rechazan la amenaza 2 .i.d4 mate, y desclavan la dama 
bla.oca tres veces por intercepción. Los tres precisos mates de dama 
están elaborados con la habitual elegancia del compositor. 

1.8. CIRCUNSTANCIAS ATENUANTES 

Clave: l .i.el! (amenaza 2 J:!.c5 mate). 
1... J:!.xd6+ 2 �xd6 mate. 
1 ... �3 2 'ifa6 mate. 
L. .$<.d5 2 'ifb4 mate. 
1 ... �5 2 'ifc6 mate. 
1.. . .i.d2 2 'ifc5 mate. 
1.. . .i.a3 2 �3 mate. 
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Las principales defensas de las negras contra 2 .l:tcS caen en el error 
de desclavar la dama blanca por intercepción (véase n• 17) sobre la U­
nea d6-dJ, y la dama da mate en cuatro ocasiones. 

A pesar de la existencia del error normalmente fatal de un jaque 
no previsto, 1... lhd6+ en la posición del diagrama, el problema tiene 
un lugar en esta antologfa. El logro del compositor en el temprano 
1926, al forzar el mate de dama en 4 potenciales ocasiones, .fue muy 
auténtico en un Meredith. 

19. TÁCI1CA DE DISTRACCIÓN 

Clave: l l:tc2! Gugada de espera). 
1... d2 2 llc3 mate Guego aparente: 2 :C.b3 mate). 
1... dxc2 2 .i.cl mate. 
l... llle6 juega 2 .i.cS mate. 
l ...llld4!? 2 lllc4 mate. 
l... lllg5 juega 2 :C.xe4 mate. 

Un «mate en dOS» es rápido, mas el desenlace podría haber sido 
aquf aún más fugaz, si fuese el tumo de las negras. Cada jugada de las 
negras sería contestada con un mate. Pero siendo el turno de las blan­
cas, no hay ninguna jugada de espera. La clave, l :C.c2!, tiene su agude· 
za. Se aporta un nuevo mate (2 .l:tc3), en caso de 1... d2, y la captura de 
la torre desvfa al peón de su trayectoria, permitiendo 2 JLcll un mate 
adicional bien tramado. 

20. EL GRAN SALTO HACIA ATRÁS 

Clave: l llle3! Gugada de espera). 
l... d3 (dxe3) 2 We4 mate (juego aparente:2 lllc3 mate). 
1.. . .i. juega 2 Wc2 mate. 
l ... lll juega 2 Wc6 mate. 
1... a5 2 lllc5 mate. 

Este problema tiene mucho en común con el u0 19. con las blancas 
buscando una jugada de espera para mantener los mates del juego 
aparente, que resultan tanto más inesperados por la posibilidad del 
mate 2ll\c3, de jugar las n.egras 1... d3, y sin embargo, ¡el amenazador 
caballo salta a e3! La línea del alfil negro está cerrada, y 2 We4 es una 
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sorprendente tramferern:ifJ de mate, tras l. ... d3. No importa que las ne­
gras capturen el caballo, pues el peón es desviado de su camino ce­
rrando la diagonal del alfil, y 2 'ii'e4 sigue siendo mate. 

21. ¡AMBAS SOLUCIONES SON CORRECTAS! 

Primera clave: 1 '<Pe6! (amenaza 2 JZ.d8 mate). 
Segunda clave: 1 hxg6 ¡al paso! (amenaza 2 JZ.d8 mate). 

Si la última jugada negra fue de rey o de torre, el enroque sería ile­
gal, y la clave 1 We6! funciona. No hay defensa contra la amenaza 2 
JZ.d8 mate. Si la última jugada negra no fue de rey ni de torre, tiene que 
haber sido de peón, y en tal caso sólo puede haber sido el doble a van· 
ce l... g7-g5 (no desde las casillas ocupadas/6 y M, ni desde g6, en cu­
yo caso el rey blanco estaría en jaque), y la segunda clave 1 hxg6 al pa­
so (amenazando 2 lld8 mate) es correcta. Si 1... 0-0, entonces 2 h7 es 
mate. Por supuesto, si las blancas ittteotan la primera clave 1 '<Pe6?, 
asumiendo que el enroque negro es posible, con 1 ... 0-0, no llay pro­
blema. Se trata de un problema de anlllisis parcía/. 

22. ¿POR QUÉ NO PUEDEN ENROCAR LAS NEGRAS? 

Clave: 1 'ili'c7! (amenaza 2 'ii'f7 mate). 
1... �52 'ili'e7 mate. 
l... lbxd8 2 'ii'xd8 mate. 
l... ,l¡f8 2 llld6 mate. 
1... 0-0? es una jugada ilegal. 

Siempre hay lugar para un problema de ajedrez, por elemental que 
parezca, si consigue hacer sonreír al jugador que lo resuelve. Aquí e.l 
compositor quiere que éste crea que la clave 1 'ii'c7! (que aparente­
mente permite a las negras enrocar, una vez abandonado el control de 
la casilla /8) no puede ser correcta, porque entonces, tras el enroque, 
las blancas no pueden dar mate. Pero observe la torre de h7. ¿Cómo 
llegó allí? La respuesta es: sólo desde h8, y al hacerlo debe de haber 
ten.ido que desplazar a la existente en h8 (o bien es la torre originaria 
de h8), con lo que está claro que las negras hao perdido el derecho a 
enrocar. El movimiento 1 'ilfc71 es correcto. 
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23. MARCHA FORZADA 

Clave: 1 l:l.b4! (amenaza 2 l:l.b5 mate). 
1 ... itg2 2 lilg4 mate. 
1...1'0b3/e4 2 l:l.e4 mate. 
l...I'Od3 2lhxd3 mate. 

Difícil de resolver. El jugador que lo intenta es reticente a renun­
ciar a los mates que aportan todas las jugadas negras en la posición 
del diagrama: las negras están en zugzwang. Los mates son: J... . .i.xg4 2 
I'Oxg4, 1 ... .i.g2ff1 2 l:l.g5, l... I'Od2 juega 2 l:l.e4, y l... I'Oel juega 2 1'0d3. 
Casi siempre resolveóa el problema una jugada de espera, pero se re­
quiere una amenaza. La jugada 1 l:l.b4! es una bonita clave decisiva (1 
l:l.a4? falla, por 1 ... 1'0c4!), y las piezas negras oponen defensas específi­
cas, antes que jugadas sin objeto. 

24. LA MEJOR DEFENSA ES EL ATAQUE 

Qave: 1 1i'c8! (amenaza 2 1fxa8 mate). 
1... Wd5 2 1fxa8 mate. 
1... <;Po 2 1ff5 mate. 
1.. . .i.b7fc6 2 1i'xb7fxc6 mate. 
1.. . .i.d5 2 1i'f:5 mate. 
l... I'Og4 2 .i.g2 mate. 

Como el n• 23, éste es un eogailoso problema con amenaza de blo­
queo; por aquel entonces los famosos hermanos Warton, Thomas y Jo­
seph nunca hacían otra cosa que problemas con truco. Su especialidad 
eran los de mate en tres jugadas, y algunos de sus trabajos eran tan di­
fíciles ¡que llegaban cartas desde los lugares más remotos, pidiéndoles 
a los editores de ajedrez que aportasen las soluciones! No hay jugada 
de espera que resuelva el problema: sólo la concesión de una casi­
lla de escape, con 1 1i'c8!, amenazando el mate 2 'lli'xa8, es la respuesta 
correcta. 

25. CLAVADA DE REY 

Clave: 1 Wd8! Gugada de espera). 
1... l:l. juega (incluso l. .. l:l.d3+) 2 itd5 mafe. 
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l ... iOc2 2 11.<15 mate. 
1 ... .lt juega 2 'ii'xc3 mate. 
1... a3 2 'ii'bS mate. 

En algunos problemas (por ejemplo, en el n° 22) el rey blanco oo 
ejerce otra función eo el tablero que la obligación de estar presente, pe­
ro ése oo es aquí el caso. Sin el rey blanco, sencillam.ente ¡no hay pro­
blema! Una jugada de espera para resolverlo sólo puede proceder del 
rey blanco, y únicamente 1 �d8! impide que la dama o el alfil sean cla­
vados. Por ejemplo: 1 �6? 1l.a3!; 1 Wc6n/8? a3!; y 1 �e6f7/8? J:l.e3! 

26. EL PODER EN LA SOMBRA 

Clave: 1 'ii'g7! (jugada de espera). 
1... eS 2 'ii'b7 mate. 
1... eS 2 'ii'f7 mate. 
1... fS 2 'ii'd4 mate. 
1... e3 2 'ii'g2 mate. 

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

El razunam_iento subyacente es que las primeras jugadas de rey 
(1 �f7? eS! 2 'ii'g8?; l �g7? fS!; y 1 �b7? e3!) Uberao la fila para el 
mate 2 'lll'a8; en caso de 1... eS, el rey blanco siempre se las a.rregla 
para obstruir a la dama. 1 'ii'g7! propicia, en cambio, un nuevo ma­
te, 2 'ii'b7, tras 1. . .  c5, y consigue dar mate tras 1 ... eS y 1. .. e3. 

27. CLAVE DE REY 

Clave: 1 �a6! (amenaza 2 J:l.a5 mate}. 
l ... J:l.xb6+ 2 �xb6 mate. 
1.. . .ltd6 2 'lll'xgl mate. 
l.. . .i.c6/J:I.bS 2 'ii'a5 mate. 
1 ... i<.b7+ 2 �b7 mate. 
1... J:l.g5 2 J:l.bl mate. 

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

28. NOVATO• 

Clave: 1 Wc5! (amenaza 2 Wa5 mate). 
l ... 'iWb6 2 Wxb6 mate. 
1... 'iib5+/c7 2 'iib5 mate. 
l ... Wc6+ 2 Wxc6 mate. 
L. 'ifl>4+ 2 ll>xb4 mate. 
1... Wb3+ 2 Wxb3 mate. 

Apenas resulta veros(miJ que descarta.r la captura d e  la dama ne­
g.ra sea la forma más rápida 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 combinación de la bateña rey+torre 
del n° 27) el que juega un papel vital, con dos capturas de dama negra 
que son sendos mates con descubierta. 

Este agradable problema fue la primera composición de John 
Ling, ¡a los 15 años! 

29. ¡DIVERSIÓN A LO GRANDE! 

Clave: l ltg5! (amenaza 2 Wd8 mate). 
1 ... 0.0+ 2 ltd8 mate. 
L. '.t>f8 2 1Wxh8 mate. 
l... �d7 2 WxbS mate. 

1 �g5! parece una clave tan excéntrica que, a primera vista,se diría 
que las blancas han perdido todo el interés en ganar. La torre blanca 
queda cortada de su posición dominante, y las negra� ¡pueden ahora 
en.rocar con jaque! Pero el pródigo alfil regresa a d8 con contrajaque 
de torre, y las negras descubren que el enroque no ha puesto a su rey 

• N. del T.: l..a traducción de este lítulo (Fledg�ling! "" novato) no permite conservar el 
juego de palabras con el apcUido del compositor, que era debutante. 
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en seguridad, sino a tiro de mate. Vale la pena observar los ensayos 1 
.i.f6? ll>f8! y 1 .i.h4? lbh4! 

30, MATE EN LA ÚLTIMA FILA 

Clave: t l:tfS! (jugada de espera). 
l ... ll>h7+ 2 l:tf8 mate. 
l ... l:th7 2 l:tb8 mate. 
1... g6/5 2 .i.c4 mate. 
1 ... .i. juega 2 l:txg7 mate. 

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

El problema, que formó parte en una competición para composi­
tores británicos menores de 21 años, está elegantemente construido. 
La jugada clave, que le concede al rey negro la casilla de escape h7, es 
de primera clase. Ensayo: l l:tf4? .i.xf4! 

31. FUERA DE CONTROL 

Clave: 1 �f4! (amenaza 2 'ilfe8 mate). 
l... 'ili'a3 2l:ta5 mate. 
1... 'ilfb2 2 l:tb5 mate. 
l... 'ilfc3 2 l:tc5 mate. 
1... 'ilfxd5 2 'ilfxd5 mate. 
1... 'ilfxe3/a4 2 'ilfa4 mate. 

Para defenderse contra 2 'ilfe8 y la amenaza secundaria 2 .i.xc2 ma­
te (si 1... 'ilfb8, 2 .i.xc2 mate, por ejemplo), las negras llevan su dama a 
a3, b2 y c3, donde pierde su inicial control de la batería 'ilf+l:t, penDÍ­
tiendo así los correspondientes mates 2 l:ta5, 2 l:tb5 y 2l:tc5. 

El arte del compositor queda revelado por la utilización de la da­
ma blanca. Un alfil en a8seria suficiente para el trío de mates en bate­
ría, mas la dama pennite la elegante amenaza 2 'ilfe8, además del mate 
2 'ili'a4, tras l... 'ili'xe3, gracias a la clavada. 
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32. AL SERVICIO DE SU MAJESTAD 

Clave: 1 We5! (amenaza 2 :ctc8 mate). 
1 ... 'ilhe4+ 2 ixe4 mate. 
L. 'ilt'b2+ 2 t&:3 mate. 
l... 'ilfb5+ 2 tOeS mate. 
1... 'ilt'b8+ 2 tbd6 mate. 
1... 'ilfb7 2 'ilt'c5 mate. 
1... 'ilfb6 2 'ilfd7 mate. 
1 ... /()d6 2 l:txd6 mate. 

Desdeñando 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 l:tc8 mate. Molesta, la dama negra jaquea en b2, b5 y b8; y el leal 
caballo cierra tres veces las lfneas de jaque, con un contra jaque y mate 
(jaques cruzados), a cargo del ahora descontrolado alfil blanco. 

33. DOBLE INTEJtCEPCIÓN 

Clave: 1 l:td3! {jugada de espera). 
1... :td2 2 l:te3 mate. 
J. ... :.Xd3 2 /()xd3 mate. 
1... :ct (otras jugadas) 2 :.Xd5 mate. 
1... id2 2 :.Xd5 mate {juego aparente: 2 /()d3 mate). 
1.. . .i.e3 2 :.Xe3 mate. 
1... ixf4 2 'ilfe7 mate {juego aparente: 2 'ilfxf4 mate). 
1 .... d4 2 'ilfxd4 mate {juego aparente: 2 'ilfe7 mate). 
l... /() juega 2 /()g6 mate. 

Hay mates dispuestos para cada jugada negra, incluida la percepti­
ble pareja de intercepciones recíprocas, l... l:td2 y 1.. . ..lk.d2 (una «Obs­
trucción» clásica, que puede verse en numerosos problemas de este li­
bro), pero no hay ninguna otra jugada de espera que resuelva el 
problema. Por ejemplo, un peón blanco en a4 sí lo resolvería, con 1 aS! 
La clave 1 l:td31 cambia tres de los mates de juego aparente. 

34.. GRIMSHAW 

Clave: 1 'ilfe3! {jugada de espera). 
1 ... 'il1el 2 'ilfgl mate. 
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l ... 1Pc2 2 '1Wb3 m a te. 
1 ... l:tb2 2 'IWcl mate. 
1 ... .i.b2 2 'ii'd2 mate. 
l ... l:tc2 2 'ii'gl mate. 
l ... l:td2 2 'ii'xd2 mate. 
1 ... l:txe2 2 'ii'x.e2 mate. 

111/ercepción reclprocll entre la torre negra y el alfil: un tema 
Grimshaw, cuyo nombre procede del compo�'itor británico Walter 
Grirnshaw (1832-1890). Se ha visto tantas veces que, al utilizarlo, los 
compositores se arriesgan a que sus problemas se encuenlTen con una 
anticipación. Don Smedley fue afortunado con este precioso n° 34. El 
Grímshaw en b2 está realzado por una excelente jugada clave, que 
concede dos casillas de escape. 

35. 1WEEDLEDUM Y 1WEEDLEDEE• 

Es imposible decir cuál de estos dos pendencieros (torre o alfil ne.. 
gros) lleva aquí la voz cantante, pero que no pueden esta.r de acuerdo 
no ofrece la menor duda. Una pieza obstruye a la otra en e4, y lo mis­
mo puede suceder en b5. 

Este problema contiene el tema Grimshaw de los n• 33 y 34, dupli­
CilM, y con sólo un par de pic7..as constituye una excelente creación en 
la modalidad Meredith. 

36. RONDA A CUATRO MANOS 

Ensayo: 1 'ii'b6'? (amenaza 2 'ii'e3 mate). 
1... l:td4 2 '1Wxe6 mate. 
1 ... .i.d4 2 'ii'bl mate. 
J ... l:l.d3 2 .l:lf4 mate. 
l.. . .i.d2! 2 ?  
Clave: 1 'ii'c7! (amenaza 2 'ii'f4 mate). 
1 ... l:te5 2 l0f6 mate. 

• N. dci T.:Twcedledw:n yTwcedJelce son dos personajes de:l llbro A travts del upejo y 
lo que Aliclu encontró ol Qlro lado de Lewis CB.rroU. Nos reu:l.itimos a_l capfluJo cua.rto de 

la citada obta� ase como a las magnfficas notas vígésima primera y vigésima segunda 
de Jaime de Ojcda, traductor de la versión espaliola de Alianza 'Editorial. 
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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 (try his hand, juego con la ex­
presión anterior; N. del T.) en un notable primer problema, que inclu­
ye un moderno juego de ensayo ¡con magníficos resultados! 

37. MEDIDAS CORRECTIVAS 

Clave: 1 "ifa8! (amenaza 2 'iid8 mate). 
1 . .  . .lt (al azar) 2 'iWxf8 mate. 
1 . .  . .ltf7 ! ?  2 l2lhf5 mate. 
1 . . .  1::. (al azar, sobre la columna) 2 �xe8 mate. 
1 . . .  l:tf7 !?  2 t2Jg6 mate. 
1 . .  . .ltg6+ 2 t2Jxg6 mate. 

Las intercepciones Grimshaw (véase n° 34) en j7 obedecen aquí a 
una nueva razón. Cualquier jugada de alfil negro (por ejemplo, l. .  . 
.i.xh5) para la amenaza 2 "iVd8, al habilitar a la torre en la defensa, pero 
entonces las blancas pueden seguir con 2 �xf8 mate. La mejora o co­

rrección 1 . . .  j(_f7!?  impide ambos mates (2 �d8 y 2 'ifxf8), pues se cierra 
la columna fa la torre blanca; no obstante, en tal caso la torre negra es 
obstruida, permitiendo 2 t2Jhf5 mate. El movimiento l. . .  l:.f7!?  2 t2Jg6 
mate es un proceso similar de corrección, que completa el Grimshaw. 

38. ¿NUEVOS MATES EN LUGAR DE LOS VIEJOS? 

Clave: 1 g7! (amenaza 2 "iVh5 mate). 
1 . . .  l:tf7 2 g8=lLl mate Uuego aparente: 2 t2Jg8 mate). 
l . . .  j(_f7 2 gxf8="iV mate Uuego aparente: 2 "Vi'xf8 mate). 
l. . . li::Jg6+ 2 "iVxg6 mate. 

Tras haber examinado el anterior problema Grimshaw y ejemplos 
similares, seguramente la atención del jugador se dirigirá a la casillaj7, 
punto de intersección de la torre negra (d7) y el alfil; pues ambos se 
obstruyen mutuamente, permitiendo las amenazas 2 t2Jg8 mate y 2 
'ii'xf8 mate. Sin embargo, la jugada clave destruye esos mates, apare­
ciendo los nuevos 2 g8=lLl y 2 gxf8=WV. Los nuevos mates se producen 
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en las mismas casillas g8 y j8, también a cargo d e  caballo y dama. ¡Pero 
no son las mismas piezas! Una modificación muy sutil. 

39. DESCENSO A LAS PROFUNDIDADES 

Clave: 1 'iihl !  (amenaza 2 il.b7 mate). 
1 ... cxb4 2 il.fl roa te. 
1... d5 2 i0xc5 mate. 
1... l:l.a71b8 2 1Llb8 mate. 

El problema de mate en dos jugadas es el laboratorio del "inven­
tor». Se rea]jzan experimentos con la fuerza latente de las piezas, y se 
disponen nuevas ideas en forma elemental El descenso al rincón 1 
'iihl !  resuelve este problema, aunque el elemento d e  mayor interés es 
el apoyo d e  la pieza menor (alfil de g2) por parte de la pieza mayor, la 
dama. El apoyo es directo en la amenaza directa 2 il.b7, e indirecto 
después de 1... cxb4 2 il.fl mate, siendo la dama la que asume el con­
trol de la casilla b7. 

Esta sencilla idea de apoyo sigue siendo una fuente de inspiración 
para los compositores. 

40. DIVIDIDOS SEREMOS DERROTADOS 

Primera clave: 1 'llfxc5! Gugada de espera). 
l ... 1Pxe6 2 'llfc6 mate. 
! ... c3 2 'llff2 mate. 

Segunda clave: 1 'llfxc4! Gugada d e  espera). 
1 ... lilxe5 2 'llfd4 mate. 
1 ... cxb4 2 'llffl mate. 

En el n• 39 la dama apoya a una pieza menor, pero a.quí sucede a la 
inversa. AJ capturar en c5 y c4, la dama despeja las líneas a la torre y al 
alfil, que entonces pueden prestar su apoyo indirecto a la dama en los 
mates. 

La segunda solución no es una solución alternativa, como podría 
inferirse del capítulo «Pistas para resolver los problemas de mate en 
dos». sino que es intencional, puesto que los dos pares de mates care­
cen de significación por separado. 
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41. ¡TODO LO QUE SUBE--

Clave: 1 e4! (jugada de espera). 
l... tt:l (al azar) 2 'ili'a5 mate. 
l ... tt:ld2!? 2 l:te3 mate. 
L. c4 2 'il'e3 mate. 
l .  .. gxf2 2 l:the3 mate. 
1 ... hl='ili'+ 2l:txbl mate. 

Hasta dos casillas debe avanzar el peón bla.nco, aunque no tenga 
aspiraciones a coronar. Se trata de una jugada de liberación de líneas 
para la dama y las torres, a fin de dar mate en e3. 

En los no 143 y 144 podrá ver distintos tipos de jugadas de libera· 
ción de espacio, a cargo de piezas que siguen teniendo un papel en la 
solución, pero 1 e4! es aquí una jugada de liberación pura y simple. 

El peón constituye casi la excepción única a la máxima «todo lo 
que sube debe bajar,., ¡puesto que sólo puede bajar convertido en 
otra pieza! 

42. -DEBE BAJAR! 

Oave: 1 'ili'hl! (jugada de espera). 
1.... *xg6 2 'il'b 7 mate. 
l... l:tf4+ 2 'ili'e4 mate (juego aparente: 2 l:txf4 mate). 
L. g4 2 'ili'h5 mate. 
L.tt:l juega 2 'il'bl mate (juego aparente: 2 l:txf3  mate). 

¿Tal vez el enunciado, junto con el del no 4l,sea demasiado explíci· 
to como pista para la j·ugada clave? Esta vez una dama pasa, volunta­
riamente, a un relativo ostracismo en hl. Si el resolvente ve los mates 
2 .l:txf4 y 2l:txf3, en caso de l... l:tf4+ y l...tt:l juega, en la posición del 
diagrama, la sorpresa de la jugada clave (sobre todo porque le conce­
de al rey negro una casilla de escape en g6) es at1n mayor. ¡Un briUan­
te problema de mate cambiado! 

43. JUGANDO AL RATÓN Y AL GATO 

Clave: 1 'otd7! (amenaza 2 'il'c5 mate). 
1... 'ot!5 2 'otd6 mate. 
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L. 'it.>d4 2 'it.>e6 mate. 
L. fS 2 'ili' c3 mate. 

En la posición que refleja el diagrama, el rey negro está reducido 
en la casilla e5 por el efecto de «peinadO» de las piezas blancas. Ines­
peradamente, el rey blanco afloja el cerco, taponando líneas a la torre 
y a la dama, y el rey negro se encuentra con respiraderos en f5 y d4. 
Con todo, el rey blanco modifica su posición, avanzando, según el ca­
so, con 2 'it.>d6 y 2 'it.>e6, y el monarca negro es cazado, finalmente, en 
una red de mate. 

44- PARTIDA DRAMÁTICA ENTRE GATO Y RATÓN 

Clave: 1 �3+! 
l... 'it.>a4 2 'it.>b2 mate Ouego aparente: 2 'it.>c3 mate). 
L. 'it.>cS 2 'it.>d3 mate Ouego aparente: 2 'it.>b3 mate). 
1 ... 'it.>xa3 2 l:al mate. 

A pesar de t.odo, ¡este problema supera al n• 43! El rey negro pue­
de escapar a a4 y c5 en la posición del diagrama, pero el rey blanco 
responde con sendos mates, 2 'it.>c3 y 2 'it.>b3. Una jugada clave con ja­
que, 1 €la3+!, empuja de nuevo 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 'it.>b2 y 2 'it.>d3, exhlbiendo su absoluta superioridad. 

Podrá leer en libros sobre problemas de ajedrez que las jugadas cla­
ve con jaque están consideradas de poca calidad artística. En la mayo.ña 
de los casos, eso es cierto. Sólo los verdaderos artistas pueden permitirse 
omitir las convenciones con éxito. Tal hecho sucede con esta creación 

45. ¡ARRIBA LA BARRERA! 

Clave: 1 i<.e6! (amenaza 2 €ld5,2 €le2 y 2 .:td3 mate). 
L. l1xe6 2 €ld5 rnate. 
L . .ill.xe6 2 €le2 mate. 
1 ... i<.g6+ 2 .:td3 mate. 

Cuando la torre y el alfil negros ven <..-ruzarse sus lúteas en un punto, 
se plantea normalmente el tema Grim.shaw, explicado en el n• 34. Cuan­
do las blancas toman la iniciativa de jugar una pieza a esa encrucijada 
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(lo que por regla general se traduce en dos mates, como consecuencia 
de las respectivas interferencias entre alfil y torr;e) 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 .it.e5? (amenaza 2 0,g7 y 2 l:te7 mate). 
1 . . .  �xe5 2 0,g7 mate. 
1 . .  . .it.xe5 2 �d7 mate. 
1 . . .  0,xh7 2 ?  
Ensayo: 1 .:d4? (amenaza 2 0,f6 y 2 0,d6 mate). 
1. . .  �xd4 2 0,f6 mate. 
1 . . . .it.xd4 2 0,d6 mate. 
1 . .. 0,e4 2 l:te7 mate. 
1 . .  . .l:re6! 2 ?  
Ensayo: 1 0,d4? (amenaza 2 0,f6 y 2 l:.d8 mate). 
l . . . l:txd4 2 0,f6 mate. 
1 . . .  �xd4 2 �d8 mate. 
l.. . lle7 ! 2 ?  
Clave: 1 .it.d4! (amenaza 2 0,g7 y 2 l':td8 mate). 
1. . .  !:txd4 2 0,g7 mate. 
1 . .  . .it.xd4 2 �d8 mate. 
1 . . . 0,e6 2 1:f.e7 mate. 

Véase el n° 45. A pesar de las escasas piezas que hay en el tablero, 
este problema seguramente es el Nowotny múltiple más complejo ja-
más creado. 

· 

47. INTERCEPCIÓN DE LARGO ALCANCE 

Clave: 1 ladd1 ! (amenaza 2 �bcl mate). 
1 . . . ne6 2 �c8 mate. 
1 . .  . .it.e6 2 �f2 mate. 
1 . . .  0,e6 2 �xf5 mate. 
1 . . .  d5 2 �eS mate. 

En el no 13 quedó 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. Aquí, las tres jugadas a e6 
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bloquean la protección del alfil blanco de b3, obligando a que la torre 
blanca de esa columna quede atada a la casiUa bl, pero quienes verda­
deramente quedan atadas. .. ¡son las negras! 

Una espléndida característica de este problema (deseable en todos 
los problemas) es el ensayo 1 b4?,que amenaza 2 .i.b3 mate. Este en­
sayo induce las mismas interferencias en e6, con los mismos mates, pe­
ro falla por 1... .i.d3! y 1... l:te3! 

48. EXCLUSIONES 

Oave: 1 �e5! (amenaza 2lüc4 mate). 
l.. .. l:tf5 2 l:td7 mate. 
1.. . .i.f5 2 �fl mate. 
1... �f5 2 l:tg6 mate. 

Una vez más, se produce un trío de intercepciones cn.trc torre, alfil 
y cabaUo negros. Pero la motivación de las tres jugadas a f5 es diferen­
te. La amenaza de mate 2 �4 cerraría la línea de.l alfil a d5, pero abri­
ría la de la torre. Las negras juegan a f5 como una tentativa de dejar 
indefensa la casilla dS. Ahora, si 2 lüc4? Wxd5!, aunque las negras se 
encuentran cazadas en la trama habitual. 

49. ¿PERCY BLAKE? 1BLAKE EL SACRISTÁN! 

Clave: 1 'llfal! üugada de espera). 
1. .. Wd4 2 'IW a 7 mate. 
1... d4 2 'llfxc1 mate. 
1. .. e4 2 /()f5 mate. 
1... �4( dl) 2 'llfxe5 mate Uuego aparente: 2 '1Wd3 mate). 
1... � 2 'llfc3 mate. 
1 ... �3 2 fud5 mate. 

Se requiere la ayuda de un gran detective (¡o de jugadores exper­
tos!) para solventar los dos misterios relacionados con este problema 
y el n° 50. ¿Cuál fue la fecha de publicación de este problema? ¿Dón­
de y cuándo se publicó por primera vez et n° 50? Estos hechos deberí-
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an poder situarse, pues Percy Blake (1873-1936) fue uno de los más 
importantes compositores británicos, y también mundiales. 

.50. A LA MODA DE ANTAÑO 

Clave: 1 'ilrb2! (jugada de espera). 
1 ... � 2 tbe4 mate. 
l... .il.b6 2 'ilfxb6 mate. 
1.. . .il.c5 2lLK:6 mate. 
1.. . .il.c2 juega 2 'ilff2 mate. 
1 ... .i.e4+ 2 �5 mate. 
l... e4 2 lüa4 mate. 
1... lüc4 210e6 mate. 
1 ... 10 juega 2 'ilfb4 mate. 

El problema tiene una jugada clave pasable, y una bonita colección 
de mates. Se trata de la moda dominante a fi.nales del siglo x:rx. Hoy 
en día se requiere aplicar un tema al problema, algo que pertnita eti­
quetarlo fácilmente. ¿Percibe el parecido de esta composición con el 
problema n°l de la Sra. Baird? 

51. ¡UN DECANO DE 17 AÑOS! 

Clave: l. 'ilff8! (jugada de espera). 
1 ... >txe5 2 d4 mate. 
1 ... l:lb5 2 1Llxc6 mate. 
1 ... .il.b5 2 'ilfd6 mate. 
1 ... l:l.c5 2 'ilff4 mate. 
1 ... l:l.d5 210f3 mate. 
l... l:lxe5 2 'ilfb4 mate. 
l.. . .i. (otras jugadas) 2 10xc6 mate. 

Guy Chandler tenía 17 ai\os cuando creó esta bonita posición, con 
tres casillas de bloqueo a cargo de la torre negra y un Grimshaw (véase 
n• 34). 'fras toda una vida dedicada al problema de ajedrez, se convirtió 
en la cabeza visible de la British Chess Problem Sociery. También fue el 
mentor de nuestro primer gran maestro en composición de ajedrez, Co-

Copyrighted material 



88 LOS Ml!IORES PROBLEMAS DE AJEDREZ 

mins Mans.6eld,MBE (Memberofthe Orderofthe Brilish Empire, títu­
lo honorffico; N. del T.), de quien se convirtió en buen amigo en 1912. 

52. VISTO Y NO VISTO 

Clave: l .i.d3! (amenaza 2 'ii'e4 y2 'ii'e3 mate). 
l... Wxd3 2 We7 mate. 
1 ... J:lxd3 2 'ii'g4 mate. 
J ... �xd3 2 �e3 mate. 
1 ... J:leS 2 Wxc6 mate. 

Como el n� 51, este problema fue obra de un compositor adoles­
cente. Lo curioso en este excelente problema Nowotny (véase n° 45 y 
46) es que la doble amenaza típica creada por la clave 1 .i.d3! -casilla 
en la que confluyen torre y alfil- no está separada de las capturas de 
torre y alfil. sino eliminada por ellas. Los bloqueos en d3 dan origen a 
los nuevos mates 2 Wg4 y 2 .i.e3.También hay una ex.centc utilización 
del rey blanco, que asesta dos mates con jaque descubierto. 

53. SIGNOS DE INTELIGENCIA 

Clave: 1 ll\d4! (jugada de espera). 
1... Wxd4 2 Wd5 mate. 
1 ... J:ld2 (al azar) 2 Wd5 mate. 
! ... J:lxd41? 2 Wg6 mate. 
L. J:lh4 juega 2 Wg4 mate. 
L. J:lf4!? 2 Wd5 mate. 
! ... .i. (al azar) 2 Wxh4 o 2 We3 mate. 
1 ... .i.xd4!'! 2 fud6 mate. 
L. d5 2 WeS mate. 

Si esta posición correspondiese a una partida real, y usted hubiese 
tocado la torre negra de d2, pronto lamentarla descubrir que el simple 
hecho de mover la torre (como tendría que hacer) le permitiría a las 
blancas darle mate con 2 WdS. Parecería que 1... J:lxd4, en un primer 
momento, podrá salvar la situación, pero el bloqueo de la casilla d4 
permite incorporar un nuevo mate, 2 Wg6. Las negras corrigen una ju­
gada a discreción, lo que se conoce como corrección negra. 
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54. COMIENZOS INTUffiVOS 

Clave: 1 'iit'a5! (jugada de espera). 
l ... lttc3 2 J:le2 mate. 
l... /Qb6 (al azar) 2 'iit'xb4 mate. 
1. •.. /Q6d5!? 2 J:le4 mate. 
l... il\c4!? 2 ttJb5 mate. 
1... ttJb4 (al azar) 2 'iit'd2 mate. 
1... ttJd31? 2 c3 mate. 
1... a l  2 'iit'xal mate. 

Thomas Tavemer (1856- 1 928) fue uno de los mejores composito­
res británicos, y su problema -{;Omo el n" 53- se anticipa a la moda de 
la correcci6n negra de la década de 1930; es decir, una imaginaria atri­
bución a las negras de poder mejorar una jugada cualquiera, no espe­
cialmente tenida en cuenta. 

55. ¡VAYA ALIVIO! 

Oave: l lttg7! (jugada de espera) 
1... J:lf7+ 2 <;l;>x.f7 mate. 
1... J:lf8 2 <;i;>xf8 mate. 
1... J:lg6+ 2 <;l;>xg6 mate. 
l... J:lh6 2 <;i;>xh6 mate. 
1 ... J:le6 2 l:td5 mate. 
1 ... l:txd6 2 J:lel mate. 
1... l:tf5 2 ttJg6 mate. 
l... l:tf4 2 'iit'd5 mate. 

Se requiere una aguda jugada de rey pam desclavar la torre, y desha­
cer así la posición de ahogado. De repente, las negras disponen de ocho 
jugadas, pero la Hbertad de la torre tendrá una corta vida. El compositor 
ha prepamdo un mate distinto para cada uno de los ocho movimientos. 

56. EL LLANERO SOLITARIO 

(a) Clave: 1 ttJdZ! <;i;>d4 2 'iit'e4 mate. 
(b) Clave: l il.d51 <;l;>xd5 2 'iit'f5 mate. 
(e) Oave: 1 c6! lttxd6 2 .i.c7 mate. 
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(d) Oave: 1 .lte6! '<Pxe6 2 'ii'e4 mate. 
(e) Clave: 1 Wfl ! '<Pe4 2 'ii'f4 mate. 
(f) Clave: 1 g4! '.Pf4 2 'iffS mate. 
(g) Clave: 1 .ItaS! 2 'óPxf6 2 .ltc3 mate. 
(h) Clave: 1 'ii'hl! '<PfS 2 'ii'd5 mate. 

Una vez más, deshacer el ahogado es el tema del problema que, en 
esta ocasión, se ve enaltecido por un tratamiento intensivo y distingui­
do por parte de nuestro gran maestro en composición. Los ocho distin­
tos emplazamientos del rey blanco determinan cuál de las ocho jugadas 
clave para evitar el ahogado es la correcta. Es curioso que el solitario 
rey negro pueda alcanzar las ocho casillas contiguas en el transcurso de 
las ocb.o soluciones. 

57. JUEGO FOCAL CLÁSICO 

Clave: 1 Wa6! Uugada de espera). 
1... .:t juega 2 'ii'e2 o 2 'ii'g6 mate Uuego aparente: 2 i01d2 o 2 
i0g3 mate). 
1 ... d3 2 We6 mate Uuego aparente: 2 Wc7 mate). 

En la posición del diagrama, las jugadas de la torre negra se tradu­
cen en la fatal pérdida del control de g3 o de d2. En la tenni.nol.ogía de 
los problemas de ajedrez, la torre negra pierde su control focal, de lo 
que se derivan los mates 2 �g3 o 2 �ld2. 

La jugada clave destruye los mates aparentes (dejando el caballo 
atado a eJ), e impone nuevas obligaciones focales a la torre negra. 
Ahora, de sus jugadas resultará la pérdida de control de e2 o g6, si­
guiendo los mates 2 We2 o 2 'ii'g6. Éste es el ejemplo de libro para ilus­
trar el juego focal. 

58. EL ALFIL PIERDE EL CONTROL 

Ensayo: l l0d4? Uugada de espera). 
1... 1<. juega 2l0c6 o 2 l0db3 mate. 
1 ... .ltb71 2 l0db3? 'óPb4/5/6! 
Ensayo: l l0d6? Uugada de espera). 
l .  .. 1<. juega 2 �db7 o 2 l0c4  mate. 
l... ib3! 2 i0db7? lilb4/5/6! 
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Clave: 1 fllc3! Qugada de espera). 
1... � juega 2 otlb7 o 2 -tlb3 mate. 

De nuevo, se trata del tema focal del o• 57, en forma moderna. Ca­
da tentativa del caballo plantea dos mates potenciales, uno de los cua­
les es la consecuencia de que el alfil, al jugar, pierda su control focal. 
Los ensayos son refutados de forma ingeniosa, pero el control del aUil 
se deshace finalmente con 1 fl\c3! 

59-VICEVERSA 

Clave: 1 'li'b6! (amenaza 2 'li'e6 mate). 
l.. .. lili>xf5 2 .l:lxd5 mate Quego aparente: 2 lhe3 mate). 
1...1Pe4 2 .J:txe3 mate (juego aparente:2 .J:txd5 mate). 

El examen a las jugadas del rey negro en la posición del diagrama 
casi siempre aporta una pista a la solución del problema. Aquí, hay dos 
jugadas, 1... 1Pxf5 y 1... 1Pe4, se traducen en los mates 2 :Xe3 y 2 :Xd5, 
respectivamente, y queda claro que, para dar el segundo mate, se nece­
sita a la dama blanca para controlar el conjunto de casillas e4, e5 y [5. 
Después de la jugada clave, 1 1i'b6!, el rey negro realiza sus dos jugadas 
como defensas contra la amenaza 2 'li'e6 mate, cuando no se producen 
los mates previstos 2 .J:txe3 y 2 :Xd5, ¡sino una secuencia invertida 
de los mismos: 2 :Xd5 y 2 .J:txe3! A esto se le llama cambio recíproco. 

60.ABBA 

Clave: 1 'li'xc6! (jugada de espera). 
1... 1Pxa6 2 :as mate. 
1 ... 'ili' al azar (xel) 2 'lli'bS mate. 
1 ... 'ii'b4!? 2 .J:tal mate. 
1... � al azar ( d8) 2 .J:tal mate. 
l... �c5!? 2 'ii'b5 mate. 
1 ... l0 juega 2 �xc3 mate. 

- A 
- 8  
- B  
-A 

El efecto viceversa de las jugadas de mate del o• 59 vuelve a verse 
aquí, aunque de forma muy diferente. Las jugadas fortuítas y de co­
rrección (véase o• 53) de la dama negra y de alfil forman un modelo 
ABBA al tabula.rlas. El mate para las jugadas fortuitas de una pieza es 
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el mate para la jugada correctora de otra pieza, y viceversa. Los com­
positores le llaman a esta figura corrección recfproca. 

6L UN PEÓN EN JUEGO 

Clave: 1 'ii'd8! (jugada de espera). 
l... Wd6 2 'ii'xe7 mate. 
l. .. dxc6 2 'ii'xe7 mate. 
l... d6 2 .i.d4 mate. 
l. .. dS 2 'ii'xdS mate. 
l... dxe6 2 'li'd4 mate. 

El peón negro se halla situado en su h.umilde casilla de origen, d7. 
Pero a ojos de su compositor, no es un peón «cualquiera». Sus esfuerzos 
hercúleos -hasta cuatro jugadas- lo convíerten en el centro de la atrn.c­
ción; y es gracias, precisam.eote, a esta actividad, por la que las blancas 
fuerzan nada menos que cuatro mates distintos 

62. PEQUEÑO NEGRITO 

Clave: 1 �f6! (jugada de espera). 
1 ... 'it>e6/e5 2 'ii'd5 mate. 
l... 'it;>xgS 2 'ii'xf4 mate. 
1... ex(6 2 J:l.c5 mate. 
1 ... e6 2 'ii'xf4 mate. 
1... eS 2 'ii'g4 mate. 
1... exd6 2 'ii'dS mate. 

Este tipo de problema fue etiquetado, 70 años atrás, como Picka­
ninny (= negrito. N. del T.) Asf pretendia resumirse el efecto gráfico de 
las cuatro jugadas distintas del peoncito negro, y el nombre ha prendido. 

La jugada clave 1 �f6! es excelente. Las blancas sacdfican el caba­
llo, le conceden al rey negro una tercera casilla de escape en g5, y, lo 
que es más importante, también le conceden aJ peón negro de e7 su 
cuarta jugada, 1... ext6. 

63. EN PLENA FORMA 

Clave: 1 �3! (jugada de espera). 
l... 'ii'g3 2 'li'f6 mate. 
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1... 'ilff3 2 �3 mate. 
1... 'ili' xe3 2 l:l.xf7 mate. 
1... 'ili' (otras jugadas) 2lildg2 ó 2 'ili'g4 mate. 
1... d4 2 l:l.e4 mate. 
1 ... eS 2 lllxd5 mate. 
l...lll juega 2 'ii'e5 mate. 

La mayoría de los problemas se consideran logrados si las jugadas 
negras dan lugar a un solo mate. La notable característica de este pro­
blema es que cada una de las 1.5  jugadas de la dama negra permiten 
un solo mate. Por ejemplo: 1... 'ili'b6 clava la dama blanca, y sólo es po­
sible 2 lildg2 mate. 

Si las blancas dispusieran de diversos mates a cualquier jugada de 
la dama negra, el problema contendría duales y, por tanto, sería un 
fiasco. ¡Doble admiración merece, en cambio, por su precisión extre­
ma! 

64. BATALLA REAL 

Clave: 1 �f6! (jugada de espera). 
1... 'ili'g4 2 'ili'b8 mate. 
l... 'ili' (otras jugadas) 2 'ili'g5 o 2 'ili'g3 mate. 
1... e3 2 'ili'c4 mate. 

En un estilo similar al o• 63, este problema se caracteriza por un 
juego preciso tras las distintas jugadas de la dama negra. La clave 1 iLf6! 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 'ili'g5 y 2 'ili'g3 (pero nunca ambos), según las jugadas 
que realice la dama negra. 1... 1Wg4 para ambos mates, pero bloquea 
g4, y la dama blanca puede deslizarse hasta b8 con mate. 

Un buen toque final, que permite ampliar la utilización de la dama 
blanca, es la variante l... e3 2 1Wc4 mate. 

65. SIN APRESURARSE 

Oave: 1 cxb7! (amenaza 2 bxa8-1W, 2 bS=lll. 2 bxc8='ili' y 2 
.ltb5 mate). 
l.. . .ltd7 2 bxa8= 'ili' m a te. 
l... lilb6 2 b8=lil mate. 
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l.. .  ébc7 2 bxc8='iY mate. 
1 . .  . .li.xb7 2 .li.b5 mate. 

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

66. SEPARACIÓN LEGAL 

Clave: 1 ébe7! (amenaza 2 'iYd5 , 2  'iVf5, 2 Vi'g4 y 2  'i!Ve2 mate). 
l . .  . .li.xf6 2 "iVd5 mate. 
1 . . . .li.xg3 2 W!Vf5 mate. 
1 . . .  tbxg3 2 �g4 mate. 
1 . . .  ébxf2 2 'iVe2 tnate. 
l . .  . .li.g5 2 "iVxh1 mate. 

Este problema logra con mucha claridad la separación 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 añade un quinto 
mate, 2 'iVxhl.  Este quinto mate es importante para los creadores, por­
que exhibe un elegante tecnicismo en la jugada 1 . .  . .li.g5, eliminando 
los cuatro mates amenazados en favor de 2 'iVxhl. Vale la pena dispo­
ner las piezas en el tablero para apreciarlo. 

67. CURIOSO, MUY CURIOSO 

Clave: 1 ébf2! (amenaza 2 'iVxe4 mate). 
l . . .  \t>e6 2 �xf5 mate. 
l . . .  �c4 2 �xd3 mate. 
l . . .  \\!VeS 2 'iif7 mate. 
l . .  . .á:d4 2 \l!Vb3 mate. 

«Las blancas no pueden dar mate hasta que no desclaven a las pie­
zas negras». Podría pensar usted que la pieza desclavada quedaría 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 casillas e5 y 
d4, donde, aunque siguen clavadas, interfieren con la torre de e4 en su 
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camino a e6 y c4, defensas que de otro modo babrían impedido que 
las desclavadas 2 'iil'f7 y 2 'iil'b3 fuesen mate. Curioso. 

Los compositores llaman a esta estrategia juego de desclavadas. 

68. DESCLAVADAS DE GOETHART 

Ensayo: 1 .ltdl? (jugada de espera). 
1... 10 (al azar) 2 l:txa7 mate. 
1... 10b6!? 2 10a4 mate. 
l...b3!2? 
Qave: l iOdl.! (jugada de espera). 
1... 10 (al azar) 2l:txa7 mate. 
1... 10b6!? 2 .lta4 mate. 
1... b3 2 10c3 mate. 

Las blancas están obligadas a esperar el cierre de Uneas con !... 

10b6, en el ensayo y en el juego posclave, antes de que sean posibles 
desclavadas como 2 10a4 y 2 .lta4 con mate. Se trata de otra interpre­
tación de la idea del n• 67, donde «las blancas desclavan a las negras». 

Esta figura se conoce como desclavada de Goethan, y difiere del 
juego de desclavadas (véase n• 67) en que, en este caso, es la pie?.a 
agresora de una batería la que desclava a las negras. 

69. DESDEÑANDO AL PEÓN 

Qave: 1 l:tb5! (jugada de espera). 
1... cxbl ='iil' 2 l:ta5 mate. 
L. cxbl=IO 2 �b4 mate. 
1... cl='ilr 2 lti>c5 mate. 
l.... cl=IO 2 l:txd2 mate. 
1... l:td4+ 2 �xd4 mate. 

El problema n• to muestra cuatro promociones de dos peones ne­
gros, y éste muestra cuatro promociones de un solo peón negro. Ob­
sérvese cómo la torre negra está clavada y es incapaz, por tanto, de 
capturar el alftl de la batería �+.lt cuando el peón corona. 

¡Qué amargo podría resultar tener este peón pasado en una parti­
da real! 
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70. ¡LO MISMO, PERO DIFERENTE! 

Clave: l �5! (amenaz.a 2 lüd6 (A), 2 t(Jg3 (B) y 2 ... d4 (C) 
mate). 
1... glct(J 2 t(Jd6 (A), 2 t(Jg3 (B) y 2 ... d4 (C) mate. 
l... gl=.li<. 2 t(Jd6 (A) y 2 t(Jg3 (B) mate. 
l... gl=l:t 2 t(Jd6 (A) y 2 •d4 (C) mate. 
l... ltJc8 2 t(Jg3 (B) y 2 ... d4 (C) mate. 
1... gl=• 2 t(Jd6 (A) mate. 
1... t(Jb5 2 t(Jg3 (B) mate. 
l. .. Jl.xc7 2 •d4 (C) mate. 

Mientras que el n• 69 mostraba cuatro promociones de un peón 
negro en dos casiUas distintas, el peón negro realiza, en este caso, ¡cua­
tro promociones eo una misma casilla! Existe similitud, pero la dife­
rencia es asombrosa. Las blancas amenazan tres mates: 2 t(Jd6, 2 t(Jg3 
y 2 ... d4, que llamamos A, B y e Todas las posibles promociones en 
dama, torre, al(i.l y caballo sirven sólo para forzar distintas combina­
ciones de A, B y e Otras jugadas negras completan el modelo mate­
mático de separad /m et:nnbínaliva. 

7L DOS DESCLAVADAS DE ALFU. 

Clave: 1 ... g8! (amenaza 2 •es mate). 
1 ... t(Jc5 2 .l1<.c6 m a te. 
l... t(Je5 2 .l1<.b3 mate. 
1... t(Jb4 2 t(Jc3 mate. 
l ... l:txa8 2 •xa8 mate. 
1 ... l:ta7/a6 2 l:txa7/xa6 mate. 

El compositor dispone un escenario temático (las negras desclavan 
a las blancas) en briUante 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 po.r la torre blanca. Las jugadas de caballo 1... ltJc5 y 1... iOeS, para 
neutralizar la amenaza de mate 2 ... eS, cometen el error de desclavar al 
al.fil por intercepción con la línea de clavada de la torre negra, de lo que 
resultan dos mates perfectam.ente diferenciados: 2 .l1<.c6 y .l1<.b3. 
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72. CLASE DE GRAN MAESTRO 

Clave: 1 'li'e2! (amenaza 2 'ifxe7 mate). 
1... <.Pd7 2 'i1Vxe7 mate. 
1... � (al azar) 2 'llfb5 mate. 
1... �3!? 2 �c6 mate. 
1... �7!? 2 �fl mate. 
1 ... c6(e5) 2 :.XdS mate. 

La clave 1 'ife2! concede al rey negro la casilla de escape d7, lo que 
realmente es un toque elegante. Existe entonces un refinamiento; las 
negras pueden simplemente jugar el cabaUo de c5, para impedir el ma­
te amenazado 2 'ifxe7, al descubrir la Unea defensiva del alfil. Pero eso 
permitiría 2 'llfbS mate. Si la jugada de caballo es 1... �317, bloquean­
do la diagonal a la dama blanca queda desclavado el alfil y el mate es 
entonces 2 �c6. l ... �d7!? es otra forma de impedir 2 'lifbS, mas el 
error es que vuelve a desclavarse el alfil, que da mate en fl. 

73. ¿QUÉ CABALLO .JUEGA Y ADÓNDE? 

Ensayo: 1 �b2 al azar (amenaza 2 �juega, mate). 
1... :.Xd5 2 �xd5 mate. 
1 ...l:l.c7! 2 ? 
Ensayo: 1 �4!? (amenaza 2 �juega, mate). 
L. b3 2 7 
Ensayo: 1 �al azar (amenaza 2 �b2 juega, mate). 
l. .. l:l.xdSI 2 ? 
Clave: 1 �bS! (amenaza 2 �b2juega,mate). 
1... l:.xdS 2 'ifa7 mate. 
l... l:l.c7+ 2 � mate. 
1. .. b3 2 'ifa4 mate. 

Si retiramos un caballo, tendremos una batería 'if+�. O bien, una 
segunda batería 'ilf+�. apa.rtando el otro caballo. ¿Cuál es la correc­
ta? Esta idea de la semibaterfa conmocionó el mundo del problema de 
ajedrez en la década de 1960. 
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74. ¿QUÉ TORRE JUEGA Y ADÓNDE? 

Ensayo: 1 .l::i.b4 al azar (amenaza 2 .l::i.c3 juega, mate). 
l. . .  il.e7+ 2 .l::i.c5 mate. 
l. . .  il.g5 2 .l::i.e3 mate. 
L. il.e1 2 1Vd8 mate. 
1... il.f6! 2 ?  
Ensayo: 1 .l::i.d4!?  (amenaza 2 .l::i.c3 juega, mate). 
l.. .  il.e1 !  2? 
Ensayo: 1 .l::i.c3 al azar (amenaza 2 .l::i.b4 juega, mate). 
1 . . .  il.e7 ! 2? 
Clave: 1 .l::i.c5 ! (amenaza 2 .l::i.b4 juega, mate). 
1 . . .  iLf6 2 .l::i.d4 mate. 
1 . . .  il.g5 2 .l::i.f4 mate. 
1 . . .  il.e1 2 1Vd8 mate. 

De nuevo, semibatería (véase no 73). ¿Por qué no la abrumadora 1 
.l::i.xh4? ¡Sencillamente, porque las negras quedan ahogadas! 

75. ¡SIETE CO�BINACIONES AFORTUNADAS! 

Clave: 1 .l::i.d6! Gugada de espera). 
1 . . .  il.f6 2 WVe4 (A), 2 1Ve3 (B) y 2 WVe2 (C) mate. 
1 . . .  il.xb2 2 'ii"e4 (A) y 2 1Ve3 (B) mate. 
1 . .  . .ítf4 2 'iVe4 (A) y 2 'iVe2 (C) mate. 
l. . .  il.xd6 2 'iVe3 (B) y 2 'iVe2 (C) mate. 
1 . .  . .ítc3 2 'iVe4 (A) mate. 
1 . . .  il.xg3 2 'iVe3 (B) mate. 
1 . .  . .ítd4 2 'iVe2 (C) mate. 
l. . .  d4 2 . .l::i.c3 mate. 

En los no 16 y 70, un caballo negro y un peón forzaban las siete 
combinaciones ABC, AB, AC, BC, A, B y C, a partir de tres mates 
amenazados, etiquetados como A, B y C. Aquí, las combinaciones flu­
yen de las siete jugadas del alfil negro. 

, .¡ 

76. SEPARACION COMBINATIVA 

Clave: 1 'iVxc7! Gugada de espera). 
l.. . .l::i.h6 2 'iVe5 (A), 2 'iVf4 (B) y 2 tbg5 (C) mate. 
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1... ltg6 2 'ii'e5 (A) y 2 'ii'f4 (B) mate. 
1... ltf6 2 'ii'eS (A) y 2 �gS (C) mate. 
1... lte6 2 'ii'f4 (B) y 2 �gS (C) mate. 
1 ... ltxb6 2 'ii'e5 (A) mate. 
1... ltxdS 2 'ii'f4 (B) mate. 
l... ltcó 2 �g5 (C) mate. 
1... � 2 'ii'xc4 mate. 
L. �b5/c2 2 'ii'xc2 mate. 

Si el n• 75 le ha fascinado, he aquí una separación combinativa de la 
torre negra. 

Para las mentes matemáticas, A. R. Gooderson ha maquinado las 
15 combinaciones ABCD, ABC. ABD, BCD, CAD, AB, AC, AD, BC, 
CD, A. B, C y D, de 15 jugadas de una dama negra, en respuesta a una 
amenaza de cuatro caras. Su problema, con 1.5 piezas (!), queda fuera 
del tema de este libro. 

17.AUTOCLAVADAS CAMBIADAS 

Qave: 1 e3! (amenaza 2 ltf4 mate). 
J... 'ill'xfS 2 'ill'bl mate Guego aparente: 2 'ill'h4 mate). 
1 ... ltxf5 2 'ii'a8 mate Guego aparente: 2 'ill'e5 mate). 
l ... �xe3 2 � mate. 

La autoclavada negra siempre ha sido muy popular entre los ju­
gadores. De ahí que un creador no dejaría de investigar lo que suce­
dería después de 1... 'ii'xfS y l ... ltxfS en la posición del diagrama, y 
los mates por clavada que querría ver son 2 'ii'h4 y 2 'ii'eS. La clave 1 
e3! tiene el efecto sorpresivo de cambiar los mates tras las dos juga­
das de awoclavada, que son ahora defensas contra la amenaza 2 ltf4 
jaque doble y mate. Los nuevos mates, derivados de las clavadas de 
dama y torre negras en /5, son 2 'ii'hl  y 2 'ii'a8. Los jaques sobre la 
diagonal son necesarios para impedir la fuga por /3. 

78. UN TABÚ EN LOS PROBLEMAS DE AJEDREZ 

Clave: 1 d4+! 
l... 'ill'd3 2 ltxd1 mate. 
1... ltld3 2 ltxbl mate. 
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1 . . .  it:Jd3 2 :txf3 mate. 
1 . . .  �fd3 2 !:txf4 mate. 

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

La clave 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 dej a  a la torre blanca 
(f5) clavada por la dama negra. 1 . . .  it:Jd3 y 1 . .  . .Ufd3 son desclavadas 
de esta torre que permiten sendos mates, según la pieza que ha sali­
do de la clavada. ¿Quizá este caso merezca ser excusado por faltar a 
las convenciones? 

79. ¿ESTÁN LAS NEGRAS EN UN APRIETO? 

Clave: 1 l:th1 ! (jugada de espera). 
1 .. .  �h5 2 �g3 mate (juego aparente: 2 g4 mate).  
1. . .  �f4 2 l:te4 mate. 
L .. .i. juega 2 'iig5 mate. 

La respuesta al enunciado es: «No. ¡Son las blancas quienes lo es­
tán!». Al menos, ése es el efecto visual que produce la primera jugada 
blanca. El mate preparado para L. �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 batería l:t+�. Nótese que tanto el mate 
preparado 2 g4, como el posterior 2 �g3, son mates con clavada, con 
el alfil negro inmovilizado. 

80. ¡ÉRASE UNA VEZ UN CABALLO! 

Clave: 1 !Ih8! (jugada de espera). 
1 . . .  Wf6 2 g8=it:J mate. 

Debería ser fácil dar mate a un rey negro tan ceñido por las abru­
madoras fuerzas blancas; sin embargo, el monarca está demasiado 
bien protegido, y existe el peligro del ahogado si las blancas ensayan 
la evidente 1 g8=iV? Las blancas no disponen de mate en una jugada, 
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de modo que el rey negro debe liberarse momentáneamente, antes de 
que las blancas asesten el mate estipulado en ta segunda jugada. En el 
ensayo 1 �g8? �f6! 2 ? , el rey negro se libera, sin que haya mate. La 
divertida jugada clave, 1 l!h8 ! , elude el ahogado, y evita la casilla gS, de 
manera que tras l . . .  �6, la promoción 2 g8=tt:J es mate. Todo es muy 
sencillo, pero es del tipo de ideas que uno suele recordar. 

81. UNA SERIA AFRENTA 

Clave: 1 �e4! Gugada de espera).  
l. . .  �xe6 2 :le8 mate. 
l. . .  d5 2 exd6 a. p. mate. 
l . . .  f5 2 exf6 a.p. mate (2 gxf6+ a.p.?) 
l. . .  d6 2 exd6 mate. 
l. . .  f6 2 exf6 mate. 
l . . .  dxe6 2 ¡vb7 mate G uego aparente: 2 'ilc7 mate) .  
1. . .  fxe6 2 iVh7 mate. 

Una seria afrenta (Running the Gauntlet) es el inmej orable título 
de un libro dedicado a las capturas al paso de un peón, tras su avance 
inicial de dos casillas. Este suceso, relativamente raro ante el tablero, 
es un detalle técnico muy explotado por los creadores. Éste es un sen­
cillo y buen ejemplo. 

82. UN GAMBITO DE PEÓN 

Clave: 1 d4! (amenaza 2 'it>g3 mate) .  
1. .. cxd3 a .  p .  2 �xe4 mate. 
l. . .  exd3 a. p. 2 �b7 mate. 
l . .  . .itxd4 2 'ile1 mate. 

A diferencia de los fútiles avances dobles de peón del núp1ero 81, 
el doble salto del peón blanco tiene aquí rango de jugada clave, y está 
meticulosamente calculado para cortar la cobertura del alfil negro del 
punto h8, y amenazar 2 �h3 mate. Para eliminar el peón blanco y rea­
brir la línea del alfil sobre la torre, los peones negros pueden capturar 
al paso, pero al situarse en d3, el nuevo ocupante corta la protección 
de e4 por parte de su alfil, lo que permite a la dama blanca dar mate 
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desde b7 o desde e4. Primero l. d4!, y luego 1... i<.xd4 es una brillante 
secuencia de liberación de líneas, que culmina con 2 'ilfel mate. 

83. CASO ABIERTO Y CERRADO 

Clave: J .i.f4! (amenaza 2 'ilffl mate). 
1... <;i<fS 2 'ilfgS mate. 
l ... c6 2 'ilfe6 mate. 
1 ... c5 2 'ilfg5 mate. 
1 ... :c6 2lil'b7 mate. 
J ... .::tf.S 2 'ilf g7 mate. 

El esquema está claro para el compositor. El peón negro de c7 
abrirá paso a la dama negra, pero cerrará las líneas de las torres ne­
gras. También está claro que las blancas amenazarán 2 lil'fl o 2 lil'b7 
mate (para cubrir la casilla de escape del rey negro en f5) para forzar 
las jugadas de peón. La jugada t .i..f4! impide, entre otras, 1. .. lil'xe3, 
por ejemplo. El buen ensayo 1 .i.b4? (amenaza 2lil'b7 mate) se refuta 
con 1... :bS! Las dos variantes de las torres para bloquear f5 y f6 son 
un complemento adicional. 

84. EL PROBLEMA DE UN CAMPEÓN 

Clave: l lil'c31 (amenaza 2 'ilfb4 mate). 
1... <;l<a3 2 lil'al mate. 
1. .. <;i<bS 2 'ilfxc6 mate. 
1 ... e6 2 lil'xb3 mate. 
l ... e5 2lil'a5 mate. 
! ... :bs 2 'ilfal mate. 
1 ... cst:h4 2 lil'a5 mate. 

David Pritcbard es uno de los jugadores más fuertes de Gran Breta­
ña. Es, además, el autor de los Hbros Begí11 Chess y The right way ro 
play chess (de este último Editorial Paidotribo está preparando la edi­
ción en castellano). Cuenta en su haber con un buen número de exce­
lentes problemas. 

El presente prob.lema muestra otro aspecto del avance de peón del 
o• 83. La jugada clave, que concede una segunda casilla de escape en 
a3, es de primera categoría. 
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Clave: 1 ¡vc71 (amenaza 2 ¡vc4 mate). 
1... �xh4 2 ¡r{4 mate. 
1.. . .llxe6+ 2 ¡vc4 mate. 
1... �juega 2 ¡vg3 mate. 

Este problema no es fácil de resolver. El movimiento 1.. . .llxe6+ 2 
.llxe6 mate capta la atención del resolvente, y otras jugadas del alfil 
negro pueden replicarse con 2 exf7 y 2 e7 mate. Sólo l... g5 deja a las 
blancas sin una respuesta de mate. Resulta sorprendente que la ónica 
fonna de darle mate a las negras es l ¡vc7!,sin temer a l..  . .llxe6+,por· 
que el alfil negro queda clavado, y la amenaza 2 •c4 mate se cumple, 
al interponer la dama en la línea de jaque. Se requiere valor para dejar 
a un lado los mates que aportan las jugadas de alfil negro en la po�i­
ción inicial. 

86. ANTICIPACIÓN INTELIGENTE 

Clave: 1 l:.e3! Gugada de espera). 
1... 1Pd8 2 .llb6 mate. 
1... ¡v juega �g7+) 2 l:.c3 mate. 
1 ... .ll juega 2 ¡vxd7 mate. 

Esta obra admite comparación con el n° 85. Sólo tras las jugadas de 
la dama negra clavada, las blancas carecen de respuesta. El ensayo 1 
l:.e4? prepara a 1... ¡v (al azar sobre la fila) que abre la defensa de la 
dama blanca sobre e8- 2 l:.c4 mate; aunque existe la refutación 1... 
¡rg7+!, qu.e puede fácilmente omitirse. El jaque en g7 está anticipado 
por 1 l:.e3! Ahora, a todas las jugadas de la dama negra, incluida 1... 
'ili'g7+, se contesta con 2 J:.c3 mate. 

87. ESPECIAL VIEJOS TIEMPOS 

Clave: 1 ¡vf31 Gugada de espera). 
1 ... Wb4/c4/d4 2 �e6 mate. 
1 ... b4 2 ¡vd5 mate. 
1 ... �2 juega 2 1i'c3 mate. 
1... �1 juega 2 �d3 mate. 
l...  f6 2 �6 mate. 
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¿Quién puede permanecer indiferente ante la jugada inicial 1 
'ii'BI, que aleja a la poderosa dama del rey negro, concediéndole tres 
casillas de fuga, sin amenazar nada? Los compositores de los viejos 
tiempos sabfan, desde luego, cómo crear problemas que entusiasma­
seo a los jugadores prácticos de ajedrez. 

88. ¡DE UN PLUMAZO! 

Clave: 1 'ii'f6! (amenaza 2 'ii'x:f5 mate). 
l... <.Pd5 2 'ii'e6 mate. 
l...IPd3 2 'ii'd4 mate. 
1... Wf4 2 l:bg4 mate. 
1... Q)d4 2 'ii'xd4 mate.. 
1.. . .lt juega 2 .ltc2 mate. 

Como el problema anterior, la dama blanca le cede de salida, al rey 
negro, tres casillas de escape (e5, e3 y [4), pero esta vez a cambio de re­
cuperarlas de inmediato con 2 'ii'xf5 mate. Al margen de esta ex.celente 
jugada clave, el gran mérito de este problema es la provisión de tres 
mates co11 clavada (véase o• 77), después de las distintas jugadas de rey. 

¿Cuál de los dos problemas es más atractivo: el n• 87 o éste? El pro­
blema de Joe Bunting es un gran logro técnico, que puede ser mejor 
apreciado por el compositor experto; sin embargo, el de Al.frcd Cba­
Uenger contiene la jugada que a todos nos hubiera gustado realizar. 

89. NO CANTE VICTORIA DEMASiADO PRONTO 

Clave: 1 eS! (amenaza 2 'ii'd3 mate). 
1 ... 1Pxd5/d4 2 'ii'e4 mate. 
l. .. .ltd4 2 .ltb3 mate. 
l... �d4 2 �e3 mate. 

Por la paradójica razón de que la jugada clave es demasiado bue­
na, el problema de Andrew puede baberse anticipado a algún impor­
tante trabajo ruso --<lerivado de las variantes principales- apodado 
Levrnann. Cómo dejó escapar la ocasión, puede verse al comparar es­
te problema con el n° 90. 

La generosa jugada clave le concede al rey negro una segunda casi· 
Ua de escape en d5, y amenaza 2 'ii'd3 pa.ra recuperar taoto d4 como 
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d5. Las defen sas 1.. . .ltd4 y 1... �4 son interposiciones sobre la even­
tual línea de control de la dama desde d5 a d.3, dejando al rey libre pa­
ra escapar por d5, en caso de 2 'ilfd3? 

90. DEFENSAS LEVMANN 

Clave: 1 '01'31 (amenaza 2 'ilfd4 mate). 
l.... lt>d5 2 'ilfc5 mate. 
1... '06d5 2 '2lxd7 mate. 
1.... 104d5 2 /0a6 mate. 
1... .i.d5 2 'ilf�b4 mate. 
1... d5 2 'ilff8 mate. 

La diferencia esencial entre este problema y el n• 89 puede haberle 
quitado al problema británico el privilegio de ser el «primero» en 
mostrar el efec-to adicional de las cuatro (!) defensas negms en d5, que 
constituyen evenllwles desprotecciones de d6. La aroena7.a 2 'ilfd4 y las 
defensas en d5 para cerrar la línea de la dama. de d4 a d6, tienen una 
contraparte directa en el n• 89; pero, además, existen defensas para 
atar la dama a d6 que, a diferencia de la correspondiente casilla d5 en 
el n• 89, no es una casilla de escape, a menos que las blancas jueguen 2 
'ii'd4? 

91. PEONES PODEROSOS 

Clave: 1 .i.g3! (amenaza 2 f3 mate). 
1... 'ilfxg3 2 'ilfbl mate. 
l. .. 'ilff3 2 exf3 mate. 
l... 'ilfe3 2 fxe3 mate. 
l... 'ilfd3 2 exd3 mate. 
1... 'iWb8 2 f4 mate. 

Las piezas blancas no han logrado detener al rey negro (no pre­
gunte cómo ha llegado a el), de modo que no es de extrañar que los 
peones sean, en buena medida, responsables de los mates. La amena­
za de peón 2 f3 obliga a la incorporación de la dama negra a la defen­
sa, mas es cazada enf3,e3 y d3. Después de l... 'iWb8 (una diabólica ju­
gada, que para tanto 2 'ilfbl como 2 f3), el peón de f amplía su 
proyectado avance, ¡realizándose con 2 f4 mate! 
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92. ¡IDEAS ACERCA DE SU PUESTO! 

Clave: 1 i(.a5! (amenaza 2 i(.c7 mate). 
l... <io>e5 2 d6 mate. 
1... iOc6 2 dxc6 mate (juego aparente:2 J:txc6 mate). 
l... �6 2 dxe6 mate. 

En el n• 91 hemos visto ya la fuerza de los peones. La actividad de 
la pie7.a más modesta del ajedrez no debe subestimarse. lncluso un 
peón en el centro del tablero (d5), como en este caso, ¡es capaz de dar 
mate a las negras en tres ocasiones! 

La clave 1 .i.a5! concede al rey negro una casilla de escape en e5, 
pero amenaza 2 il.c7 mate.Thas las defensas de rey o caballo negros, el 
peón descubre un jaque mate de una u otra de las torres. Un buen en­
sayo es 1 il.d2? ll:'ic61 

93. ¿JUGADORES ABATIDOS?• 

Clave: 1 l:thh2! (jugada de espera). 
1... 'ilfxf4 2 J:tc2 mate (juego aparente:2 0-0 mate). 
l... 'ilfd2+ 2 'ilfxd2 mate. 
l...l!J juega 2 'ilfxe3 mate. 

¿Ha advertido usted que la posición del rey blanco y la torre blan­
ca de hl permiten el enroque? La intención del compositor es que 
captase usted la posibilidad 1... 'ilfxf4 2 0-0 mate. Después de eso, ¿se 
quedó atascado? ¡Eso es precisamente lo que el compositor quería! 
Con la jugada da ve ll:thh2! las blancas renuncian al enroque, pero es­
ta torre refuerza a la otra, aportando un bonito mate cambiado 2 J:tc2, 
tras ser desclavada la torre con l... 'ilfxf4. 

94. ¡CASTILLOS EN EL AIRE! 

Clave: 1 l:tb4! (jugada de espera). 
1... d3 2 J:txc4 mate (juego aparente: 2 0-0 mate). 
1.. . .i. juega 2 lLlb3 o 2 fild..1 mate. 
1... e2 2 i(.f4 mate. 

• N. del T.: Tampoco en este caso es posible preservar el juego de palabras del original 
(Solver:s our.-gunned?) con el apeiHdo del creador (gun a pistola, arma de fuego). 
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Conociendo la solución del n° 93, comenzará usted a mantenerse 
alerta ante los trucos de los compositores de problemas, y para peque­
ña decepción de Cyril Kipp.ing, éste o o Le habrá confundido ni un mi­
nuto, ¡o, al menos, eso espero! Habrá visto que a l ... d3 sigue 2 0-0 ma­
te, y que cada jugada negra se responde con un mate. No hay ninguna 
jugada de espera que pueda mantener el mate del juego aparente. Por 
ejemplo: 1 .l:tgl? d3 2 0-0? La sorprendente 1 .l:tb4! incorpora un nue­
vo mate, 2 .l:txc4 (tras 1... d3). 

¿Puede usted componer un problema con mate al enrocar? 

95. ¿POR QUÉ NO P=D JAQUE? 

Clave: 1 'ill'h71 (amenaza 2 'ill'xh8 mate). 
1... �b8 2 'ill'xh8 mate. 
1... .l:tg8 2 'ill'xg8 mate. 
1.. . .l:tf8+ 2 exf8= 'ill' roa te. 
1.. . .l:te8 2 dxe8='ill' mate. 
1.. . .l:td8 2 exd8='ill' mate. 
1... .l:tc8 2 dxc8='ill' mate. 
1... .l:tb8 2l0c7 mate. 

Éste parece fácil. Los pasos 1 d8='ill'+ .l:txd8 2 exd8='ill' mate, y l. 
e8='ill'+ .l:txe8 2 dxe8='ill' mate son dos soluciones evidentes, de modo 
que ¿qué es lo que está mal? Echando otro vistazo veremos que 2 
exd8='ill' y 2 dxe8='ill' son jugadas ilegales, porque la 10rre negra clava 
el segundo peón en la séptima fila. Se trata de una bonita trampa. Los 
compositores le llaman a esta figura una semi clavada blanca: cada pe­
ón blanco está inicialmente «Semiclavado», y cuando uno de ellos 
avanza. el otro queda clavado. 

96. ¿DEMASIADA SEMIASTUCLA? 
Clave: 1 1Pb2! Gugada de espera). 
l ... 'ill' juega 2 'ill'xg4 mate. 
l ... il. juega 2 .l:txb3 mate. 
1. .. .l:t juega 2 fxg3 mate. 

El n° 95 representa la forma más clara de i.lustrar la semi.clavada. El 
problema de Allen es mucho más sutil. 
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Una vez se llega a la conclusión de que. en la posición del diagra­
ma, a cada jugada negra las blancas responden con mate, se tiene la 
impresión de que todo lo que tienen que hacer las blancas es elegir 
una jugada de espera. Por ejemplo: el ensayo 1 1i'e4? es una jugada de 
espera. pero las negras responden 1... �e5! y la torre blanca está cla­
vada y no puede dar el mate 2 hh3? Otro ensayo, l. l:td3?, de nuevo 
jugada de espera, se contesta con el movimiento de dama l... 1i'h81 
Ahora la dama blanca está clavada y no puede jugar 2 "ii'xg4'l La torre 
y la dama blancas están semiclavadav, ¡pero es algo que dista de ser 
obvio! 

97. RETIRADA DE CABALI.ERiA 

Clave: J. lL\cS! (amenaza 2 f0e7 mate). 
1 ... �d5 2 �4 mate. 
1 ... c(Jef5 2ll)xb4 mate. 
l ... <(:lliJ:5 2li:lxe3 mate. 
1...ll)d5 2ll)a7 mate. 

La baterfa �+li:l, del rincón derecho del tablero, está controlada 
p<>r tres piezas negras. Si las blancas intentan la inroediata 1 li:lx.e3+? o 
l li:lxh4+ ?, el mate en dos se impide con 1... li:lhg211'3! y l... li:leg21, res­
pectivamente. La clave, que amenaza 2 ll:ie7 mate, fuerza la retirada 
de los caballos negros, cortando así la línea defensiva del alfil negro, 
con lo que cobra plena fuerza la batería �+€.\. Las blancas capturan el 
segundo caballo con mate. Un bonito toque es el bloqueo de la casilla 
de escape, con l ... �5.cuando el caballo de la clave tiene un segundo 
salto: 2ll)a 7 nu1te. 

98. ¡EASTER LE lNCITAI* 

Clave: l li:\e8! (amenaza 2 "ii'c7 mate). 
l... Wd7 2 'li"c7 mate. 
l...ll:i7d5 2 l:txe3 mate. 
l... ®d5 2 l:t.xe7 mate. 
1... d5 2 l:c6 mate. 
l.. . .llxe6+ 2 �xe6 mate. 

• N. del T.: El título ori.gi_na_l, ( /iaster egg:s you onl, baraja, una vez más. el doble sentido. Ju. 
gando con el apellido del compositor y la expresión &ste.r ew (huevos de pascua). 
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Esta vez (véase n° 97) la baterla �+J:l está controlada por dos ca­
ballos y un alfil negros, empero ex.iste el control a.ñadido de la torre 
blanca (la pieza de ataque de la batería), clavada por el alfil negro de 
c4. Las jugadas de caballo a d5 son desclavadas de torre, que queda así 
libre de capturar el otro caballo que controla la batería. Una tercera 
desclavada de la torre, con 1 ... d5, es un buen aditamento. 

99.A.LBINO 

Clave: 1 �g7! (jugada de espera). 
1... J:l.f4 2 f3 mate. 
1 ... J:l.xf5 2 f4 mate. 
1... J:lg3+ 2 fxg3 mate. 
1... J:le3+ 2 fxe3 mate. 
1. .. J:lb3 2 .f3 mate. 
l... J:lxd3 2 'lll'b4 mate. 

La única pieza negra, que dispone de libertad de movimientos, es 
la torre, que bloquea de forma efectiva la baterfa .lt+l!.. Sin embargo, 
una jugada de espera bien elegida, 1 �g7! (a los compositores les gus­
ta la sabia utilización del rey blanco) obliga a la torre negra a mover­
se, lo que tiene el asombroso efecto de producir cuatro mates con las 
cuatro jugadas del peón blanco. Para demostrar que no hay prejuicios 
en la terminología del problema, procede señalar que este tema se de­
nomina albino (el n° 62 era negrito). 

100. A.LBINOS GEMELOS 

Ensayo: 1 e3? (amenaza 2 'lfb7 y 2 peón de d juega mate). 
l... J:lxe3 2 dxe3 mate. 
J... JK.c3 2 dxc3 mate. 
1 ... �d4 2 d3 mate. 
J ... J:lh4+ 2 d4 mate. 
1... J:l.f3! 2 ?  
Clave: 1 d31 (amenaza 2 'lfb7 y 2 peón de e juega mate). 
1 .  .. J:lxd3 2 exd3 mate. 
1 .... �d4 2 e3 mate. 
l... J:lf3 2 exf3 mate. 

l-'1 otra interpretación se deriva de egg on {inc:itar)., lo que vendría a ser: «Easter le 
incita .... 
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1.. . .l:th4+ 2 e4 mate. 
1 ... .i.c3 2 hc3 mate. 

El problema anterior es un albino directo. Mucho más complicado 
es este problema de semibatería (véase n• 73). ¡con las cuatro jugadas 
de un peón blanco duplicadas! 

101. ELLA DOBLEGA AL CONQUISTADOR 

Clave: 1 'ill'a3! Gugada de espera). 
J ... �lbS 2llk7 mate. 
1... llk51b4 2 'ill'a8 mate. 
1 ... li)g8 juega 2 li)f6 mate. 
J .•. d6 2 'ill'a4 mate. 

El jugador querrá conservar los mates preparados 2 llk7 y 2 li)f6, 
tras las jugadas de caballo negro; pero trate de encontrar una clave 
para preservar estos mates, y verá que la única jugada que resuelve el 
problema es 1 'tfa3! No hay por qué temer a 1 ...li)c5fb4, para cerrar la 
línea de ataque de la dama sobre d7 (2 llk7? se ha perdido),debido a 
que l.a sorprendente retirada a a3 es para jugar 2 'ill'a8, en caso necesa­
rio. Si 1... d6, 2 'tfa4 es un agradable mate añadido. 

102. PEQUEÑO CAMBIO 

Clave: 1 .i.d3! Ougada de espera). 
1... /Oa7 juega 2 .l:tb1 mate Guego apárente: 2 'tfxa2 mate). 
l... li)cS juega 2 'tfb8 mate. 
1... eS 2 'ifhl mate. 

Como el n" lOl,éstees el tipo de problema por el que se recuerda a 
Philip Williams. Sus composiciones normalmente tenfan al.gunas pie­
zas situadas de forma atractiva, mates a cada jugada negra en la posi­
ción del diagrama, y un elemento de inverosimilitud. ¿Cuál 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 .l:tb3? /Oa7 juega!, y 1 q¡¡e5/f6? li)c8 juega! Sólo da resultado 1 
.i.d3! El mate cambiado y pese a todo superior, 2 .l:tbl después de 1 ... 
/Oa7 juega, es un tan.to l.iviano y delicioso a la vez. 
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103. EN PRINCIPIO, ..SB» 

Clave: 1 il.e4! (amenaza 2 'ii'xe7 mate). 
1... Wxe4 2 l:e3 mate. 
1... Wd6 2 'li'xe7 mate. 
1. .. l:xe4 2 'li'/l:d5 mate. 
1... iL/tüxe4 2 il.f4 mate. 
1... il.d6 2 'ii'f5 mate. 
1 ... e6 2 'li'f4 mate. 

«JB,. o lohn Brown, de Bridport (1827-1863), fue uno de los pri­
meros compositores británicos que inyectó identidad propia a sus 
problemas. Sus composiciones iniciaron una nueva senda, por cuanto 
no eran la habitual colección de mates difusos, característicos del perí­
odo. Por el contrario, tenían ideas definidas, que podrfan etiquetarse 
como temas. Podríamos describir este problema de JB como un sacri­
ficio de CUDtro caras de un alfil. 

104. COMPLETAMENTE ACABADO 

Qave: 1 il.e4! (amenaza 2 'ii'd5 mate). 
1... <;\>xe4 2 l:e3 mate. 
l ... :Xe4 2 :XaS mate. 
1... Jl.xe4 2 f4 mate. 
1... l:d4 2 'ii'e7 mate. 

An.tes de finales del siglo XIX, las ideas de los nuevos problemas 
eran fuertes ideas centrales, que se modelaban con un 6n.o trabajo de 
pulido y remate artístico, una exigencia característica de composito­
res tan notables como Godfrey Heathcotc y Pe rey Blakc, cuyas técni­
cas de elaboración siguen constituyendo lecciones ejemplares. 

La similitud básica entre este problema y el n" 1.03 es rápidamente 
detectable. La reducción a 10 piezas, los fundamentos como principio 
rector, y la elegancia innata del problema de Heathcote son una prue­
ba tangible de su maestria. 

lOS. MAESTRO DEL PASADO 

Clave: 1 'ii'b4! (jugada de espera). 
l. .. We5 2 'ii'd6 mate. 
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1. . .  �c3-al 2 tbc3 mate. 
1 . .  . ..ii.cS-a7 2 tbcS mate. 
1 . .  . ..ii.f6-h8 2 tbf6 mate. 
1 . .  . ..ii.eS 2 :tf3 mate. 
� . . . ..ii.xe3 2 ..lii.g3 mate. 
1 . . .  eS 2 'iVf8 mate. 

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 artística. La clave 1 'ii'b4! le concede al rey negro libertad en 
e5, planteándose una trampa al alfil negro, que puede bloquear la casi­
lla de fuga o bien quedar cortado por la batería 'iV +tb. En cada caso, las 
jugadas de mate descubren la línea de ataque de la torre blanca sobre 
la casilla e5. El movimiento 1 . . .  fS 2 'ii'f8 es un brillante remate. 

106. SEÑUELO PARA LA PRESA 

Clave: l .ltxe6! (jugada de espera). 
1 . . .  �xe6 2 l:xe7 mate. 
1 . . .  tbc8 2 �xc8 mate. 
1 . . .  tbdS 2 �xdS mate. 
1 . . .  tbfS 2 �xfS mate. 
1 . . .  tbg8 2 �xg8 mate. 

En la posición del diagrama, la única jugada negra es de caballo, 
que se contestaría cap 2 .:.xe6 mate. Jueguen lo que jueguen las blan­
cas, este mate se pierde. No ensaye l '!J..xe7?, ¡porque es ahogado! La 
jugada clave l . .ltxe6! sacrifica el alfil, pero ahora las cuatro jugadas de 
caballo le permiten al alfil hacerse con la presa. El vínculo de este pro­
blema con el no lOS es divertido. En el lOS, un caballo captura un alfil. 
Aquí, ¡el alfil captura al caballo! 

107. GOZNES EN LA CASILLA bl 

Clave: 1 �b7! (jugada de espera). 
1 . . .  tbe3 juega 2 �c2 mate (juego aparente: 2 �c2 mate). 
1 . . .  c3 2 tbd3 mate (juego aparente: 2 tbb3 mate). 
1 . . .  tbdl juega 2 'Yi'b2 mate (juego aparente: 2 Jlb2 mate). 
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La clave 1 'ilfb7! cambia los mates en respuesta a tres jugadas ne­
gras, lo que hubiera sido una obra normal se eleva a problema de cate­
goría por la aparente elección de mates que plantean las blancas. An­
tes de la clave, el mate correcto es 2 'ilfc2, y no 2 J:l.c2? <j¡b1 !, después de 
l. l(:)e3 juega. Luego de L. c3, debe ser 2l(:)b3, y no 2l(:)d3? 'it>bl! La di­
ferente linea de control de bl por parte de la dama, una vez jugada la 
clave, fuerza 2 l(:)d3, y no 2 l(:)b3? <j¡bt l, pos terionnente a 1... c3; y en ca­
so de l... l(:)dl juega, el mate es 2 'iib2, y no 2 il.b2? <j¡bt! Todo chirría 
en la casilla bl. 

108. ¡EL ENFOQUE CORRECl'O! 

Clave: l. 'ilfg3! (amenaza 2 'ilfe5 mate). 
l ... l:d6 2 l(:)c5 mate. 
L. il.d6 2 /Od4 mate. 
1... l:d5 2 exd5 mate. 
l ... il.f5+ 2 exf5 mate. 

No requiere mucho tiempo ver que la dama debe jugar de fo.rtrta 
tal que amenace 2 'ilfe5 mate. Las intercepciones Grimslucw de torre y 
alfil negros (véase n• 34) en d6, para cerrar la línea del alfil blanco, se 
traducen en los mates 2 ((:)eS y 2 /Od4. Son erróneos los enfoques 1 
'ilfa5? l:d6! 2 l(:)c5+? 'it>e5! y 1 'ilfc3? il.d6! 2 10d4+? <j¡e5! Sólo 1 'ilfg3! 
Es el enfoque correcto, porque no hay peligro de que un caballo corte 
la línea de ataque sobre e5. 

109. JUEGO DE PRECISIÓN 

Clave: 1 'ilfg2! Ougada de espera). 
1... Wxd3 2 'ilfe2 mate. 
1... J:l.dxd3 2 l:c5 mate. 
L. l:d5 (otras jugadas) 2l(:)e5 o 2 'ilfxe4 mate. 
1. .. J:l.bxd3 2 l:b4 mate. 
L. J:l.b3 (otras jugadas) 2 l(:)b2 o 2 'ilfc2 mate. 
L. e3/exd3 2 'ilfxd5 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 la torre d5 son 2l(:)e5 o 2 'ilfxe4 (nunca ambos), 
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y los dos se eliminan en favor de 2 .t!c5, después de 1. . .  �dxd3. La torre 
de b3 es utilizada de forma similar, para forzar mates precisos, 2 ctJb2, 
2 'it'c2 y 2 !1b4, según el caso. 

110. LA COLONIA 

Clave: 1 'iWd8! Gugada de espera). 
1 . . .  ¡¡_e8/e6 2 'i\Vxd7 mate. 
1 . . .  �f72 lt:Jxf7 mate. 
l. . .  �g7 /h7 2 'i!Yf6 mate. 
1 . .  . .a:xe5+ 2 ..ítxe5 mate. 
l . . .  :Sa6 2 'it'xb8 mate. 
1 . .  . .:gxb4 2 �xb4 mate. 
1 . . .  �b6 otras jugadas 2 &c6 mate. 
l . . . � juega 2 Wilc7 mate. 

Más juego a cargo de dos torres, véase también el no 109. La exce­
lente jugada clave desclava la torre de e7, forzando la precisa elección 
entre cuatro mates: 2 Wi/xd7, 2 lt:Jxf7, 2 'iVf6( !) y 2 .ltxe5. Esto, junto con 
el juego de la torre de b6, hace de esta composición un problema que 
merece ser más conocido. 

111. LA TERCERA DIMENSIÓN 

Juego aparente: l . .  . ..ítxe5 2 Wka8 mate - A  
l. . .  dxe5 2 \\!Vd8 mate - B 

Ensayo: 1 'iVgl? (amenaza 2 �d4 mate). 
1 . .  . .ltxe5 2 \Wxh1 mate - e 
l. . .  dxe5 2 ad7 mate - D 
l.. .  lt:Jb4! 2 ?  
Clave: 1 "iVg4! (amenaza 2 V!ffd4 mate). 
l . . .  �xe5 2 Wk g5 mate. 
l . .  . ..ítxe5 2 Wkc4 mate. - E 
l. . .  dxe5 2 \Wd1 mate. - F 
1 . . .  ii.e4 2 \Wxe4 mate. 
l. . .  lt:Jb4 2 �a5 niate. 

La exótica denominación Zagorujko no es otra cosa que un tema 
compositivo, fruto del trabajo del autor ruso Leonid Zagorujko. Tres 
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distintos pares de mates (AB, CD y EF) se muestran en el juego apa­
rente, de ensayo y juego posclave, en respuesta a las defensas 1.. . .l11.xe5 
y 1... dxe5. 

112. ZAGORUJKO 

Juego aparente: 1... 'ili>b5 2 .lil.d3 mate - A 
1... 'ili>d5 2 .lte6 mate - 8 
Ensayo: 1 'iii'g4? (amenaza 2 'iii'c4 mate). 
1 ... 'ili>b5 2 'iii'b4 mate. - e 
1... 'ii1d5 2 'iii'd4 mate. - D 
I ... lL\e4! 2 ?  
Clave: 1 'iii'g6! (amenaza 2 'iii'c6 mate). 
l ... 'ili>b5 2 'iii'b6 mate. - E 
l ... 'ili>d5 2 'ili'd6 mate. - F 

Un Zagorujko, como el o• 1 1 1. Esta vez hay tres diferentes pares 
de mates, en respuesta a las jugadas del rey negro a b5 y d5. 

ID. CAiDO DEL CIELO 

Clave: 1 f3! (jugada de espera). 
l... cxb4 2 'iii'b5 mate. 
l... c4 2 'iii' e4 mate. 
1... cxd4 2 'iii'a2 mate. 
l... exd4 2 c4 mate. 
l... exf4 2 'iii'e6 mate. 

Una forma de conseguir originalidad en la composición de proble­
mas es tratar de dominar el arte del pensamiento abstracto. Esto sig­
nifica apa.rcar las ideas conocidas e i.ndagar en lo desconocido. Antes 
de sentarse, con la cabeza entre las manos, esperando la Uegada de la 
inspiración ante un tablero vacfo, muchos compositores prefieren tra­
bajar sobre ideas definidas. 

Las instrucciones básicas para este problema podrfan baber sido 
�elaborar mates resultantes de jugadas de peones negros». ¿Habría 
conseguido usted esta i.ngeniosa creación, 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! Qugada de espera). 
1. . .  <J;;c6/c5 2 'li'c4 mate. 
1. . . �eS 2 'ijVd4 mate. 
1. . .  ·c6 2 'iWd4 mate. 
1 . . .  eS 2 'iWe4 mate. 
1. . . cxd6 2 CZ'ld4 mate. 
1 .. .  exd6 2 �d7 mate. 
1. . .  e6 2 ii.e4 mate. 
1. . .  eS 2 'i:Vc4 mate. 

Lo dicho acerca del no 113 podría aplicarse aquí. Seis mates fluyen 
de las jugadas de dos peones negros. Lo mismo que en la música, las 
variaciones sobre un tema pueden ser infinitas. 

115. EL PEQUEÑO ESTORBO 

Clave: 1 'i:Ve7! (amenaza 2 'iWcS mate). 
1 . . .  d6 2 'i:Va7 mate. 
1. . .  dS 2 'ii�3 mate. 
1 .. .  Wl/xe7 2 .l::.f3 mate. 
1 .  . . Wlle5 2 'iltxe5 mate. 
1. . .  'i:Ve4 2 'i:Vxe4 mate. 

El problema de Westbury, que anticipa un clásico americano, 
muestra a la dama negra desclavada en dos ocasiones por la dama 
blanca al dar mate (véase n° 67). Los esfuerzos del peón negro (1.. . d6 
y 1. . .  dS) están justificados, pues impiden el mate amenazado 2 WllcS 
(una desclavada de la dama negra, ciñéndose al tema con elegancia), 
pero en realidad se convierte en un estorbo. Las dos desclavadas y los 
mates 2 'fi/a7 y 2 'iia3 se deben a la intercepción del peón negro. 

116. SIN ORNAMENTOS 

Clave: 1 il.b5 !  (all}enaza 2 �a6 mate). 
1 ... d6 2 WihS mate. 
1 . . .  dS 2 'it'h3 mate. 
1 . . .  'it'c7+ 2 b7 mate. 
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Esta composición puede verse como un intento por destilar el n• 
115 y conseguir un resultado final transparente, si.n ornamentos y con 
la mayor economía. Las variantes esenciales, 1... d6 2 'ili'b8 y 1. .. d5 2 
'ili'b3 encajan con el desarrollo del problema de Westbury, y el elegan­
te remate l... 'ifc7+ 2 b7 emplea la mínima fuerza necesaria para res­
tringir al rey negro. 

117. AHORA SE VE, AHORA NO SE VE 

Juego aparente: l.. . .l:l.juega (en la columna) 
2 �xb6 mate. - A 
l....l:l.juega (en la fila) 2 /(Jc."l mate. - 8  
Clave: 1 .i.c.'i! (jugada de espera). 
l ... .l:l.juega (en la columna) 2 �f6 mate. - e  
l... .1:1. juega (en la fila) 2 liJc7 mate. - D 
! ... .l:l.xc5 2 �xb6 mate. - A 

l... bxc5 2 liJc3 mate. - B 

Como el Zagornjk.o (véase n-111 y 1 12),el Rukhlises un tema pro­
pio de los problemas de ajedrez, inspirado por otro compositor ruso, el 
Dr. Efraim Rukhlis. El juego, aunque no necesariamente, se restringe a 
dos fases, y el esquema es que los mates preparados para, al menos, dos 
jugadas negras en la posición del diagrama, desaparecen en favor de 
nuevos mates ... ¡si bien reaparecen, tras diferentes jugadas negras! 

118. RUKHLIS 

Juego aparente: l...eJ4 juega 2 �e6 mate. - A 
l ... ltrl'6 juega 2 ltrl'd7 mate. - 8 

Clave 1 .ltxd5! (jugada de espera). 
l ... lt>xd.'i 2 .l:l.b.'i mate. 
1... �f4 al azar 2 � mate. - C 
l... �f6 al azar 2 �d7 mate. - D 
L. �xd5!? 2 �6 mate. -A 
l...�xd5!?2 �fd7mate. - B  

Otro Ruklllis,que puede compararse con el n" 117. 1 .!txd5! frustra 
los mates A y B, preparados para los movimientos de ambos caballos, 
empero al aument:ar el control sobre c5 y cJ surgen los nuevos mates 
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C y D por parte del otro caballo blanco. Unos viejos amigos, Jos mates 
A y B, reaparecerán después de las dos posibles capturas de caballo 
en d5, donde se bloquea la casilla de escape. 

1J.9, UN .ENSAYO DIABÓUCO 

Clave: 1 .li!.g21 (amenaza 2 'ili'e4 mate). 
l...� juega al azar 2 J:l:e6 mate. 
1 ... �g7! ? 2 �d7 mate. 
1... �d6!'? 2 J:l:c5 mate. 
1 ... �d4!? 2 f4 mate. 

l 13 amenaz.a 2 'ili'e4 mate. Desplazar el caballo negro (una jugada 
al azar, que descubra el control de la dama negra) impide 2 'ili'e4, abre 
también la línea de la dama blanca, y hace posible el mate 2 J:l:e6. Para 
detener tanto 2 'ili'e4 como 2 J:l:e6 (la amenaza secundaria), el caballo 
mejora su juego (correcciones) saltando a g7, d6 y d4; ¿pero qué mate 
existe después de 1... 'ili'g7!,que clava la dama blan.ca? Cierto, lo ba ca­
zado. La verdadera clave es 1 .ltg2!, una jugada que cierra la línea de 
la potencial clavada 

120. CORRECCIÓN NEGRA 

Clave: 1 'ili'c31 (amenaza 2 'ili'xd4 mate). 
l...ltie5 2 'ili'xd4 mate (juego aparente: 2 'ili'e7 mate). 
l... lb juega al azar 2 'ili'xe 1 mate. 
l. .. lllc2 ! ? 2 'ili' d3 m a te. 
J ... llle21? 2 'ili'e3 mate. 
l... lllxf3!? 2 'ili'xf3 mate. 
l...li:lf51? 2 'ili'e5 mate. 

El azar y el juego de corrección del caballo negro en e.l n° 119 se 
ven de nuevo aquí. Ambos problemas muestran la corrección negra ya 
mencionada en relación con las composiciones n° 53 y 54. El proble­
ma de Ecken contiene tres correcciones, pero David Sbire ¡incluso lo 
supera, con cuatro! 
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121. POR DONDE LOS ÁNGELES NO SE ATREVEN 
A CAMINAR " 

Clave: 1 tt:lc7! (jugada de espera). 
1 . . .  <t;xc7 2 JÍ.h2 mate. 
1 . . .  <t;xe7 2 il.c5 mate. 
1 . . .  il.xc7 2 tt:lc8 m a te. 
1 . .  . .i.xe7 2 tt:le8 mate. 

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

Esto nos lleva a la siguiente cuestión: cómo puede saber un debu­
tante qué es lo que ya ha sido compuesto antes. Además 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, ¡ los debutantes suelen 
ser afortunados! ' 

122. UNA SENDA MEDIDA 

Clave: 1 �c6! (amenaza 2 .i.b2 mate). 
1 . . .  tt:le6 2 .i.d6 mate. 
1 . . .  tt:lf5 2 tt:lg6 mate. 
1 . . .  tt:ld5 2 tt:ld7 mate. 
1 . . .  tt:le4 2 f4 mate. 

A propósito del último problema, el gran T. R. Dawson (1889-1951) 
fue la última persona en «apresurarse». El suyo era un enfoque sistemáti­
co de la composición ajedrecística, basado en una clasificación matemá­
tica de los elementos estratégicos y los aspectos relativos de las piezas. 

Este problema es un ejemplo de bloqueos de caballo -término de 
la jerga acuñado por el propio Dawson-, que muestra un máximo 
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 de que Dawson calculó también que esta combina­
ción debía ser mostrada al p (tblico, ¡y así lo hizo! 

123. LO QUE BUSCAMOS 

Clave: 1 .l:xg31 (amenaza 2 lllg6 y 2 fllf5 mate). 
l. .. lllf6+ 2 .l:g6 mate. 
1 ... lllg5+ 2 J:td3 mate. 
l... lllxg3+ 2 lllg6 mate. 
1... lllf2+ 2 fllf5 mate. 
l... �g5 2 J:th3 mate. 

La secuencia de jaque cruzado descrita en los o� 11 y 12 sigue siendo 
muy popular, debido a la espectacular expansión que se permite a las 
negras antes de que las blancas deo mate. Se trata de un ajedrez emocio­
nante. ¡Un problema como el n•l.23 de Watney y Harley es prccisamen· 
te lo que los compositores buscamos! l. J:txg3! despeja parcialmente la 

línea del alfil negro hasta el rey blanco, y el caballo negro puede realizar 
cuatro peligrosos jaques descubiertos. Las baterías blancas �+J:t y 
'lil'+lll son suficientes para parar estos jaques, con conlrajaque y mate. 

124. EN EL FRAGOR DEL COMBATE 

Clave: l. Wb31 (amenaza 2 'lil'b4 mate). 
l. .. Wd4 2 ll:lxc6 mate. 
1. .. �c1/xg5+ 2 fll(d3 mate. 
l... .lb:l'2+ 2 101:3  mate. 
1... �d4+ 2 llled3 mate. 
1... l:tb6+ 2 'lil'xb6 mate. 

La clave pa.rece una jugada suicida del rey blanco, poniéndose a 
tiro de un descubierto de la torre (h3), una vez que el alfil sale dispa­
rado, pero los caballos blancos tienen uoa precisa respuesta para to­
do. Hasta la torre de c6 tiene una bala en la recámara, l ... l:tb6+, un 
disparo efímero, porque el arma principal de las blancas, la dama, la 
captura, con 2 'lil'xb6 mate. 

Compuesto con una dichosa ignorancia (véase el n°l21) de lo que 
pudiera haberse creado anteriormente en el área del jaque cruzado, 
¡el problema ganó el premio pri.ncipal al mejor problema de un ciu­
dadano británico! 
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125. ROTACIÓN INTERNACIONAL 

Ensayo: 1 c!Ofl? (amenaza 2 c!Oh212 c!Od2) 1... 'ii'a2! 2 ?  
Ensayo: 1 c!Odl'! (amenaza 2 'ii'g4) 1... 'ii'c8! 2 ?  
Ensayo: 1 c!Oc2? (amenaza 2 c!Oel/2 c!Od4) 1... 'ii'al! 2 ?  
Ensayo: 1 c!Oc4? (amenaza 2 c!Od212 ct:\e5) l... 'ii'a5! 2 ?  
Ensayo: 1 c!Od5? (amenaza 2 l:te3) 1... 'ii'e8/c!Og3! 2 ?  
Ensayo: 1 c!Of5? (amenaza 2 c!Od4/2 c!Oh4) l... 'iii'd8! 2 ?  
Ensayo: 1 c!Og4? (amenaza 2 c!Ob212 c!Oe5) l... 'ii'b8! 2 ?  
Clave: l c!Og2! (amenaza 2 c!Oel y 2 c!Ob4 mate). 
1 ... 'ot.>g3 2 c!Oel y 2 c!Oh4 mate. 
1... hxg2 2 'ii'e3 mate. 

El caballo retrocede; empero siete de sus ocho jugadas y la asom­
brosa variedad de amenazas que plantean son contrarrestadas por 
siete jugadas diferentes de la dama negra. Un clásico. 

126. ¡UN CABALLO DE DISTINTO COLOR! 

Ensayo: 1 'iii'c2? Uugada de espera) l... c!Oc3! 2? 
Ensayo: 1 'iii'bl? (jugada de espera) l ... c!05b4! 2 ?  
Ensayo: 1 'ii'al? (jugada de espera) 1... c!Oc7! 2 ?  
Ensayo: 1 'iii'a4? (amenaza 2 'iii'xd7 mate) l... c!Ob6! 2 ?  
Ensayo: 1 'iii'e2? (jugada de espera) 1... c!Oe3! 2 ?  
Ensayo: 1 'iii'fl? (jugada de espera) 1... c!05f4! 2 ?  
Ensayo: 1 'iii'g1? (jugada de espera) 1... c!Oe7! 2 ?  
Ensayo: 1 'ii'g4? (amenaza 2 'ii'xd7 mate) 1... c!Of6! 2 ?  
Clave: 1 'ii'b3! (amenaza 2 'iil'/l:txd5 mate). 
l... c!03b4/f4 2 .i.e5 mate. 
l... li:k7 2 'ii'b6 mate. 
l... c!05b4 2 l:tb6 mate. 
L. c!Oe7 2 'ii'b8 mate. 

Compárese este problema con el n• 125. ¡El caballo negro juega a 
ocho casillas para rechazar otras tantas jugadas de la dama blanca! 

127. ¡EMPRENDE EL VUELO, PETER .•. 

Ensayo: l .i.g5? (jugada de espera) 1 ... c!Oxg8! 2? 
Ensayo: 1 .i.f6? Uugada de espera) 1... c!Of5! 2? 
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Ensayo: l il.e7? (jugada de espera) l ... �g4! 27 
Clave: 1 il.d81 (jugada de espera). 
1... �h7 2 il.f5 mate. 
l... �xg8 2 (5 mate. 
l... �f5 2 'ilff6 mate. 
l... �xg4 2 �7 mate. 
l... �n juega 2 l:b:h6 mate. 

Moviendo senciJ.lamente el aJfil bla.nco de h4, hay un mate 2 .t..f5, 
tras 1 ... lilh7, cuando el caballo negro queda clavado por la torre. Pero 
¿a qué casilla debe exactamen.te jugar el. alfil? 1 il.gS? ata el peón 
blanco a la defensa deg5; 1 il.f6? priva def6 a la dama; y 1 il.e77 impi­
de un mate de caballo. Sólo el «vuelo» 1 il.d8! es correcto. 

128. --REGRESA, PAUL! 

Ensayo: 1 f4? (amenaza 2 l:l.g5 mate). 
l ... lüt31 y l...lllh3! 2 7 
Ensayo: 1 il.f4? (amenaza 2 J:l.g5 mate). 
l...lüt31 2 ?  
Ensayo: l lühf4? (amenaza 2 l:tg5 mate). 
l ... lllh3! 2 ? 
Clave: l lügf4! (amena7..a 2 l:tgS mate}. 
1 ... il..xf4 2 l:txf4 mate. 
1... 00 2 il.b3 mate. 
1 ... lüh3 2 t3 mate. 

En el o" 127 vimos cómo las blancas debían aJejar la pie7..a clave. 
Aquí, ¡la pieza blanca debe regresar a f4! La casilla/4 es un puerto 
atractivo, porque cuaJquier jugada a esta casilla cierra la línea del alfil 
negro a g5, propiciando la amenaza 2 l:tg5 mate. ¿Qué pieza debe si­
tuarse en f4? Sólo 1 lühf4! es la jugada correcta. ¡Qué pena que una 
forre no pueda prender fuego af4! 

U9. LA CUENTA ATRÁS 

Clave: 1 'ilfbó! (ameoaza 2 'ilfc7 mate). 
1 ... il.a4 2 'ilff6, 2 'ilfd6, 2 'ilfe6, 2 lüg6 y 2 lüd3 mate. 
l... il.b5 2 'ilff6, 2 'ilfd6, 2 'ilfe6 y 2 lüg6 mate. 
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1 ... .i.xe4 2 'it'f6, 2 'it'd6 y 2 'it'e6 mate. 
1... .i.xd7 2 'it'f6 y 2 'it'd6 mate. 
1... .i.d5 2 'it'f6 mate. 
1... l:l.d5 2 l:l.e7 mate. 

Las blancas realizan, en progresión decreciente, menos mates a las 
cinco jugadas de alfil. Hay un abrumador número de cinco mates en 
caso de 1.. . .i.a4, cuatro después de l ... .ltb5, así hasta uno, tras 1 .i.d5. 
¡Se trata de una reducción progresiva 5-4-3-2-11 Este moderno tema 

se conoce como separación progresiva, y puede compararse con la se­
paración combinativa de los problemas n° l6, 75 y 76. 

130. MEDIA DOCENA DE MATES DE UNA PIEZA 

Clave 1 .ltd5! Uugada de espera). 
1 ... �g2 2 lt:\d2 mate. 
J... .Ita? 2 .i.xa7, 2 .ltb6, 2 .ltc5, 2 .ltd4, 2 .lte3 y 2 .ltc4 mate. 
l ... .ltb6 2 .ltxb6, 2 .i.c5, 2 .i.d4, 2 .i.e3 y 2 .ltc4 mate. 
1 ... .ltc5 2 .ltxc5, 2 .ltd4, 2 .lte3 y 2 .i.c4 mate. 
l ... .i.d4 2 .ltxd4, 2 .i.e3 y 2 .i.c4 mate. 
1... .i.e3 2 .ltxe3 y 2 .i.c4 mate. 
1... .ltxgl 2 .i.c4 mate. 
1.. . .i.xg3+ 2 lt:\xg3 mate. 
l... e juega 2 l:l.xf2 mate. 

Como en el n° 129, tenemos aquí una separación progresiva de ma­
tes. La jugada l.. . .i.a7, la más larga de las seis del alfil negro, permite 
seis mates de las blancas y, de forma sistemática, a jugadas más cortas, 
va reduciéndose el número de mates hasta uno. 

131. ¡EMBOSCADA! 

Clave: 1 'it'f8! Uugada de espera). 
1 ... �1'2 2 l0g2 mate. 
l . . .l:l.f2 2 'it'a3 mate. 
l ... l:l.xe2 2 l:l.xe2 mate. 
1.. . .1:1. (otras jugadas) 2 l0g2 mate. 
1... exf4 2 'it'xf4 mate. 
l... e4 2 lbd5 mate. 
1... !0 juega 2 'it'c5 mate. 
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Diflcilmeote puede parecer verosímil que un retroceso de la dama 
blanca a/8 pueda cazar en una trampa al rey oegro;auoque esa retira­
da es una diabólica emboscada que le da protagooismo al caballo 
blanco. ¡Una buena clavel 

132. EL ENFOQUE OBLICUO 

Clave: l. 'ii'b5! (amenaza 2 il.e7 mate). 
l... il.d5 2 'il'xb2 mate. 
1 ... tbcl5 2 'ilt'c6 mate. 
l... il.a3 2 il.d4 mate. 
l... tllg6 2 lllb7 mate. 

Al ocultar la dama tras el alfil y desclavar el caballo negro, el com­
positor introduce uoa clave tan sinuosa como la del n� 131. ¡Incluso 
podría causar un revuelo si se produjese eo el club local! 

La amenaza 2 il.e7 mate es interesante, porque el alfil cierra la lí­
nea defensiva de la torre hasta la casilla e5, pero abre la de la dama. 
La jugada l... il.d5 es una sutil defensa, porque impl.ica el cierre even­
tual de la línea de la dama �; 2 1l.e7? We5! Es una pena que 1 ... 12Jd5 
sea una jugada que los autores llaman impura, debido a que el caballo 
negro protege e7 además de cerrar la línea de la dama. 

133. BLANQUEO DE LAS BLANCAS* 

Clave: 1 il.c6! Ougada de espera). 
l ... 'lit' g6 2 ltt2 mate. 
1... 'il'f6 2 tbcl6 mate. 
1 ... 'ilt'xe6 2 'ilt'fl mate. 
1... 'ilt'f4-cl 2 lll6g7 mate. 
l... 'lit' (otras jugadas) 2 ltg5 mate. 
l... tll al azar 2 1l.e4 mate. 
l... tllxe6!? 2 'ilt'e4 mate. 
1 ... e4 2 'ilt'd5 mate. 
1... b4 2 'ilt'g4 mate. 

Contener a la poderosa dama negra es un reto permanente para 
los artistas (véanse los o"' 63 y 64). Obligada a jugar tras la maravillosa 

• N. dcl T.: Se trata de u_n dudoso juego de palabras. El lÍL\J_k> original Wynne for whiJe ! uti­
liza el apellido del compositor oomo sinónimo de win o winntng (victoria, gana_ l'). un tan­
to forzado. con lo que la traducción podrla ser •victoria de las bla ncas.. 
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clave 1 .i.c6!, la dama se aferra obstinadamente a la defensa de los 
puntos g7 y g5, y sólo a regañadientes cede un mate en cada caso. Sus 
pasos, para combatir tanto 2 106g7 como 2 l:l.g5,se dirigen a g6,J6 y e6; 
sin embargo, las casillas quedan bloqueadas, y el rey negro no puede 
escapar tras 2l:l.f2, 210d6 y 2 'ill'fl mate, respectivamente. 

134. ¡BANCA DE SIR JEREMY! 

Oave: 1 Wg4! Gugada de espera). 
1 ... We5 2 �7 mate. 
L. 'ill'xg7+ 2 .li.xg7 mate. 
1... 'ill'xb8 2 gxb8='ill' mate. 
L. 'ill'xf8 2 gxf8=10 mate. 
L. 'ill'f71b7 2 g8=10 mate. 
L. 'ill'e6/xd5 2 g8='ill' mate. 

Como en el n• 133, la dama negra es la eslreUa de la función. Su 
�libertad» de movimientos sobre la fila y la diagonal es utiljzada pa­
ra mantener en cartera un repertorio de polencíales promociones de 
peón. Hay sendas promociones dobles en dama y en caballo. Puede 
pasar fácilmente desapercibida la excelente jugada clave 1 Wg4!, 
que le concede al rey negro una casilla de escape en eS y clova el 
propio peón blanco. 

135. ¡COLMANDO LA LAGUNA! 

Qave: 1 Wf2! Gugada de espera). 
L . .i.xg3+ 2 .llxg3 mate. 
L. ig5 21Zlxg5 mate. 
L. iU6Jxe7 2 l:l.e3 mate. 
L. f4 2 if6 mate. 
L. IZ:Icl juega 2 'ill'd3 mate. 
L . .:Ob3 juega 2 'ill'd4 mate. 
L . .i.b7/c6 2 'ill'xb7/x(,-6 mate. 
L . .i.d5 2 �6 mate. 

En la segunda mitad del siglo xrx el problema de mate en dos juga· 
das evolucionó, pasando de ser una anodina colección de mates, a un 
esquema con identidad propia (véase o• 103). El elegante problema 
de Blake ilustra ese proceso de transformación. No puede deci:rse 
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cuál es la idea central (¿las aperturas de la batería .:g,+JL o el juego del 
alfil negro de h4?),  pero los comienzos temáticos ya están presentes. 

136. ¿EN QUÉ ESTÁ PENSANDO?* 

Clave: 1 �e2! (jugada de espera). 
1 . .  . .:g,c7+ 2 </li?xc7 mate. 
1 . .  . .:g,cs 2 </li?xc8 mate. 
1 . . .  !:!.eS 2 tt::Jab6 mate. 
1 . .  . .:g,xc4 2 'llVd7 mate. 
1 . . .  !:i.b6+ 2 </li?xb6 mate. 
1 . . .  �a6 2 </li?xa6 m a te. 
1 . .  . .:g,d6 2 tt::Je3 mate. 
1 . . .  !:!.e6 2 'llVe4 mate. 
1 . . .  ttJ juega 2 .:g,d2 mate. 
1 . . .  f5 2 .:g,xe5 mate. 
1 . . .  e4 2 'llVxe4 mate. 

Con el no 135 la lucha por la identidad del problema de mate en dos 
casi se había ganap.o. El problema de Challenger, con su característico 
tema de ocho variantes de una torre negra, ¡fue uno de sus paladines! 

137. CASI SIMÉTRICO 

Ensayo: 1 �f3? (amenaza 2 !':i.f5 mate). 
1 . . .  tt::Jc3+ 2 .:g,xc3 mate. 
1 . . .  tLlf2+ 2 .:g,xf2 mate. 
1 . . .  d3 2 !:!.xd3 mate. 
1 . . .  tt::Jd6! 2 ?  
Clave: 1 .:g,db3 ! (amenaza 2 .:g,3b5 mate). 
1 . . .  tLlb2+ 2 �xb2 mate. 
1 . . .  tLle3+ 2 !:!.xe3 mate. 
1 . . .  tt::Jxb6 2 �xb6 mate. 
1 . . .  d3 2 �xd3 mate. 
1 . . .  axb3 2 'llVa8 mate. 

Cualquier jugador evitaría 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 una frase hecha que significa <<¿en qué estará pensan­
do?>> Emplea la primera palabra del periódico en el que se publicó por primera vez el 
problema (véase pág. 47). 
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problema está diseñado para exigirle al jugador algo más que una 
breve reflexión. 

Si 1 J:l.db3! da resultado, ¿por qué no 1 J:l.f3?, en un desplazamiento 
casi simétrico? Por l...llled61, una refutación de 1 J:l.f3? que, sin embar­
go, dista de ser evidente. Con algunos ajustes, y la torre blanca de b6 
desplazada afo, ¡1 J:l.db3 sena el ensayo (L. �d6!) y 1 J:l.f3 1a clave! 

138. FUERA DEL FOCO 

Clave: 1 Wg6! (jugada de espera). 
1... J:l.f6+ 2 Wxf6 mate. 
1... J:l.f7 2 .¡¡xf7 mate. 
l ... J:l. (otras jugadas sobre la columna) 2 'ifb7 mate. 
1 ... J:l.g5+ 2 wxg5 mate. 
1 ... J:l.h5 2 wxhS mate. 
'1 ••• J:l. (otras jugadas sobre la fila) 2 'ifhl mate. 
1... cSfeS 2 11i'b7 mate. 

De nuevo, desclavada de las negras, pero a diferencia del n• 55, no 
es necesario prevenir el ahogado. La clave 1 Wg6! es un movimiento 
muy bien sopesado para colocar a las negras en zugzwang. Si la torre 
negra se desplaza a una casilla distinta de fl,fo+, g5+ y h5, pierde el 
control focal (véase n• 57), y, según los casos, propiciará los mates 2 
'ifb7 o 2 'ifh1. ¡Una interpretación original! 

139. SEMIBATERiA ENMASCARADA 

Ensayo 1 ill4a3? (jugada de espera). 
l... '.l<xcS 211i'c7 mate. 
l.. . .ltc3 juega 2lLib4 o 2 ed4 mate. 
l ... e (al azar) 2 'ifb6 mate. 
l... exc5! 2 ?  
Qave: 1 e2a31 (jugada de espera). 
l... '.l<xc5 2 'ifd6 mate. 
1. .. .ltc3 juega 2l2:\a5 o 2 ees mate. 
l... .ltb7 2 11i'd6 mate. 
1.. . .lta6 (otras jugadas) 2 11i'c8 mate. 
L. e juega 2 'ifb6 mate. 
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¿Ha reconocido esta figura como una semibatería (véanse n•• 73 y 
74)? El rey negro está separado de la pieza alejada de la semibaJeria, 
la torre blanca, ¡no por dos piezas, sino por cuatro! La elección entre 1 
ll:l4a3? y 1 �2a3! es clara, debido a la necesidad de proteger b5 tras la 
fuerte jugada negra l... il.b7. 

140. DESPEJE MASIVO DE LiNEAS 

Posición (a). Clave: l l:c5! (jugada de espera). 
1. ... 10d3 juega 2 l:gl o 2 l:b6 mate. 
1... 10b2 2 �ac3 mate. 
l... �l. 210cc3 mate. 
1... �juega 2 l:gl o 2 l:b6 mate. 
Posición (b). Clave: 1 l:c61 (jugada de espera). 
l... <!Od3 juega 2 l:f1 o 2 l:b5 mate. 
1...10b2 2 10ac3 mate. 
1... �1 2 10ec3 mate. 
l ... �2 juega 2 IZ.f1 o 2 l:b5 mate. 

En esta posición hay tantas piezas apiladas en la línea de la semiha· 
tería como en el problema o• 139. Primero las blancas, luego las negras, 
y de nuevo otra vez las blancas, despejan la línea para clavar uno de los 
dos caballos negros: ¡una verdadera liberación de lineas! El dual (dos 
mates) después de l ... IOeS y l... �4 en (a) desaparece en (b). 

14L ¡AHOGADOS FUERA! 

Clave: 1 'ifi>e2! (jugada de espera). 
1 ... ctie6 2 'Wie7 mate. 
1 ... Wd4 2 il.f6 mate. 
1 ... Wf4 2 'Wid6 mate. 
J... d4 2 il.c7 mate. 
1... f4 2 'iif6 mate. 

Esta publicación, inédita hasta ahora, fue entresacada de un cua­
derno de notas del finado William Marks de Irlanda del Norte, que 
fue, en su día, columniSta de ajedrez en The Northern Whig. A costa 
de una clave mucho menos atractiva (1 1fb4-f8!, el problema de Oark 
daba dos casillas de fuga) se ahorran cuatro piezas, i.ncluida una torre 
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y un caballo blancos. La cuaternidad de mates, cuando peón y rey jue­
gan a f4 y d4, es espléndida. 

142. ¿REGALA LA PARTIDA? 

Clave: 1 'ii'b4! (amenaza·2 icl mate). 
J... lild3 2 'ii'e4 mate. 
l... lilf3 2 .ltel mate. 
1 ... <Ji>f2 2 id4 mate. 
J ... lllf4 2 .ltd4 mate. 
1... lllf2 2 .ltd2 mate. 

Desde luego, bay un claro incticador de la jugada clave para el ju­
gador que recuerde que debe buscar jugadas negras tan fuertes que 
las blancas deban prestarles inmediata atención (véase: «Pistas para 
resolver Jos problemas de mate en dos"). La jugada 1 ... ll\f4 cierra el 
paso de la dama f3 y f2, y el rey negro queda libre. ¿Qué sucede des­
pués de 1 ... lild3? Asf, pronto se descubre 1 1i'b4! Con todo, es bonito 
que la jugada clave conceda de inmediato al rey negro las casillas de 
escape f3 y f2. 

143. ¡ABRAN PASO A SU MAJESTAD! 

Clave: 1 .llb71 (jugada de espera). 
1... lte7 2 ltd8 mate. 
1... ltjuega (en la columna) 2 ltf7 mate. 
1... :.Xh7 21i'xh7 mate. 
l... lllxb5 2 'ilfc8 mate. 
l... ll\c6 2 1i'xc6 mate. 
1... eS 2 .i.f5 mate. 

Los obispos han sido excomulgados y basta eliminados; pero hay 
una aniquilación a cargo del alf.tl superviviente de d3 como para sen­
tir un escalofrio en la espina dorsal. Los ensayos de alfil l. .>te2/f1? 
permiten 2 1i'xh7, tras 1... lth7 (la única jugada negra que no posibili­
ta un mate inicial), pero 1... e5! es una defensa. La deslumbrante 1 
.llb71 despeja la ctiagonal para la dama, un tipo especial de problema 
de llberación de líneas, llamado aniquilación por los compositores, 
cuando el alfil desaparece tras J... ltxb7, haciendo posible 2 'ilfxb7 
mate. 
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144. ¡USTED SERÁ EXTERMINA.DO! 

Oave: 1 'i1Vb8! (amenaza 2 .i.e5 mate). 
1 ... l:..h5 2 �h3 mate. 
L. l:..b4 2 .i.f4 mate. 
1. .. l:..b6 2 .i.d6 mate. 
L. l:..b7 2 .i.c7 mate. 
L. l:..xb8 2 .i.xb8 mate. 

Aniquilación para comparar con el n• 143: la dama despeja la des­
trucción para el alfil. 

Una jugada de dama, alejándose de g.1, abre paso a la amenaza 
.t.e5 mate, de la batería l:..+.i., empero ¿cuál debe ser esa jugada? En­
saye 1 'iifg4?, y el rey negro escapa por 112, después de L. l:..h5! 2 
�b3?+ Wxb2! Ensaye 1 'iifc7?, y el alfil no puede lograr su objetivo, 
tras ! ... l:..b8! Sólo 1 'iit'b8! es la jugada correcta en este original traba­
jo: L. l:..xb8 2 .i.xb8 mate. 

145. ¡SUPERE AL MAESTRO ANDERSON! 

Clave: 1 .i.d5! (amenaza 2 'iit'c4 mate). 
L. '0Pxd5 2 l:..g5 mate. 
1 ... l:..xd5 2 l:..xcl mate. 
l ... tü6xd5 2 �7 mate. 
1 ... �xd5 2 �6 mate. 
L. l:..d4 2 'lit' aS mate. 

El sacrificio de una pieza siempre es merecedor de aplausos en el 
juego ante el tablero, pero los artistas están aburridos de tales jugadas. 
Gerry Aoderson, otro de los maestros británicos en composición, era 
un muchacho aficionado a leer Libros sobre problemas de ajedrez cuan­
do compUM> el n• 145,cuyo tema es ¡un sacrificio de cuatro caras! El rey 
negro y otras tres pieza� perecen al capturar el alfiL Después de 1 .i.dS! 
las blancas amenazan 2 'iit'c4 mate, al añadir un soporte a la casilla c4. 

1.46. ¡LAS BLANCAS ENTREGAN! 

Clave: 1 l:..d6! (amenaza 2 'iifd4 mate). 
L. Wxd6 2 �de4 mate. 
1.. . .i.xd6 2 'iifgl mate. 
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1... �xd6 2 'ilfxa7 mate. 
1... � 2 llxc6 mate. 
1... �xb5 2 �e4 mate. 

Incluso antes de que el joven maestro Anderson experimentase 
con jugadas clave de sacrificio, B. G. Laws (1861-1931) ¡ganaba pre­
mios perdiendo piezas! A los jugadores. de la época, la clave 1 l:!.d6! 
-un triple sacrificio- les parecía muy atractiva, y lo que convierte al 
problema en verdaderamente sugestivo es el par de mates de dama en 
ambos extremos de la diagonal a7-gl. 

Laws fue uno de los mejores composit.ores británicos, y tenía a su 
cargo la sección de problemas de la Brilish Chess Magazine. 

¿Puede usted disponer piezas y peones de tal forma que ofrezcan 
mayor número de sacrificios? 

147- ¡PRECIOSO MATE!* 

Clave: 1 <Rd7! (amenaza 2 t'iJe7 mate). 
1... 'ilfxa4 2 �7 mate. 
1... 'ilfxe6+ 2 'ilfxe6 mate. 
l .  .. .:Xc6 2 .llxc6 mate. 
1... t'iJeS+ 2 'ilfxe5 mate. 

El tema estipulado era «la jugada clave desclava una pieza blanca y 
semiclava otra. Las negras recta van la primera pieza, pero desclavan la 
otra, con mate». Suena complicado, si bien el problema de Edward 
Beal lo nace todo transparente. La clave 1 �d7! desclava el caballo 
blanco de c6 (ya no está clavado por la torre negra y puede amenazar 
2 t'iJe7 mate), pero cae en la clavada del caballo blanco de e6. La juga­
da 1... 'ilfxa4 reclava el caballo blanco de c6 para impedir la amenaza, 
entonces, queda desclavado el caballo de e6, de modo que ab.ora es 
posible el mate con 2 �7, en la casilla evacuada por el rey blanco. 

148. CRÍA CUERVOS-

Clave: 1 'ilfcS! (amenaza 2 'ilfl2 mate). 
l... t'iJ (al azar) 2 Wx.b.S mate. 

" N. del T.:: No es posible traducir el juego de palabras origi_oal (Ni« rl1fltirf,..gf =bonito ma· 
te). C.5J)CCUlaodo con el nombre del diario Nice Mmin (Matutino de Niza). 
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l. . .  ti:Jf4!?  2 ti:Jgl mate. 
l . . .  ti:Je3 ! ?  2 ti:Jd4 mate. 
l . . .  dl=ti:J 2 ti:Jel mate. 

El tem!l clásico Dalton de este problema está relacionado con cla­
vadas y desclavadas, como en el tema más moderno Castellari del no 
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. 
Aquí, la dama desclava el caballo negro con su jugada 1 'IM'cS ! ,  amena­
zando 2 �f2 mate. Resulta que cualquier jugada del caballo, ahora li­
bre, para la amenaza, porque la dama está clavada por la torre negra 
descubierta en h5: ¡a eso se le llama gratitud! 

149. ¿MARCA SUPERADA? 

Clave: 1 ..ltb3 ! Qugada de espera). 
l . . .  'IM'xc2+ 2 tt:Jxc2 mate. 
l . . .  �xa2 2 'IM'xa2 mate. 
l . . .  "'iVxb3 2 'IM'xb3 mate. 
1 . . .  "'iVcl 2 'ifxcl mate. 
l . . .  "'iVxel 2 ¡vb2 mate. 
l . . .  �al 2 �eS mate. 

Desclavar una pieza blanca por parte de una pieza negra que se in­
terpone en la línea de clavada era el tema de los no' 17 y 18. Aquí, la 
desclavada es por retirada de una pieza negra. La dama negra descla­
va, por retirada forzosa,, de lo que resultan cinco mates distintos. Sóla­
mente en caso de 1 . . .  "iidl se produce la imprecisión del doble mate 2 
�b2 y 2 �eS, pero se trata de una imprecisión excusable, dada la nota­
ble disposición de las nueve piezas en este problema. 

150. ¡EL MÉTODO DE LA RETIRADA! 

Clave: l l:i.aS! (amenaza 2 �e3 mate). 
1.. . Jixd3+ 2 �xd3 mate. 
1 . . .  Jif3 2 ti:JcS mate (no 2 ti:Jf2?). 
1.. . Jig4 2 ti:Jf2 mate (no 2 ti:JcS?). 
1.. . JixaS 2 l:i.xf4 mate. 
1 . . .  Ji eS 2 l:i.xeS mate. 
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Este problema sólo tiene dos desclavadas en retirada en compara­
ción con las cinco del n° 149, en cambio son más complejas. 

La jugada 1.. . .llf3, la primera retirada que desclava el caballo, in­
comunica la línea de la dama hacia e3, y fuerza 2 �eS (pues 2 �f2·? ce­
rraría la otra línea de control sobre e3 del alfil blanco, y la.� negras es­
caparían con 2-.. lte3!). La segunda huida que desclava el caballo, l.. . 
.llg4, se U a la línea de la dama a f5, y sólo es mate 2 �f2. pues 2 �? 
taponaría la acción de la torre sobre f5. 

151. A TRAVÉS DEL ESPEJO* 

Posición (a). Clave: 1 0·0! (amenaza 2 �7 mate). 
1... bxa6 2 l:tb8 mate. 
Posición (b). Clave: l. llxe3! (aroeov_a 2l:l.e8 mate). 

En el o• 6 y el n• 21 hemos visto la intervención del enroque, como 
jugada legal o ilegal. En este problema gemelo, el enroque blanco es 
legal en la posición (a), que impide el salvador enroque de las negras 
(nótese que 1 l:tfl'l no sirve, por 1... d2+!); pero el enroque en (b) se 
vuelve ilegal para ambos bandos por el cínico procedimiento de una 
reflexión especular de la posición del diagrama, es decir, que el rey 
blanco y la torre se sitúan, respectivamente, en d 1 y a.l, y el rey y la to· 
rre negros en d8 y a8 .. ¡No hay enroque que permita escapar de la 
amenaza en la posición (b)! 

152. ¡LAS BLANCAS JUEGAN Y G.IRANI 

Posición (a). Ensayo: 1 �e2? (aroena7..a 2 �c3 y 2  �a3 mate). 
1... e3! 2 '! 
Clave: l. �! (amenaza 2 1te2 .mate). 

l ... lthl 2 1te2 y 2 0·0·0 mate. 
l ... ltxd2 2 1txd2 mate. 
1... l:ta4 2 0-0-0 mate. 

"'N. del T.: Through tM Lóoking Glas.r, título original del probtema, es también el líHdo de 
la obro de l.ewis Carroll (11trou.gh rile Looki11g Gla:rs and whnJ Alk:e }Q!urd there). En A 
través del espejo y lt> que Alicí.a encott1r6 al otro lado -coruinuadóo de Alicia en el Pals de 
las Maravillas- l.a accióo transcum: en un g.iganteSOO tablero de ajedrez. Aquí, como C$ 
obvio. el autor bace refere.ncia 3 la imagen especulru del problema gemelo. 
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l . . .  e3 2 li:Je2 mate. 
Posición (b ). Ensayo: 1 tt:Jf3? (amenaza 2 'it>g5 mate). 
l . . . lle1 2 ?  
Clave: 1 'it>g5 ! (amenaza 2 tt:Jf3 y 2 ti:Jfl mate) . 
l . . .  �xg4+ 2 li:Jxg4 mate. 
l . . . lte3 2 tt:Jf3 mate. 
l. . . l':.e1 2 ti:Jfl mate. 

La jugada l.. . .Ua4 2 0-0-0 mate es la variante sorpresa de esta semi­

batería en la posición (a). La posición (b) se crea rotando el tablero, lo 
que es otra for:rila de impedir el enroque (véase no 151); mas con el ta­
blero girado, el camino del peón negro está bloqueado, y 1 Wg5 ! es 
una jugada clave que no es posible en (a) , debido a l. . .  e3 ! 

153. ¡EL PIEL ROJA ... 

Clave: 1 .l:i.a5! (amenaza 2 'iVf4 mate). 
l . .. 'it>xe4 2 'iVf4 mate. 
l . . .  l:txe4 2 .;txa3 mate. 

El efecto visual de la clave de torre, para emboscarse tras la torre 
negra de a4 -preparando a l.. .  :xe4 la respuesta 2 .l:.xa3 mate- causó 
una cierta sensación, cuando el rey estadounidense del problema y de 
los rompecabezas, Sam Loyd, lo mostró 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 posición de partida real ( ¡ algo que va es­
trictamente contra las reglas de los compositores!) ,  ¡y les costó la <<ca­
bellera» a mucho·s jugadores ! 

154 . ... QUE EXTERMINA BLANCOS! 

Clave: 1 �b7! (amenaza 2 �d7, 2 'iYdS y 2 Wilf7 mate) . 
l. . .  We6 2 Wi!d7 mate. 
l .. .  exf3 2 � d5 maJe. 
l . . .  gxh5 2 lWf7 mate. 
l . . .  l:lg1 2 'iY d7 mate. 
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La relación entre este problema y el anterior es tenue, pero indio 
piel roja y exterminio son realmente términos del mundo del proble­
ma ajedrecístico. 

Los mates modelo requieren que las casillas que circundan al rey 
negro (al recibir mate) sólo estén atacadas una vez. En ocasiones, pa­
ra conseguir estos mates, las negras capturan o exterminan piezas 
blancas superfluas. Algo que se ve dos veces en el n• 154, cuando las 
capturas de peón 1 ... exf3 y 1 ... gxh5 permiten a las blancas los mates 2 
"ii'd5 y 2 "ii'f7, «cogidos con alfileres» (en el original by the skin o frite 
teerh y, literalmente, «por los pelos». N.del.T.) 

155. DOBLE JAQUE DOBLE- ¡Y MATE! 

Qave: 1 <tic7! (amenaza 2 'lib8 mate). 
1... <j;¡g7 2 <j;Jb8 mate (juego aparent.e: 2 <j;Je6 mate). 
1.. . .ltxd6+ 2 <tixd6 mate. 
1.. . .ltb6+ 2 <j;Jxb6 mate. 
l...lQcS 2 <j;Jxc8 mate. 
l... !Oc6 2 <j;Jxc6 mate. 

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

El rey blanco parece bien situado, porque en caso de L.. <tig7 sigue 
2 <j;Je6 mate, aunque retrocede para amenazar 2 <lib8 mate. Los zarpa­
zos oblicuos del alfil negro, jaqueando al mismo tiempo que la torre 
negra clavada, se responden con senda� captu.ras en d6 y b6. Una se­
cuencia verdaderamente grandiosa. 

156. LAS BLANCAS DOBLAN SUS JAQUES DOBLES 

Clave: 1 <j;¡c(¡! (amenaza 2 "ii'd5 mate). 
1 ... "ii'xe4+ 2 Wd5 mate. 
1... "ii'd3 2 �6 mate. 
1 ... "ii'c3 2 �2 mate. 
1 ... "ii'h5 2 ll\xg3 mate. 

Menos espectaculares que los jaques dobles de las negras en el n• 
155 son los jaque.f dobles de las blancas en este problema, aunque no 
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menos ingeniosos. Proceden de una batería blanca de l:t+�. de modo 
que puede usted ver UD problema típico con una clave, 1 <;l;>c6!, para 
clavar el caballo. Las jugadas 1 ... 1i'd3 y 1... 11fc3 impiden el amenaza­
do mate 2 1i'd5, mas el error de la dama es desclavar el caballo, y la ba­
tería se abre para asestar dos jaques dobles (mates), posibles porque 
la dama negra bloquea las casillas d3 y c3. 

157. ¡DE CAPITAL IMPORTANCIA SECUNDARIA! 

Clave: 1 111'c8! (amenaza 2 11fe6 mate). 
l... �xc4 2 11fxc6 mate. 
l... � (al azar) 2 l:tb5 mate. 
1... �71? 2 l:txd6 mate. 
1... �5! '! 2 �b6 mate. 
J ... �d4!? 2 e4 mate. 
1.. . .ltxb6 2 11fg8 mate. 

El caballo corrige el error irucial de permitir 2 l:th5 mate, pero co­
mete errores secundarios, al desplazarse a e7, eS y d4 (véanse los n� 
119 y 120). ¡Elegante! 

158. UNA VUELTA DE TUERCA 

Clave: 1 111'c8! (amenaza 211fg8 mate). 
1... �xc4 2 11fxc6 mate Ouego aparente:2 11fxd3 mate). 
1... /t:l (al azar) 2 l:txd3 mate. 
l. .. lllb4!? 2 �3 mate. 
l... IZ\d411? 21Zlb6 mate. 

Este problema lleva la corrección secundaria de las negras del n• 
157 un paso más allá, es decir, una corret·cióll 11egra tercíaria. 

El error inicial, l... lll (al azar) para impedir 2 11fg8 mate, creando 
una casilla potencial de fuga en c6, es desproteger el escaque d4, de 
modo que 2 l:txd3 es mate. La corrección l...lllb4!? detiene 2 l:txd3?,si 
bien comete el error secundario de desclavar el caballo blanco. por in­
tercepción, y sigue 2 �3 mate. Una ulterior corrección,l ... llld4!!?, 
enrn.ienda el error primario de permitir 2 l:txd3, y también el secunda­
rio de desclava.r el caballo blanco -i.mpidiendo así 2 �?- porque la 
torre negra de d3 está ahora desclavada. El error terciario es bloquear 
d4, que hace posible un nuevo mate, 2 1Zlb6. 

Copyrighted material 



SOLUOONES Y COME>rrARJOS 1 37 

159. EMPLEANDO EL REY BLANCO 

Clave: 1 "ili'dS! (jugada de espera). 
1... tllgS (al azar) 2 "ili'f7 mate. 
l ... tllxf3+!? 2 "ili'x:t3 mate. 
1 ... tlle6!? 2 Wxe6 mate. 
l... tlle2 juega 2 tllg3 mate. 

La dama necesita controlar fly f3,a fin de dar mates tanto después 
de l... tllgS (al azar) como de l... fllx:f3+. El ensayo 1 'lib3! parece en­
focar estas casillas con la misma efectividad que desde b7, pero l... 
tlle6! cierra a la dama el acceso af7. La jugada 1 "ili'dS! dispone una ba­
tería enmascarada "ili'+W. y 1... tlle6 se contesta limpiamente con 2 
Wxe6 mate. Es un pequeño y encantador problema, que hace un buen 
empleo del rey blanco. 

160. ¡ATENCIÓN, EXPERTOS! 

Juego aparente: l...� juega 2 tllf4 o 2 tl\eg7 mate. 
Ensayo: 1 �gS! (jugada de espera). 
l... � juega 2 tllg3 o 2 tllfg7 mate. 
1... dxe6! 2 ?  
Clave: 1 tllgS! (jugada de espera). 
1... �juega 2 "ili'e8 mate. 
l... d6 {dS) 2 �e8 mate. 
1... "ili'f3 2 "ili'x:f3 mate. 
l... "ili'xe2 2 he2 mate. 

Podrá ver que a l...� sigue 2 tl\f4 o 2 tl\eg7 mate, y si es un jugador 
experto, advertirá de inmediato 1 .llgS, para cambiar el par focal a 2 
tllg3 y 2 tllfg7, pero es una trampa. No hay mate tras l... dxe6! Des­
pués de la clave, 2 "ili'e8 es una verdadera sorpresa. 

161. CIERRE DE LiNEAS 

Clave: 1 tl\c4! (jugada de espera). 
l... tlle3 (al azar) 2 tOeS y 2 eS mate. 
l... tllxg2!? 2 tl\e5 mate. 
l... tllxc4!? 2 e5 m a te. 
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l.. .  t'Dd5+ ! ?  2 exd5 mate. 
l.. .  tbf5+! ?  2 exf5 mate. 

En la posición del diagrama, cualquier jugada blanca que obstruya 
a la torre le permite al rey negro escapar por c5. ¿Cómo 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 gl con­
trola c5, y tanto 2 tbe5 como 2 eS son mate. Los j aques en d5 y f5 son 
sendas capturas al caballo por parte del peón, y conforman la tercera 
y cuarta intercepción de la torre. 

162. ¡DETERMINADO POR LA PROMOCIÓN! 

Clave: 1 t'bb5! (jugada de espera). 
l.. . el=� 2 b4 mate (no 2 t'bc3?). 
l . . .  el=t'D 2 tbc3 mate (no 2 b4). 
l . . .  exf2 2 t'bxf2 mate. 

Éste es sólo un problema de toda una serie basada en que las blan­
cas cierran las líners blancas. 

Después de la jugada clave 1 t'Db5, los mates potenciales son 2 éZ'lc3 
y 2 b4, que, además, no pueden realizarse de inmediato, pues se cerra­
ría la línea del alfil blanco a d2 y el . Las negras deben jugar, lo que les 
obliga al bloqueo de el con la promoción del peón -así como a la 
apertura de la segunda fila- que determina, según la pieza elegida, 
la intercepción que realizarán las blancas sobre la diagonal del alfil. 

163. ELECCIÓN ENTRE CLAVADA Y DESCLAVADA 

Ensayo: 1 �2xd3? (jugada de espera). 
l . . .  '1.\Vcl/el 2 �3d4 mate. 
l. . .  'iYd1 2 t:íc3 mate. 
l. . .  tbxd5 2 �xd5 mate. 
l.. .  'iYc2! 
Clave: 1 t'bxd3 ! (jugada de espera). 
l . . .  'iYcl 2 tbe5 mate. 
l. . .  'iVel 2 t'bxb2 mate. 
l.. .  'iVc2 2 llxc2 mate. 
l.. .  lb juega 2 'iVe4 mate. 



SO WC IONES Y COM.ENTA!UOS 1 39 

Las retiradQS con desclavada de las blancas, por parte de las negras, 
se han visto en el n• 149, y aquí se extienden al juego de ensayo. ¿Efec­
tuará la dama negra retiradas co11 desclavada de la torre blanca (d2), o 
del caballo blanco, una vez que éstos se hayan awoclavado en d3? 

164. ¿EL FIN JUSTIFICA LOS MEDIOS? 

Posición (a). Oave: 1 Jtd3+! 
1... �c4 2 'Lie5 mate. 
1... � 2'Lif2 mate. 
1... Jtd4 2 Jtxd4 mate. 
Posición {b). Oave: 1 Jtxb5+! 
1... � 2 .i.e2 mate. 
1... �e4 2 .i.fS mate. 

El n• t63 muestra un doble juego de retiradas con desclavada, al es­
tilo moderno. El problema de Colin Vaughan exhibe una curiosa do­
ble desclavada por iluercepción, ¡en �tilo ultramoderno! 

La posición (a) se inicia con una controvertida clave con jaque, 1 
Jtd3+1, para obligar a que el rey negro se sitúe en la cuarta fila {1... 
�c4, l ... �e4 ), donde se intercepta la acción de la torre negra de a4 y 
se desclava por partida doble el caballo blanco. En (b) también unja­
que obliga al rey negro a incurrir en intercepciones que desclavan el 
alfil sustituto de g4. 

165. EMOCIONANTE 

Oave: 1 .i.cS! Qugada de espera). 
1... �d.5 2 tOe.> mate. 
1... �d3 2 'iit'bt mate. 
1.. . .i. (al azar) 2 'llt'xc4 mate. 
1.. . .i.d51? 2 'llt'bl mate. 
l...'LI juega 2'Lic3 mate. 

No parece que tenga sentido jugar 1 .i.c5!, cerrándole el paso a la 
dama, sobre todo al comprobar que ese movimiento le concede uua 
segunda casilla de fuga en d5 a.l rey negro. Lo único que se requiere es 
una simple jugada de espera, preservando los mates a todas las juga­
das negras en la posición del diagrama. El ensayo 1 .i.a7? es refutado 
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p<Jr l... �b6! Lo cierto es que la bomba 1 �c5! ba becbo las delicias de 
los resolventes desde 1886. 

166. ¡RECORTE! 

Clave: 1 id3! (ameoa?..a 2 .t.c3 mate). 
1 ... 'i!ó>xf6 2 'ii'h8 m a te. 
1 ... 'i!ó>d4 2 'ii'e4 mate. 
1.. . .l:l.xd2 2 'ii'al mate. 

Este problema demuestra que los maestros de los viejos tiempos no 
ten fan la exclusiva de las buenas jugadas clave, como podria inferirse 
en las posiciones n• 87 y 165. El porqué del desplazamiento de alftl a 
d3, y no más lejos, se escapa hasta que se ve la amenaza 2 �c3, pues es 
necesario cortar a la torre negra de d4. Los mates en los rincones ne· 
gros a ca.rgo de la dama constituyen otro bonho rasgo del problema. 

La presente colección ha permitido rescatar del olvido a esta poco 
conocida gema. 

167. REACCIÓN INVOLUNTARIA 

Clave: 1 'ii'e81 Gugada de espera). 
l ... �18/c5 2 'ii'c6 mate. 
l... �b6 2 jf¡,xg4 mate. 
1... �de5 2 �c5 mate. 
L... lt:ig4 (al azar) 2 jÍI,xd7 mate. 
l... �ge5!? 2 �12 mate. 
l.. .. � juega 2 'ii'a8 mate. 
1... f.'S 2 j[¡,d5 mate. 
l... fxg5 2 'ii'g6 mate. 

Al disponer de una fuerte batería 'ii'+i, por el hecho de regresar 
de su relativo exilio d8, la jugada de dama 1 'ii'e8! puede ser criticada; 
pero en todos los demás aspectos, éste es un problema perfecto. La 
batería está controlada por dos caballos negros; sin embargo, a dife­
rencia de las obras o• 97 y 98, su pérdida de dominio es involuntario. 
Obligados a jugar, como consecuencia de la situación de zugzw011g, 
dan lugar a un hermoso juego que incluye los pares de mates comple­
mentarios 2 jf¡,xg412 jÍI,xd7 y 2 �12 illl2. 
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168. FUSIÓN, CONFUSióN* 
" 

Clave: 1 tt:Jxe4! (amenaza 2 lic5 mate). 
1 . .  . .i.d6 2 ti:Jd2 mate. 
1 . .  . .i.d4 2 ti:Jd6 mate. 
1 . . .  d6 2 lic7 mate. 
1 . . .  lid5 2 lib6 mate. 

A diferencia del no 167 y de otros ejemplos anteriores, la batería 
.i.+ti:J está controlada por dos piezas que juegan linealmente, el peón 
negro de d7 y la torre negra. Sin buscar movimientos negros que 
abandonen el control de la batería, el mate bien maquinado 2 lic5 da 
lugar a que el alfil negro intercepte ya la línea del peón, ya la de la to­
rre, y el caballo realiza el otro cierre de líneas con mate. 

169. ¡ATAQUE DE FLANCO! 

Clave: 1 h4! (amenaza 2 ti:Jf6 mate). 
1.. . �g4 2 ti:Jf6 mate. 
1 . . .  'i!Vxh4+ 2 .:i.h3 mate. 
1 . . .  'iVxf3+ 2 .i.xf3 mate. 
1 . . .  'iif5 2 .:.xf5 mate. 
1 . . .  Wi eS 2 lte3 mate. 
1 . . .  'ifb1 + 2 .l:r.fl mate. 
1 . . .  �d4/f4 2 �f4 mate. 

La jugada 1 . . .  'ifxh4+ 2 lth3 mate es una variante compuesta por un 
jaque cruzado con desclavada que capta la atención 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 no 149. La clave 1 h4! ,  que le da al rey negro 
una casilla de escape en g4 y que hace posible un jaque en h4, es exce­
lente. 

170. RESISTENCIA PASIVA 

Clave: 1 lif6! Qugada de espera). 

* N. del T.: Smedley medley es el título original. La primera palabra es el apellido del 
compositor y medley es mezcla o confusión. 
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1... he3+ 2 �xe3 mate. 
1... �d4-a7 2 'ii'f8 mate. 
1 ... �d6 2 l:te5 mate. 
1.. . .i.xe7 2 l:txe7 mate. 
1.. . .i.b4 2 l:tc3 mate. 
1 ... �a3 2 l:txa3 mate. 

Este poco conocido problema guarda parecido con el n• 169, pero 
es más bien un ejercicio geométrico. Cuatro jugadas de alfil son retira­
das co11 desclavada de la torre blanca, que se traducen en una cuater­
nidad de mates de la batería .i.+l:t. Las demás jugadas para mantener 
la torre clavada terminan con 2 'ii'f8 mate. La limpia clave 1 l:tf6! impi­
de que 1.. . .i.d4 sea una defensa contra 2 'ii'f8 mate. 

171. SEDANTE SUPERIOR• 

Clave: 1 -..h8! (jugada de espera). 
1... 'ii'e5/f6/g7 2 'ii'xe5/fxg6/xg7 mate. 
l... 'ii'xh8 2 c4 mate. 
l... b3 2 cxb3 mate. 

No parece tener sentido que la dama blanca retroceda hasta 118 pa­
ra quedar encerrada entre la torre y el alfil; sin embargo, la razón es 
que la dama negra es obligada a desbloquear la batería l:t+ll. Por 
ejemplo: 1 'ii'e5 se contestaría con 1... 'ii'xe5 2 c4+? 'ii'e2!, y no hay ma­
te en dos. Después de 1... 1W>Cb8, la dama negra sale de la clavada im­
punemente, ¡con 2 c4 mate! 

172. TRIÁNGULO ETERNO 

Clave: 1 1Wa8! (jugada de espera). 
1...li:Ja7 juega 2 �2 mate. 
l... .l:txa3 2 1Wh8 mate. 

l... l:tb2 2 hb2 mate. 
l... l:tc2 2 �xc2 roa te. 

• N. del T.: El autor ba jugado con el apellido del compositor en el titulo original Upp�r 
onda downe.r. Uppe.r es el supcrla1ivo de arriba, superior; y dowM-r significa sedante, 
calmante. 1\Jr otra panc,se ha querido asoc:iar la Upica up and down (aml>a y abajo) 
en el significado del tfiulo, hecho que no se ha podido mantener. 
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l... ll::\d2 (al azar) 2 l:.xa2 mate. 
l...ll::\xbl? 2 l:.xbl mate. 

Tao impactant.e es el efecto de 1 'litaS! que incluso después de qu.e 
las negras hayan jugado su. caballo de a7, algunos no verán el mate 2 
ll::\c2, ¡porque la torre negra está davada! Otro mate bien escondido 
se produce tras 1... l:.xa3, cuando, con la torre negra metida tras la to­
rre blanca de b3, las blancas pueden ju.gar 2 'li'h8. 

El movimiento de la dama, de rincón a rincón, es un inolvidable re­
corrido triangular. 

173. ¡LAS NEGRAS YEN LAS ESTRELLAS! 

Ensayo: 1 lLlc3? Gugada de espera). 
l... <j¡xf5·2 il.d3 mate. 
1... <j¡f3 2 il.d5 mate. 
L. <j¡b5 2 .l1e2 mate. 
1... <j¡b3 2 .lln mate. 
l... d5! 2 ?  
Qave: 1 .l1d5! Gugada de espera). 
1... <j¡xf5 2 ll::\xd6 mate. 
L. Wf3 2 lL\c3 mate. 
L. <j¡h5 2 lLlxf6 mate. 
1... <j¡b3 2 ll::\f2 mate. 

No hay un escape estelar, como en el n• 7, ¡�ino dos! Los mates tras 
las cuatro fugas del rey están cambiados. 

174. ¿PROCESO LÓGICO? 

Ensayo: 1 lLl  al azar (amenaza 2 .lljuega mate) 1... l:.a2! 2 ?  
Ensayo: J. lL\{2!? (amenaza 2 .l1 juega mate). 
1... <j¡g8 2 .l1d5 mate. 
L. <j¡g6 2 .l1e4 mate. 
1... l:.a6 2 .l1c6 mate. 
1 .... l:.b5 2 .l1d5 mate. 
1... l:.al. 2 .llfl mate. 
1 ... e2 2 .l1f3 mate. 
l...exf2! 2 ?  
Ensayo: 1 .i. al az.ar (amenaza 2 ll::\ ju.ega mate) 1... l:.al ! 2 '! 
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Clave: 1 .i.tl ! (amenaza 2 �juega mate). 
1 ... <ot.>g8 2 �f6 mate. 
l... Wg6 2 �xe3 mate. 
l... J:la6 2 �f6 mate. 
l ... J:laS 2 �e5 mate. 
1... J:la2 2 �f2 mate. 
1... e2 2 �e3 m a te. 

Como en el n° 173,aqur actúa unasemibaterla, pero el rey negro, en 
lugar de salir de la línea, se mete en ella. La secuencia lógica a la que 
se ve inducido el resolvente es 1 �f2? -<amo ensayo- y 1. ifl! -<amo 
clave-se conoce como corrección blanca (véase o• 197). 

175. ¡BUEN TRABAJO, CYRILI 

Clave: 1 'ii'f3! Ougada de espera). 
l... 'itaS+ 2 .l:b4 mate Oucgo aparente: 2 'ii'xaS mate). 
1... 'llfal+ 2 J:lbl mate Ouego aparente: 2 'llfxal mate). 
L. 'ii'a6 2 .:.Xe8 mate. 
1... 'lifb6 2 J:lxb6 mate. 
1 ... 'lifa4 2 J:lb5 mate. 
1... 'llfb8 2 J:la7 mate. 
1. .. 'llfxb7 2 'llfxb7 mate. 
1 ... �juega 2 �7 mate. 

El n• 32 es un duelo entre la dama negra y la batería .i.�. Aquí se 
muestra una dama negra contra una baterfa 'ii'+l:l Las jugadas de la 
dama negra para impedir 2 J:lxe8 mate (el efecto inmediato de su pér­
dida de control sobre la octava fila) debilitan su dominio de la batería 
'lif+J:l y resulta víctima de la torre, bien por captura, bien porque que­
da encerrada. Los mates cambiados, después de 1... 'llfa5+ y 1... 'llfal +, 
le dan consistencia a una clave agresiva. 

Durante muchos años, Cyril Kipping fue el abanderado del proble­
ma de ajedrez británico. 

176- DUELO A MUERTE 

Clave: 1 'llfe7! (amenaza 2 'lifb4 mate). 
1 ... � (al azar) 2 .1.e2 mate. 
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1... (Üxdl !? 2 �xdl mate. 
1... (Oxd5!? 2 �xd5 mate. 
1... (Üxg4+!? 2 �.xg4 mate. 
1... (Oxg2!? 2 �.xg2 mate. 

Después del u" 175, sigue una competición entre un caballo negro 
y una batería ll+�. La mejor de las cuatro jugadas de corrección del 
caballo (el error «al azar eS» permitir que la dama controle e2, lo que 
se traduce en el mate 2 �e2) es 1... (Üxdl !? El rey negro escaparía si 2 
�e2?,con 2 ... *el.! 

177. EXHIBICIÓN CON SEMICLAVADA 

Qave: l �g5! (amenaza 2 (Of6 mate). 
1... *h5 2 (Üf6 mate. 
1... 'Oh5 2 'ifxe6 mate. 
1... �f5 2 'ili'e2 mate. 
1... 'Oxg5 2 'ili'xg5 mate. 

La idea de este problema ba resultado ser una de las más fructífe­
ras en la historia del problema de ajedrez. Contiene un tema de semi· 
clavada -en su forma básica- de dos piezas negras (aquí, el alfil y el 
caballo de f4) entre el rey negro y una pieza lineal blanca (la torre 
blanca de a4). Para que la semiclavada sea completa, cada pieza negra 
debe apartarse de la línea, y debe haber un mate basado en que la otra 
pieza está clavada en la línea de semiclavada. Después de 1... (Üh5, el 
alfil de e4 queda clavado, y el mate es 2 'ilhe6. Luego de 1. .. .liti5, es el 
caballo de el el que queda clavado, y sigue 2 'ili'e2 mate. 

178. GRAN REDESCUBRIMIENTO 

Clave: 1 (Üc5! (amenaza 2 'ili'f2 mate). 
1... �el 2 'ili'f2 mate. 
1 ... �e3 2 'ili'dl mate. 
1... hJ 2 �dl mate. 
l ... ed3 2 'ili'e4 mate. 
1 ... edl 2 'ili'xd2 mate. 

Como en el n" 177, el bloqueo de casillas por parte de las piezas ne-
gras, cuando éstas se apartan de la línea de semidavada a2-e2, --eon la 
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pieza negra restante completamente clavada-, representa su papel en 
los mates. Así, 1.. . .lte3 2 'iidl mate, y 1.. . .i.el 2 .i.dl mate. Una terce­
ra variante de la semiclavada es 1... � 2 'iie4 mate. 

El gran maestro Man.sfield llevó el tema de la semiclavada a un pri­
mer plano cuando todavía era un hombre joven, y acuñ.ó el término 
en 1915. 

179.¿COMBINACIÓN ÚNICA? 

Clave: 1 'iid5! (amenaza 2 'iid2 y 2 'iig5 mate). 
1.. . .i.xd5 2 0-0 mate. 
l... lllxd5 2 'iPf2 mate. 
1... llle4 2 'iidl mate. 

He aquí el tema de semiclavada de los n� 1.77 y 178, con enroque. 
La combinación parece ser nueva, lo que resulta asombroso, habida 
cuenta de la atención que en el siglo xx se le prestó a este tema. 

Las variantes temáticas son 1.. . .i.xd5 2 0-0 mate (con el enroque, el 
alfil no puede interponerse y, por otra parte, el caballo negro de c3 
queda clavado), y 1... illxd5 2 'iPf2 mate (el enroque es, ahora, ilegal, y 
el alfil de c4 está clavado.) 

180. ¿FUERA DE JUEGO? 

Clave: l lilec5! (amenaza 2 .lte6-a2 mate). 
l... l:l.xa4+ 2 .i.a2 mate Guego aparente: 2 'ifxa4 mate). 
L. 0·0-0 2 lllb6 mate. 
l.. . .i.e6 2 .ltxe6 mate. 
1.. . .i.h7 2 'iid7 mate. 

¿Qué está haciendo el caballo alejado de a4? Aunque la torre ne­
gra lo desclavase, no podría alcanzar al rey negro. Pero si ésta dese/a· 
va el caballo, al mi�mo tiempo que el rey negro juega (¡emoque lar­
go!), entonces el caballo salta con mate, 2 lllb61 Al rey negro se le 
concede el enroque con la clave 1 /llec5!, que también cambia el ma­
te preparado tras 1 ... l:l.xa4+, de 2 'ifxa4 a 2 .i.a2, que es un perfecto 
jaque cruzado. 
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181. THE FRENCH CONNECTION 

Clave: 1 �7! üugada de espera). 
1 ... "'eS 2 'llfe1 mate. 
l... it. (al azar) 2 J:ld5 mate. 
1... it.e5+!? 2 J:ld6 mate. 
1... it.d4!? 2 J:le3 mate. 

El n• 157, por ejemplo, podría dar la impresión de que la corrección 
negra sólo puede efectuarse con un caballo negro. En este poco cono­
cido problema, de un torneo temático francés, es el alfil negro el que 
muestra sus opciones. 

El error primario de 1 ... j¡_ (al azar) es abrir un segundo control de 
las blancas sobre f3, y 2 J:ld5 es mate. Una corrección es 1... 1i.e5+!?, 
pero el error secundario es bloquear la casilla de escape, lo que da !u· 
gar a 2 J:ld6, un mate con jaque cruzado. La segunda corrección es: 1... 
j(.d4!? para 2 J:ld5; mas se produce un nuevo error secundario, con el 
bloqueo de d4, de modo que sigue 2 J:le3 mate. 

182. EL MÁXIMO NÚM.ERO DE EFECTOS* 

Oave: 1 it.e8! (jugada de espera). 
1... "'c4 2 'llfc3 mate. 
J... J:l al azar,sobre la columna (d8) 2 Wb3 mate. 
1 ... J:ld6!? 2 'llfc3 mate. 
l... J:ld4!? 2 'llfc6 mate-
l... J:ld3!? 2 "'x.d3 mate. 
l... J:ld2+!? 2 Wxd2 mate. 
1... J:ldl!? 2 Wxdl mate. 

Para no ser menos que el alfil negro del o• 181, la torre negra reali· 
za no menos de cinco correcciones: a d6,d4,d3,d2+ y dl; para impedir 
2 "'b3 mate. ¡Toda una plusmarca! 

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

• N. del T.: El título original, Ta_ken to as k. juega. de nue"'O. con la doble significación.. To 

take to taslc. significa llamar la atención, en el seotido de rega_ftar. AquJ se alude a que 
el problema C$ del tipo tos k. que emplea el máximo de efect.os. 
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183. TRUCOS BAJO CUERDA 

Posición (a). Clave: 1 e8=ttJ! (amenaza 2 ttJxf6 mate). 
l. . .  �g8/h8 2 tt::lxf6 mate. 
Posición (b). Clave: 1 e8=.iÍL! (amenaza 2 �g6 mate). 
l. . .  <t>g8/h8 2 .iiLg6 mate. 

He aquí un divertido problema, en el que las blancas evitan el aho­
gado mediante una promoción menor en caballo (en la posición a) y 
en alfil (en la posición b ). Su característica más notable, sin embargo, 
es el requerimiento gemelo de retirar el peón negro de j7 para crear la 
posición (b ). Los gemelos son ahora frecuentes, pero hace cien años 
eran muy raros. 

Aunque ahora las composiciones son de mayor calidad (un autor 
actual habría sustituido la dama por una torre y retirado el peón blan­
co de c7, etc.), este problema demuestra que ¡no hay nada nuevo bajo 
el sol ! 

184. SIEMPRE FUERTE 

Clave: 1 'iW�8! (amenaza 2 f8='!W, 2 f8=ttJ, 2 fxg8=1V y fxg8=ttJ 
mate). 
l. . .  tt::le7 2 f8=� mate. 
l. . .  ttJxf6 2 f8=ttJ mate. 
l. . .  gxf6 2 fxg8='if mate. 
l. . .  hS 2 fxg8=ttJ mate. 

Cien años después del no 183, la promoción de peón blanco sigue 
siendo el tema. El problema de Mansfield muestra una relativamente 
moderna separación de amenaza (véase n° 65).  La clave 1 'iWe8! crea 
una batería 'iW+LS, que amenaza cuatro promociones de peón, 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 elección de sus 
coronaciones. 

185. MUCHO RUIDO Y POCAS NUECES 

Clave: 1 WVe7 ! Qugada de espera). 
l. . .  �g6 2 WVxf7 mate. 
l. . .  �xf4 2 WVf6 mate. 
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1... f6 2 'ii'e4 mate. 
l.. . .lk.xf4 2 .lk.e4 mate. 
1... .lk.b6 (otras jugadas) 2 'ii'g5 mate. 
1.. . .lk.g6 2 'ii'eS mate. 
l.. . .lk.bS (otras jugadas) 2 'il'xf7 mate. 

Ya nos hemos referido en el n° 1.03 al papel de JB en el. desarrollo 
del problema de mate en dos. Esta joya muestra los firmes fundamen­
tos con que está construida 

Los reducidos medios del problema, 9 piezas -de las que se extra­
en 7 mates-, ponen de relieve una curiosa diferencia entre el creador y 
el jugador. El jugador inicia la partida con 32 piezas, mientras que el 
compositor de problemas comienza su trabajo con un tablero vacío. 
¡Su tarea consiste en hacer mucho ruido con pocas nueces! 

186.ANTIGUOS BRITANOS 

Clave: l. 'ii'h2! (jugada de espera). 
1...lth8+ (llg3) 2 'ii'xb8 mate. 
1... llf3 (u otras jugadas) 2 tt:lxf3 mate. 
1... g4 2 'ii'f4 mate. 
1... ttJ juega 2 ttJc2 mate. 

Éste es otro de los favoritos entre los antiguos. La jugada clave, 1 
'ii'b.2!, para pre.'lervar los mates eo la posición del diagrama, debe ha­
ber sido bastante fastidiosa. Normalmente, tales jugadas de espera pa­
ra ma.ntener en zugzwang a las negras suelen ser anodinas. 

Frank Healey (1828-1906) fue otro de los primeros compositores 
británicos que produjeron problemas de vanguardia en su tiempo . .. 
Véanse el n° 185 de JB y el o0 45 de Healey. 

187. ¡TROVADOR, PERO NO ERRANTE! 

Qave: 1 .lk.a2! (amenaza 2 llle2 mate). 
l... <.Pg5 2 'ii'e5 mate. 
l... llxc3 2 tt:lg6 mate. 
l... Jlx.cl 2 e.e6 mate. 
1... lld2 2 'ii'c5 mate. 
1.. . .lk.g5 2 .lk.e6 mate. 
l.. . .lk.f6+ 2 'il'xf6 mate. 
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El historiador soviético del problema de ajedrez y maestro inter­
nacional en composición, E. l. Umnov, describió al gran maestro 
Mansfield como el trovador del juego de batería, tema recurrente del 
trabajo de Mansfield durante más de 65 años. El núcleo de esta tem­
prana obra maestra es el par de mates de batería 2 tbg6 y 2 tbe6, una 
vez que la' torre negra destruye los controles sobre e5 y g5 con las cap­
turas l . . .  Iixc3 y l. . .  !txcl. Muy en línea con la idea es la amenaza de 
apertura de la batería. 

188. CERCO OE VIEJA ESCUELA 

Clave: 1 tt:Jg4! Qugada de espera). 
l. . .  �e6 2 tbd4 mate Quego aparente: 2 Wti/f7 mate). 
l. . .  �c4 2 tbce5 mate. 
l. . .  tbb2 (al azar) 2 �b3 mate. 
l . . .  tbc4! ? 2 tbd8 mate. 
l . . .  tbg7 (al azar) 2 'Jiilf7 mate. 
l . . .  tt:Je6 ! ?  2 tbce5 mate. 

Un compositor cuyo nombre y obra son poco conocidos es W. T. 
Hurley. Su probl�ma está tomado de la revista de la St. Joseph Wi­
lliamson's Mathematical School, de Rochester, The Williamsonian, en 
la que Hurley escribía una columna de ajedrez. 

El problema está construido en torno a las aperturas de una bate­
ría de "VJJ!+tb. 

189. MUTACIÓN 

Clave: 1 .1i.a6 ! Qugada de espera). 
l . . .  �c6 2 �xe6 mate. 
l. .  . .U (al azar, sobre la columna) 2 .1i.b7 mate Quego aparente: 
2 tbcb6 mate). 
l. . .  :e7 ! ?  2 tbxe7 mate. 
l . .  . .Ue4 2 "VJJI d7 mate. 
l. .  . .U (otras jugadas) 2 tbe7 mate. 
l. . .  tb juega 2 'íi'c4 mate. 

En un problema de ajedrez un mutante es una posición de zugz­
wang transformada en otra, con al menos un mate cambiado. Los ma­
tes preparados para l . . .  l'l juega son 2 tbcb6 y 2 tbe7; pero cuando 
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mueven las blancas no hay forma de mantener ambos mates. La clave 
1 .i.a6! crea otra posición de zugzwang, y las réplicas a las jugadas de 
torre son ahora 2 .ltb7 y 2 tl:>e7. Sólo hay un mate cambiado, y resulta 
muy atractivo. La jugada l... Wc6 2 'iWxe6 es un mate añadido. 

190. ¡ESO W CAMBIA TODO! 

Clave: 1 illb8! (jugada de espera). 
l... �c5 2 'ifc6 mate. 
1... J:c5 2 'ife6 mate (juego aparen le: 2 illxb4 mate). 
l... f4 2 'ifh5 mate (juego aparente: 2 'il'e4 mate). 
l ..: (otras jugadas) 2 'ifbS mate. 

Otro mutante para comparar con el o• 189, empero con dos mates 
cambiados. Si fuera el tumo de juego de las negras, entre los mates 
preparados para todos sus movimientos estarían 2 illxb4 y 2 'ife4, en 
respuesta a l... l:c5 y 1... f4. Sólo 1 illb8! resuelve el problema, creando 
una nueva po�ición de zugzwang. Los mates tras 1... J:c5 y 1... f4 son 
cambiados por 2 'ife6 y 2 'ifh5. 

El clásico n• 57 de Mansfield es un mutante. 

191. LA LLAVE DEL APARADOR 

Juego aparente: 1... il\ (al azar) 2 'iWf3 mate. 
1 ... illg4!? 2 'iff7 mate. 
Ensayo: 1 'ifc4? (jugada de espera). 
l... il\ (al azar) 2 'lii'e2 mate. 
l... illg4!? 2 "ii'f7 rnate. 
1... il\d3! 2 ?  
Clave: 1. "ii'a4! (jugada de espera). 
1 ... il\ (al azar) 2 "ii'dl mate. 
l... il\g4!? 2 'lii'c8 mate. 

Mueva el caballo negro sin pensar, y la dama blanca dará mate con 
2 'iff3. Juegue el caballo a g4 para bloquear la diagonal, y la dama da­
rá mate con 2 "ii'f7, y así, con mates cambiados tras el ensayo y la juga· 
da clave: casi un Zagorujko (véase n" lll). 

Copyrighted material 



! 52 LOS MEJORSS PROBLEMAS OEAJEDRI!Z 

192. JUEGO DE CUATRO LÍNEAS 

Clave: 1 'ii'b5! (amenaza 2 'ii'b3 mate). 
l...IZI (al azar) 2 .S.d4 mate. 
1...1Zlb6!? 2 'iixa5 mate. 
l ... �Zld6!? 2 'iie5 mate. 
l. .. �Zlxb2!? 2 'iixb2 mate. 

Posteriormente a 1...1Zlb6 y 1... 1Zld6, para impedir 2 'ii'b3; y l... IZI 
(al azar) para detener la amenaza secundaria 2 �d4, se encuentran 
con los siguientes efectos de apertura y cierre de lfneas: 

1) 1 .  .. 1Zlb6: l. a) abre la diagonal negra g8-b3; l. o) cierra la diagonal 
negra c7-a5; l.c) abre la diagonal blanca b5-d3; I. d) cierra la diagonal 
blanca a7-d4, 1o que se traduce en el mate 2 'ilfxaS. 

1.1) 1... 1Zld6: U. a) abre la diagonal negra g8-b3; U. b) cierra la dia­
gonal negra c7-e5; TI. e) abre la diagonal blanca b5-d3; U. d) cierra la 
linea blanca d7 -d3, con el mate 2 'iie5. 

Se trata de un doble juego de cuatro llneas. 

193. LA TORRE INDISCRETA 

Clave: l. 'ilfe8! (amenaza 2 J:l.f4 mate). 
l... Wg6 2 J:l.f6 mate (juego aparente: 21Zle5 mate). 
l... Wxg4 2 'iie2 mate. 
l... �xg4+ 2 J:l.f3 mate. 
l ... J:l.x g4 2 J:l.fx.h 7 m ate. 
1... �f6/h6 2 J:l.g7 mate. 

Aunque la torre blanca de f7 forma parte de la red de mate en la 
variante de juego aparente 1... Wg6 2 1Zle5 mate, su aislamiento en f7 
es la pista hacia la clave 1 'ilfe8!, que dispone una batería de 'ii+J:I.. La 
amenaza 2 J:l.f4 recupera la casilla de fuga g4, concedida por la jugada 
de dama. El mate en retroceso, 2 'ilfe2 (la dama regresa a su casilla de 
origen) es francamente bueno. 

194. TOMA Y DACA 

Clave: 1 1Zld21 (amenaza 2 J:l.d5 mate). 
l... Wxd2/d3 2 l:l.d5 mate. 
l...el-'ilf+ 2 :n mate. 
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l... el=lll 2 :C5 mate. 
l. .. exd2 2 l:tf3 mate. 
l... il.xd2 2 l:tb5 mate. 

La jugada l llld2! da una casilla de fuga en d2, a cambio de tomar 
otra: b3; una clave con concesione.� Además, desclava el peón de e2, 
que puede convertirse en dama, con jaque al rey blanco. La jugada 2 
l:tfl mate es una excelente réplica con jaque cruzado, y una de las cin­
co aperturas de la batería de il.+l:t. 

195- ¿,FUE EL PRIMERO? 

Clave: 1 'li'b6! (amenaza 2 'li'f2 mate). 
1 ... �el 2 'li'bl mate. 
l .  .. lll (al azar)+ 2 l:tb2 mate. 
l...llle2+!? 2 l:tg7 mate. 
l ... hl=lll2 'li'gl mate. 

La jugada de la dama, fuera de la Un ea enmascarada del alfil negro 
basLa el rey blanco, permite al caballo negro moverse con jaque. Para 
impedir 2 l:tb2, tras l...lll al azar (la torre debe controlar la casilla e2), 
el caballo bloquea la IJnea a b2, pero también tapona e2, y 2 l:tg7 es un 
jaque cruzado complementario. 

¿Fue S par k e el primero en mostrar este clásico par de jaques cru­
zados? U o primer premio en el club de expertos mundiales en com­
pos.ición Good Companion parece refor.tar la hipótesis. 

196. ASOCIACIÓN DE IDEAS 

Clave: 1 'li'd7! Uugada de espera). 
l ... lllxd7 2 l:tg8 mate. 
l... llle6+ 2 f8=lll mate. 
l... lllxg6+ 2 f8='1i' mate. 
1 ... l:tg8 2 fxg8='1i' mate. 
l... g3 2 'ili'b3 mate. 

Muchos de los 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 última fila, parece tentar a los hados, pues expone el rey blanco a los 
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jaques descubiertos; mas 1 'ili'd7l es absolutamente segura (no 2 'ili'e7?, 
por 2 ... g3!). Hay tres mates con promocíón y jaque cruzado de las ba­
terías de 'ili'+l!. y de i<.+l:L En el n° 194 coronaban las negras, ¡pero aquí 
lo hacen las blancas! 

197. MOLESTANDO A LA PIEZA 

E.n�ayo: t 0a3? (jugada de espera). 
1... ftXJ4 juega 2 0c2 mate (juego aparente: 2 l:txb5 mate). 
l... 0f4! juega 2 ?  
Ensayo: 1 0b6? (jugada de espera). 
1... 0f4 juega 2 ftXJ5 mate. 
1 "'"41 

. 
. 2 ., 

••• "<.>U • ¡uega . 
Ensayo: 1 0c3? (jugada de espera). 
1 ... ftXJ4 juega 2 0c2 mate. 
l ... 0f4 juega 2 ftXJ5 mate. 
1 ...0xb3! 2 ?  
Ensayo: 1 0b2? (jugada de espera). 
l... 0xb3 2 l:txb3 mate. 
l... 0.f4 juega 2 ftXI3 mate. 
l... ftXJ4 juega! 2 ?  
clave: 1 ctleS! (jugada de espera). 
1 ... ftXJ4 juega 2 0c6 mate. 
l... 0xb3!? 2 l:txb3 mate. 
l... 0f4 juega 2 0d3 mate. 

Ésta es una corrección blanca, y una contraparte a la corrección ne­
gra de, por ejemplo, el n° 53. Es el proceso lógico que un jugador expe-­
rimenta cuando ve la casilla correcta a la que muchas piezas blancas 
pueden jugar. 

198. CLAVADAS DE SEGURIDAD 

Clave: l 0d6! (amenaza 2 'ili'b4 mate). 
l... Wa3 2 'ili'xb3 mate. 
l ... 'ili'a3 2 'ili'b5 mate (juego apareote:2 /()xc3 mate). 
1... 'ili'xc2 2 /()eS mate. 

Bn los numerosos problemas Meredith examinados en este líbro, 
no hay nada comparable a los tres mates de davada en línea: 2 'ili'b4, 2 
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•xb3 y 2 9bs. La clave J lt:ld6! deja fuera al alfil negro y amenaza ma­
te con la dama clavada. La jugada 1 ... � desclava la torre negra e im­
pide el mate 2 �?:pero clava la dama negra. y la blanca puede avan­
zar una casilla más allá, para dar mate con 2 •xb3. 1... •a3 bloquea la casilla de fuga, lo que hace posible el male en uno lcrcera Unen de cla­
vada. con 2 'ltb5, ¡y la dama blanca es siempre inmu.ne a la captura! 

199. DEDICADO A LONDON TRANSPOR1' 

Clave: 1 Wg3! Qugada de espera). 
1 ... � c7 6x 2 'iil'c7 mate. 
1. .. �b6!? 2 'iil'b4 mate. 
1 ... � juega 2 'iil'xb5 mate. 
Ensayo: 1 �xg4? 2 �c8+! 2 ?  

No es una casualidad que la disposición de las piezas fonne las le­
trns LT. El problema se compuso para la revisla de ajedrez de London 

Transpon. 
Es diCfcil realizar problemas con letras que lengan éxjto, puesto 

que el lugar predeterminado de las piezas plantea enormes restric­
ciones al compositor. Hay muchos ejemplos con juego bastante flojo, 
pero siguen componiéndose y publicándose, con un espíritu parti­
cipalivo. Recientemente, el maestro holand6s en composición, Jac 
Haring. envió cuatro problemas con las letras BCPS. con motivo del 
aniversario de la fundación de la revista que publica la British Chess 
Problem Society. 

200. ¡EL DESARROLLO TARDfO DA RESULTADO! 
Clave: 1 :as! (amenaza 2 l:tb5 y 2 .i.d2 mate). 
l ... �a5 2 .i.d2 mate. 
1 ... fua5 2 �a3 mate. 
L.� 2 'iil'a4 mate. 

Por último. ¡un poco de diversión y de reto! 
A los jugadores de ajedrez no puede escapárseles que la primera 

fila está ocupada por seis piezas blancas,si1uadns en sus ctJSillas de ori­
gen. Por decirlo suavemente, ¡las blancas se han retrasado en el desa­
rrollo! Aun asf, 1l:ta5! fuerza el ma1e a la siguiente. Este problema es-
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tá inspirado en un sinsentido, pero hay que subrayar su implícita se­
riedad, pues cada pieza blanca es absolutamente esencial, y sólo existe 
una única jugada clave. 

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