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Introduccion

La importancia relativa del final

En mis primeros tiempos en el ajedrez, leia
a menudo sobre lo importante que es conocer
bien los finales y la futilidad de estudiar las
aperturas. No solo me encontraba con estos
argumentos en los libros de Capablanca, si no
también en muchos articulos de las revistas de
la época. Frases como “la mayor comprension
de los grandes maestros se manifiesta en el
final” y cosas similares. El mismo o parecido
tratamiento se daba a la estrategia en compa—
racion con la tactica, cosas como que “los
grandes maestros gastan mucho mas tiempo
en elaborar los planes que en calcular las
variantes”, etc. Debia ser por esto, que yo, que
durante la partida gastaba casi todo mi tiempo
en calcular con precision las variantes, y fuera
de ella dedicaba mucho mas al estudio de las
aperturas que al de los finales, ni siquiera me
podia imaginar que llegaria a ser gran maestro
alguna vez.

Me costd tiempo descubrir que todos estos
consejos eran bastante exagerados, pero tal vez
debo estarles agradecido, porque sin ellos, no
sé si hubiera prestado a esta fase de la partida
la atencion que se merece. Preocupado por
aquellas afirmaciones de expertos jugadores,
dediqué algtin tiempo al estudio de los finales,
e incluso acabé disfrutando con ellos.

Es cierto, que después de una de mis
primeras medidas, bastante drastica por cierto,
la de comprar el tan excelente libro, como
incomparable ladrillo, “Finales de Torre”
de Lowenfish y Smyslov, me vi obligado a
comenzar su lectura varias veces, porque rara
vez lograba pasar del segundo o tercer capi—
tulo, pero a pesar de todo, alguna cosa se fue
filtrando.

En los ultimos tiempos, el predominio de las
aperturas ha llegado a ser agobiante. Todos los
grandes jugadores pasan la mayor parte de su
tiempo investigando en nuevas variantes, con
las cuales sorprender a sus rivales y comenzar
la batalla sobre el tablero en una posicion lo
mas ventajosa (o menos desastrosa, segin se
mire) posible. Pero no se engafien, no es que
se haya descubierto que los finales no sirven
para nada, es que esos jugadores ya “han hecho
los deberes” y como minimo, conocen bien los
finales mas importantes. Claro que hay ilustres
excepciones, como se puede comprobar de vez
en cuando en algunas partidas, y como vera en
varios ejemplos de este libro, pero en general,
los jugadores de elite estan bien preparados en
los finales. Lo que sucede es que el campo de
los finales tedricos conocidos, y mas aun el de
los realmente importantes en la practica, es
mucho mas reducido que el de las aperturas.
Ellos ya han hecho su trabajo a tiempo, y ahora
pueden dedicar la mayoria de sus esfuerzos en
otras direcciones, sin temor a regalar un par de
medios puntos por torneo.

Asi pues, si se quiere llegar a un determi—
nado nivel de ELO, un buen conocimiento de
los finales, no vamos a decir que es impres—
cindible, pero si que resulta muy conveniente.
En caso contrario, simplemente lo que suce—
dera es que medios puntos se escaparan de
vez en cuando, y alguna vez puntos enteros, y
esos regalos raramente se veran compensados
por las victorias conseguidas en las aperturas,
porque hoy en dia, en ese terreno, hasta el mas
tonto hace relojes. Para decirlo claramente: si
un jugador alcanza un determinado nivel de
juego, teorico, estratégico y tactico, perdera
muchos puntos si su conocimiento de finales
no se corresponde con ese nivel, y en ese caso,
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estudiar algunos finales, sera el medio mas
economico de mejorar su Elo. Si sus conoci—
mientos de finales ya estan a la altura de sus
otras habilidades, entonces el esfuerzo para
mejorarlos ya no sera tan rentable. Pero por
experiencia les puedo decir, que en una aplas—
tante mayoria de los casos, no es asi.

(Por qué sucede esto? Bueno, cualquier
ajedrecista con varios afios de practica aunque
tenga menos de 2000 de Elo ya lo sabe: “El
estudio de los finales es aburrido” y ademas
“La mitad de ellos (o el 90%) se olvidan” y
“No encuentro libros que los expliquen bien”
y el mas ingenioso “;En mis partidas nunca
se producen!” (esto ultimo es especialmente
cierto en partidas de jugadores que siempre
evitan el final, a veces a costa de jugadas
demasiado arriesgadas que les llevan a inne—
cesarias derrotas en el medio juego, pero claro
esas derrotas se justifican luego por errores
tacticos) y toda otra serie de razones pare—
cidas.

Esta tendencia a ignorar el final, se ha agra—
vado incluso con la aceleracion de los ritmos
de juego y la desaparicion de las partidas
aplazadas. Antes, los aplazamientos permi—
tian analizar profundamente algunas posi—
ciones (que a menudo eran finales) y ayudaban
a “cogerles gusto”. Ademas con tiempo en el
reloj, era posible jugar con precision las fases
simples y merecia la pena después anali—
zarlas, porque se trataba de obras pulidas, en
las cuales afinar nuestra comprension global
del juego. Ahora rara vez se juega un final con
un tiempo decente en el reloj, y eso provoca
verdaderas sesiones de disparates. En conse—
cuencia, ver los finales de las partidas actuales
es mas util para una sesion de risoterapia, que
para una clase de ajedrez. Pero precisamente,
por la falta de tiempo, el conocimiento de los
finales basicos se ha hecho mas necesario que
nunca; con poco tiempo en el reloj y jugando
sin orientacion, las posibilidades del desastre
se multiplican.

Asi que mi idea al escribir este libro, ha sido
ayudar a los jugadores que estén dispuestos a
hacer un esfuerzo para corregir esta situacion,
casi endémica. El libro puede ayudarles, pero

no nos engafiemos, no hay formulas magicas, ni
tampoco pastillas de la sabiduria, y tienen que
poner algo de su parte. Para ello he pensado
mucho sobre como enfocar el estudio, y por qué
muchos excelentes libros escritos hasta ahora
no han logrado su objetivo. Mi hipdtesis prin—
cipal es que la mayoria de los libros de finales
han sido escritos con enfoque de libros de
consulta, es decir con la intencion de recopilar
y exponer conocimientos, pero sin el deseo
de explicarlos. La mayoria de ellos van muy
deprisa y contagian a los lectores, que también
los leen deprisa. Por eso mi intencion ha sido
explicarlos despacio y recomiendo estudiarlos
del mismo modo.

El estudio de los finales

En primer lugar creo que el estudio de
finales debe abordarse en diferentes etapas y
mantenerse siempre en armonia con el nivel
global de juego. En consecuencia, si es nece—
sario, las diferentes etapas pueden estar sepa—
radas en el tiempo.

En la primera etapa basta con conocer los
mates basicos, el final de rey y peon contra
rey y si se gana o no con algunas relaciones
de material, ademas de unas pocas situaciones
excepcionales y frecuentes, como el final de
alfil y peon de torre malo.

En un segundo escalon de esta primera fase
seria necesario conocer las posiciones Philidor
y Lucena del final de torre y peon contra torre,
y algunas ideas mas de los finales de peones y
de los de alfiles de diferente color (en este libro
corresponderia aproximadamente al primer
capitulo mas los Finales 41, 42, 44, 45, 46, 65,
79, 80, 82, 86, 89, 90, 91 y 92).

Esto mal que bien, todos los aficionados
tenaces lo acaban consiguiendo (lo malo es
que alguno lo consigue con muchos afios de
retraso), y realmente es suficiente hasta que
uno alcanza una fuerza digamos de preferente
(aunque este baremo es cada vez mas dife—
rente segun la Federacion a la que uno perte—
nezca). Si un jugador desarrolla una habilidad
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tactica, que le permite rondar los 1900 o 2000
puntos de Elo FIDE, y sobre todo si esta ya
por encima, entonces necesita imperiosamente
extender sus conocimientos de finales y aqui
suele ser donde surge el problema. Lo bueno es
que esta extension de conocimientos le servira,
como minimo, hasta que llegue a los 2400 y
sea Maestro Internacional (no se equivoquen,
eso no quiere decir que todos los MIs lo hayan
hecho, ni que todos los que lo hagan llegaran
a MI).

Llegados a este punto (2000 FIDE), debe—
riamos pasar a la segunda fase, y en primer
lugar es necesario conocer con exactitud
algunos finales tedricos. Si no se hace asi,
incluso jugadores con inclinacion por las posi—
ciones simples y con buenos conocimientos
de los temas mas frecuentes, se enfrentaran a
menudo a las dudas, cuando deben trasponer a
otro final mas simple, y estropearan su trabajo
anterior. Ademas en este caso, sera necesario
familiarizarse con algunos temas tipicos de los
finales, pero la mayoria de ellos, se empiezan
a introducir a partir del estudio de posiciones
basicas.

Los “finales exactos” que necesitamos
recordar, no son muchos. Ademas, algunos
de ellos son faciles de memorizar, y otros se
podrian considerar marginales, porque no se
producen muy a menudo. Pero esos pocos
finales, es preciso conocerlos bien. Solo con
esa base y con la confianza que da, se podra
abordar el estudio de otras posiciones mas
complejas y la ejecucion de una ventaja de
naturaleza técnica.

Después de conocer bien los finales basicos,
en una tercera fase, se debe profundizar en el
estudio de algunos temas de finales, que al no
exigir una memorizacion exacta, resultan mas
agradables, y solo cuando se conocen bien los
finales basicos y se esta familiarizado con los
temas mas importantes (por su frecuencia), se
esta en buenas condiciones de dar el siguiente
pasoy estudiar la estrategia de finales con varias
piezas, los llamados a veces finales practicos
(aunque practicos son todos), sobre los cuales
se han escrito excelentes libros, por ejemplo
“La estrategia del final” de Shereshevsky, y en

los cuales han destacado algunos jugadores a lo
largo de la historia (Lasker, Rubinstein, Capa—
blanca, Smyslov, Korchnoi, Karpov, Andersson
y muchos otros), cuyas partidas son la mejor
ensefanza. Naturalmente, estas etapas no son
excluyentes, y la experiencia de la partida viva
hace que los jugadores avancen en todas las
direcciones simultaneamente.

El contenido del libro

A lasegunda etapa, el estudio de los “finales
exactos”, en mi opinion el mas descuidado, tal
vez por ser el mas aburrido, he querido dedicar
este libro, aunque me doy cuenta que es una
tarea dificil. He tratado de resumir los mas
utiles de los finales conocidos, y reducirlos a
un numero y un volumen manejable, tanto para
el jugador practico como para los entrenadores
y monitores, que finalmente he simbolizado
en 100 finales. Tal vez, algunos que merecian
estar se queden fuera, y sobren otros que si
estan, en todo caso cada uno tendra su opinion,
pero esta ha sido mi seleccion.

Como ya sefala el titulo, he querido incluir
en el libro solamente “los finales que hay que
saber” y es logico que el lector se pregunte
(Cuales son esos?: la respuesta admite muchos
matices y discusiones, pero los finales selec—
cionados lo han sido por los siguientes motivos,
en orden de importancia:

1. Por ser frecuentes en la practica.

2. Por ser claros de analizar (y en conse—
cuencia mas faciles de recordar).

3. Por contener ideas que se pueden aplicar

a posiciones similares o incluso a otras

mas complejas.

De este modo el libro no pretende ser una
enciclopedia, que abarque todos los finales
conocidos y sirva como consulta, si no una
herramienta practica, que permita mejorar
el conocimiento de los finales tedricos que se
producen mas a menudo en la partida viva.

Cuando jugamos un final simple, nuestros
pensamientos se encaminan a reducirlo a una
posicion conocida. Mientras no lo hayamos
reducido a una posicion conocida tendremos
dudas. La clave de la seleccion de posiciones



14 Los 100 finales que hay que saber

del libro, es incluir aquellas posiciones cono—
cidas, a las que sea facil y frecuente llegar, de
tal manera que cuando estemos jugando, nos
sirvan como guia de nuestros pensamientos. Si
conocemos bien esas posiciones, jugaremos con
seguridad y sera mas dificil cometer errores.
Persiguiendo este objetivo, he dejado fuera los
mates basicos, (que doy por sabidos), y otros
como los finales de dama y pedn contra dama,
y los de caballo y pedn contra caballo, porque
la tactica es predominante sobre las ideas, no
se producen tan a menudo y su estudio resulta
poco util. Por el contrario he puesto el acento
en los finales de torre y en los de alfiles de
distinto color, los primeros los mas frecuentes,
los segundos los mas claros.

En algunos casos, solo en unos pocos, he
incluido finales cuyo analisis es complicado
y son casi imposibles de memorizar. Cuando
he hecho esto, ha sido porque considero esos
finales importantes, por su repercusion prac—
tica, o por su influencia en la comprension de
otros finales. Esos casos los sefialo en cada
capitulo con la etiqueta de dificultad espe—
cial y también su estudio debe ser diferente.

Una vez seleccionados los finales, he
tratado de explicarlos de forma clara, tanto
para que los aprenda el jugador practico y
los pueda mantener el maximo tiempo en su
memoria, como para que a un monitor le pueda
ser util en sus clases. Como he intentado llevar
a cabo este objetivo, lo explico mas detallada—
mente en la siguiente seccion.

¢Cémo estudiar este libro?

La respuesta a esta pregunta deberia en
realidad depender del nivel previo de cada
jugador, tanto en su fuerza global, como en sus
conocimientos previos de finales, pero como
seria agotador dar una guia para cada caso,
me voy a cefiir al que considero mas general,
dando por supuesto que cada lector se adaptara
a sus circunstancias y que una vez comprado el
libro, tiene siempre la libertad de hacer lo que
mejor le parezca.

Mi experiencia de afios como entrenador y
las opiniones de otros amigos entrenadores me

han convencido de incluir una seccion previa,
que incluye un capitulo de finales basicos.
A pesar de ser muy conocidos he detectado
algunos errores de concepto sobre estos finales
en algunos jugadores. Esto permitira empezar
desde mas atras a los que tengan dudas en estos
finales y saltarse esta seccion a los que crean
dominarla, que supongo, seran la mayoria de
los lectores del libro.

A continuacion viene un primer examen,
que llamamos Examen Basico. Las posiciones
son muy elementales, con muy pocas piezas y
un preferente deberia ser capaz de responder
correctamente a todas. No necesitan grandes
calculos y si tiene dificultades en alguna, es
que le falta algin conocimiento de teoria de
finales. Es interesante hacer este ejercicio antes
de leer el libro por varios motivos, sobre los
que me voy a extender en las siguientes lineas:
en primer lugar el esfuerzo dedicado a resolver
estas posiciones sera un util entrenamiento
para la partida practica, porque no basta con
conocer la teoria, hay que ser capaz de apli—
carla en la situacion real. Ademas alguna de
las posiciones nos resultaran mas dificiles (o
imposibles) que otras, y eso nos dara una idea
de por donde estan nuestros puntos débiles
y nos ayudaran a fijarnos mas cuando estu—
diemos esas posiciones.

Por tltimo, soy un convencido seguidor
del proverbio japonés (algunas fuentes dicen
que es chino) que dice “Si oigo, olvido. Si veo,
recuerdo. Si hago, comprendo” segun el cual,
s6lo cuando hemos hecho algo por nosotros
mismos alcanzamos el nivel de dominio que
nos permite repetir esa tarea sin dificultades.

A riesgo de ser pesado con esta idea, daré
otro ejemplo: imaginen que estan en una
ciudad nueva, y deben hacer por primera vez
un camino, por ejemplo del hotel a la sala
de juego. Si se dejan llevar por un amigo (o
por el GPS), posiblemente no sepan repe—
tirlo, (todo depende de la dificultad) pero si lo
hacen solos, se queda grabado para siempre.
Esta idea conviene aplicarla también al estudio
teorico de cada final, como vamos a repetir en
su momento. Después, a partir del capitulo 3,
comienza el estudio de las posiciones teoricas
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importantes, agrupadas en capitulos por el
material, y algunas veces en secciones dentro
de cada capitulo por ideas importantes.

La predisposicion

Antes de iniciar el estudio de cada capitulo
conviene tener algunas ideas claras. Cada una
de estas posiciones que aprendamos nos va a
servir durante toda la vida (o al menos ese es
el objetivo), su estatus tedrico no va a cambiar
(como sucede con las aperturas) y jugadas
nuevas no van a aparecer. Como mucho en
algiin caso es posible que se descubra un
nuevo método para jugar la posicion con
mas claridad, aunque el resultado final sera
el mismo. Teniendo en cuenta esto, merece
la pena que cada ejemplo que estudiemos lo
hagamos de tal manera que lo comprendamos
a fondo. ;Como hacerlo?

En primer lugar hay que observar la posi—
cion sin ideas preconcebidas, partiendo de la
unica idea de que el objetivo de un bando es
ganar, generalmente a través de la coronacion
de un peodn, y el del otro es hacer tablas.

En segundo lugar antes de ver las jugadas
tedricas, es muy util mirar el diagrama y
preguntarse ;,qué haria yo en esta posicion?, si lo
hacemos asi, estaremos aplicando la gran sabi—
duria del proverbio japonés que citamos antes y
previsiblemente lograremos sus beneficios.

Una vez que estamos en la mejor dispo—
sicion comenzamos a reproducir las jugadas
analizadas. Conviene hacerlo en un tablero,
tenga en cuenta que se trata de aprenderlo para
toda la vida, y no sea perezoso en colocar las
piezas. Naturalmente ciertos jugadores pueden
hacerlo perfectamente “a la ciega”, pero le
recomiendo que no tiente a la suerte; algunos
de los finales tendra que repasarlos necesaria—
mente incluso aunque ponga su maxima aten—
cion, no multiplique el numero de los que “se
olvidan” por simple desidia.

Ya esta usted en la mejor disposicion para
aprender un final. Demos un paso adelante.
Cada vez que haga una jugada trate de
comprender “por qué se hace”. Puede parecer
pesado, pero tenga en cuenta que muchos de

los finales constan de pocas jugadas, y algunas
de ellas tienen un objetivo muy evidente.
Repito: “Es fundamental saber para que
se hace cada jugada”, si no se hace asi, el
olvido o laaplicacion incorrecta en una posicion
parecida, pero no igual, acecharan a la vuelta
de la esquina. Si puede analizar los finales con
un amigo, o en un club, sera mucho mejor, de
ese modo discutira las jugadas, y eso reforzara
su comprension. Si no puede, la necesidad de
comprender cada jugada es mayor.

La memorizacion de reglas

Cada ejemplo trato de explicarlo de una
forma que sea clara y que se pueda memo—
rizar para siempre. Para ello intento fijarme
en ideas—guia y procuro darme cuenta de
cuales son las ideas que me han permitido a
mi recordarlo a lo largo del tiempo, o por qué
lo he olvidado (en algunos casos varias veces).
A veces, un mismo procedimiento se puede
aplicar a muchas posiciones iniciales dife—
rentes, pero el resultado depende de la posi—
cion de una pieza (a veces de varias). En ese
caso no confio en las lineas geométricas que
acotan una zona irregular del tablero. Pueden
estar bien para un tratado tedrico de consulta,
o0 para una tesis cientifica, jpero aqui estamos
hablando de un deporte!, y algunas de esas
figuras son dificiles de recordar en la practica.
Creo que lo mejor es descubrir el motivo que
hace que unas veces se gane y otras no. Y ese
motivo debe servir para elaborar una regla.
La regla tiene que ser lo mas simple posible.
Si se descubre esa regla y se comprende, es
posible recordar el final con facilidad, si no se
descubre, tendremos una idea aproximada, que
puede resultar util para orientar los calculos,
pero el conocimiento no sera perfecto. Por
eso trate de sacar conclusiones de cada final
estudiado y extraer la esencia que le permita
recordarlo. Lo mismo que pasa con las reglas,
pasa con las excepciones: si hay una excepcion,
hay un motivo, si comprendemos el motivo, no
nos creara problemas, si no lo comprendemos,
no nos daremos cuenta cuando la excepcion se
produzca.
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Dice Korchnoi, que en el final le interesan
mas las excepciones que las reglas, creo que
es un guifo de jugador practico, y €l lo es al
maximo nivel. En realidad las excepciones
también son reglas, pero con un menor campo
de aplicacion. El motivo por el que le deben
interesar mas las excepciones, es por que son
menos conocidas... por los rivales.

Una forma de recordar una maniobra o
una regla es darle un nombre, incluso aunque
sea un nombre abstracto. Pero por supuesto es
mucho mejor si el nombre esta relacionado con
la situacion, entonces sera realmente util.

Por eso procuro dar un nombre, o resaltar
una idea de cada posicion estudiada. Por eso
casi todas las posiciones tienen un titulo. Por
eso he procurado recoger todos los nombres
conocidos de las maniobras analizadas e
inventar algunos mas. Es util fijarse en el
nombre, puede no significar nada, pero a los
imperfectos humanos nos puede ayudar a
recordar todo.

Las posiciones limite

En algunos finales he tratado de poner el
acento en determinadas posiciones que llamo
posiciones limite. Como su nombre ya expresa,
estas son posiciones que estan en el limite
entre la victoria y las tablas, al menos una de
las piezas ocupa una posicion que si se varia
una casilla produce otro resultado.

La memorizacion de las posiciones limites
es muy util, porque si se nos produce una posi—
cion mas ventajosa, sabremos que el resultado
va a nuestro favor (y viceversa si se nos produce
una menos favorable) y normalmente en todas
esas posiciones, una vez sabido el resultado, el
calculo es muy facil.

Por el contrario, si tenemos dudas de donde
debia estar una pieza para ganar (o hacer
tablas), la falta de tiempo, el cansancio o la
ansiedad provocada por las dudas, nos llevara
facilmente a cometer errores.

En otras ocasiones presento varios
diagramas similares juntos, pero el resultado
es distinto; normalmente basta con analizar
una de las posiciones y con eso se comprende

por qué, esa pequena variacion de la posicion,
produce un resultado distinto. Pero es intere—
sante observar todos los diagramas para fijar la
memoria. Podriamos decir que las “posiciones
limite” son como faros que orientan nues—
tros analisis en posiciones oscuras. Sin esos
faros intermedios, nuestra unica orientacion
serian las posiciones claramente definidas, y
eso multiplicaria la posibilidad de errores de
calculo.

De vez en cuando, una vez analizada una
posicion, el mismo texto comienza el estudio
de otra similar, pero con alguna circunstancia
cambiada. Observar como influye esta pequena
variacion en el resultado es un sistema eficaz
de comprender la posicion. En otras ocasiones,
el texto sugiere analizar alguna variante como
ejercicio complementario. Realizar ese ejer—
cicio, que una vez estudiado el final principal
debe resultar simple, es una forma entretenida
y economica de comprobar si ha compren—
dido bien las ideas. Pero es importante por
un motivo mas: si comparamos el efecto que
pequeiias variaciones producen en el resultado,
nos daremos cuenta del limite de las reglas
aprendidas, y cuando tengamos una situacion
similar en el tablero podremos imaginar con
mas facilidad si son aplicables o no, o en que
medida quedan modificadas.

Ir paso a paso

A pesar de que aplique usted todos los
consejos sobre como estudiar los finales, y de
que ponga toda su atencion, algunos finales
(unos pocos) se le resistiran. Son demasiado
abstractos y es imposible comprenderlos en
toda su extension la primera vez. Por mas aten—
cion que ponga, algunos de los finales, espe—
cialmente los de torres, se olvidaran en parte
al cabo de un tiempo, habra que repasarlos al
cabo de unos meses, pero no se apure por ello,
no es el unico al que le va a suceder, y después
de uno o dos repasos, mezclados con un par
de experiencias practicas, las cosas quedaran
mucho mas claras, y el conocimiento se fijara
de forma definitiva.

Hay que reconocer que los finales son algo
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aburridos y abstractos, las combinaciones no
abundan, aunque cuando hay algun truquito
conviene conocerlo, pues servira de refe—
rencia. Por ese motivo no es conveniente darse
un atracon y leer el libro de un tirdn, hasta
aprendérselos todos. Conviene administrarlo
en pequefias pastillas. No estudie de golpe mas
de un capitulo, luego deje pasar al menos unos
dias y comience con otro, pero eso si, s¢ que es
odioso repetir constantemente lo mismo, pero
si mira un ejemplo hagalo con la intencion de
comprenderlo bien.

Después de comprendido un tipo de final,
puede empezar con otro. Todo depende del
tiempo que tenga, de la atencion que pongay de
sus conocimientos previos, que muchas veces
le pueden hacer parte del trabajo. Tal vez los
capitulos dedicados a los finales de torre deba
dividirlos en dos 0 mas partes, y por supuesto
estos seran los capitulos que seguramente se
vea obligado a repasar al cabo de un tiempo.
No tema repasar, todo el mundo se ve obligado
a hacerlo, pero con el segundo o tercer repaso,
la mayoria de las cosas deben quedar claras.

El segundo examen

Una vez terminados los capitulos tedricos,
hay otro examen. Creo que es conveniente
que lo haga cuando haya leido todo el libro,
incluso mejor cuando hayan pasado unas pocas
semanas de ello, pero naturalmente cada uno lo
usara como quiera.

Este segundo examen es algo mas dificil que
el primero, aunque algunas posiciones son del
mismo nivel. En la mayoria de las posiciones
debera hacer algunos calculos previos, antes de
reducir la posicion a una de las conocidas, pero
siempre, con unos pocos calculos, la solucion
estara basada en uno de los finales anali—
zados en el libro. Hacer el examen le servira
para detectar cuales son las posiciones que se
le resisten, y en todo caso, si no se le resiste
ninguna, le servira para ejercitarse un poco y
fijar los conocimientos. Lo mas probable es
que al realizar el examen y consultar después
algunas respuestas dudosas, su fuerza de juego
aumente, y es posible que el efecto de hacer el

examen y revisar sus conocimientos le resulte
tan util como la lectura de todo el libro.

Ademas de los dos examenes, en varios
momentos del libro hago referencia a Ejer—
cicios Recomendados. En la mayoria de los
casos consisten en analizar posiciones simi—
lares a las que se acaban de estudiar, con un
ligero cambio en la posicion de alguna pieza.
Hacer estos ejercicios (que a diferencia de los
de otros libros, son siempre faciles) ayudara
a comprender los finales estudiados, y en
consecuencia a retenerlos en la memoria. En
todo caso, por antipatica que resulte la palabra
ejercicio, siempre que se proponga uno hagase
la siguiente pregunta jtengo alguna duda sobre
la posicion a la que se refiere? Si no es asi,
se puede pasar por alto, pero si nota que tiene
alguna duda, es mejor hacerlo, porque si no,
esa duda se le presentara un dia en forma de
medio punto perdido.

“Sobre hombros de gigantes”

Muchos conoceran la expresion de Isaac
Newton, “Si yo he visto mas lejos es que porque
estaba subido sobre hombros de gigantes”.
Nada mas adecuado para la elaboracion y el
estudio de un libro sobre la teoria de finales.

Sin el trabajo, a veces impresionante, de
algunos jugadores y analistas del pasado, la
teoria de finales hubiera llegado a la época de
las “Tablas de Nalimov” en panales.

Creo que es obligado citar a algunos de
ellos. Aunque sus nombres van a aparecer a
lo largo del libro ligados a algunas maniobras
inevitables.

Philidor ocupa un lugar especial en esta
galeria de gigantes. Sus exactos analisis del
final basico de Torre y pedn contra Torre, del
de Torre y alfil contra torre, de la maniobra
fundamental en el mate de alfil y caballo y
muchos otros, son sencillamente increibles en
una época en que no tenia libros previos, ni
analistas que le pudieran perfeccionar mediante
sus criticas. Después los nombres de Centu—
rini, Cheron, Euwe, Grigoriev, Lowenfisch y
Averbach son inevitables.

En los tiempos actuales, muchos finales
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se pueden comprobar mediante las llamadas
Tablas de Nalimov (Turbo Endgame) y este
es un instrumento excelente que ha corregido
algunos errores en la teoria anterior.

Pero el esfuerzo de los analistas antiguos
no puede compararse con nuestras rapidas
comprobaciones y la escasez de errores descu—
biertos por los ordenadores, es la mayor fuente
de crédito para ellos.

Introduccioén al estudio de los
finales

Antes de comenzar con el estudio de
posiciones concretas, creo que hay una serie
de datos y conceptos que conviene conocer.
Algunos nos ayudaran en nuestras decisiones
practicas, otros nos facilitaran comprender la
logica de alguno de los finales, y otros simple—
mente, nos ayudaran a tener una vision mas
global de todo este mundo.

Estadisticas

Actualmente con las bases de datos es
facil hacer estadisticas. Recuerdo que en mi
juventud algun libro decia que el 10% de las
partidas acababa en finales de torre. Me parecia
exagerado, pero no lo es tanto. (Recientemente
he leido que jel 20%! de las partidas llega a
finales de torre, pero claro, era en la publicidad
de un libro de finales y ya sabemos como es
€s0).

En la siguiente tabla presento el nimero
de partidas que llegan a cada tipo de final y
en algunos casos el porcentaje que terminan
en tablas. Las estadisticas estan hechas sobre
una base de datos con 4 millones de partidas
(naturalmente hay duplicadas y partidas con
resultados erroneos, pero no creo que afecte a
la idea general).

La primera fila refleja el material del final;
cuando dice Torres se refiere a los finales de
una torre por bando con cualquier numero de
peones; cuando dice B+& vs B quiere decir
Torre y un pedn contra Torre.

La segunda linea es el nimero de partidas,
la tercera el porcentaje sobre la base total
(4.000.000). La cuarta el naimero de tablas y la
quinta el porcentaje de tablas.

Tipo Final Ne % | N°Tablas | %
Torres | 320,548 | 8,01 | 120,61 | 37,63
Damas | 69,34 | 1,73 | 28,766 | 41,49
Caballos | 57,578 | 1,44 | 21,751 | 37,78
Alfiles= | 60,639 | 1,52 | 23,128 | 38,14
Alfiles dif. | 42,759 | 1,07 | 24,813 | 58,03
Hvsd | 123,791 | 3,09 | 42,308 | 34,18
Peones | 120,136 | 3 32,279 | 26,87
Total 1 | 794,791 | 1987 | 293,655 | 36,95
B+AvsE | 26,065 | 0,65 | 13989 | 53,67
B+2AvsE | 21,486 | 054 | 4,216 | 19,62
WAvs® | 3,749 | 009 | 2077 | 554
HtAvs® | 227 | 006 | 1,575 | 69,38
2+8vs =] 1,299 | 0,03 694 53,43
S+hvs dif | 369 0,01 332 89,97
S8 vs & dif [ 1,698 | 0,04 730 | 42,99
S+avsH | 1,346 | 0,03 930 69,09
Havsh | 2,184 | 0,05 | 1,656 | 7582
d+avs | 12,257 | 0,31 | 6,141 | 50,1
B2 vs+A | 18,263 | 0,46 | 4,837 | 26,49
b8 vs | 4,098 01 216 5,27
b+Avs+A | 10,809 | 0,27 | 5954 | 55,08
Total 2 | 105,893 | 2,64 | 43,347 | 40,93
B+évs® [ 1,846 | 0,02 1,04 | 56,34
&+pvsh | 712 0,04 135 18,96
Hvsh| 1698 | 004 | 1,488 | 87,63

Wys&| 4,32 0.1 475 1
Bvs&A | 5704 | 014 2,79 | 4891
Bvs24| 5226 | 013 | 2007 | 384
WysgA [ 1,237 | 0,03 367 29,67
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Lo primero que llama la atencion es que
efectivamente los finales de torre, son abru—
madoramente los mas frecuentes. El 8% de
las partidas llegan a finales de una torre! Si
sumamos los de dos torres o los de torre contra
pieza menor, seguramente llegan al 10%. Si
no los juega bien es para preocuparse. Lo que
ya no es tan cierto es aquello de jTodos los
finales de torre son tablas! Eso lo debid decir
un bromista o en todo caso alguien que no lo
comprobo. Como era de esperar los finales mas
tabliferos son los de alfiles de distinto color
(58%) pero los de torres estan en linea con
todos los demas. Y los menos tabliferos son
los de peones; jTome buena nota! No siempre
ir cambiando piezas es el método mas seguro
de acercarse a las tablas.

iPero algo debia tener de verdad esa
sentencia de los finales de torres y las tablas!
Creo que si. La sensacion de que los finales de
torres son tablas viene de que en otros finales,
el jugador experimentado ya ve si son tablas o
no, y simplemente juega y si acaba en tablas
ya se lo esperaba, pero en los de torres muchas
veces uno cree tener una ventaja suficiente
para ganar, pero luego no lo consigue. Asi que
“itodos los finales de torres son tablas!” quiere
decir en realidad que los finales de torres son
muy dificiles y que el bando inferior siempre
puede crear problemas, sobre todo si activa sus
piezas.

Y en cuanto a los finales teoricos, con un
peon o dos por bando como mucho, tampoco
aqui los finales de torre justifican su fama de
tabliferos. ;Sera en parte porque muchos juga—
dores no los conocen? En todo caso después de
los de alfiles de distinto color los mas tabli—
feros, con un solo peodn, son los de caballo y
peon contra alfil; 16gico porque el caballo es
una pieza inferior con el tablero vacio.

Las mayores sorpresas se producen en el
apartado de finales con piezas diferentes, sobre
todo jcon un demoledor 19% de finales de alfil
y caballo contra rey que terminan en tablas! (y
les aseguro que algunos eran de grandes maes—
tros) y también con el de Torre y Alfil contra
Torre, que a pesar de ser un final de tablas, se
gana el 44% de las veces. Pero sobre las esta—

disticas de los finales de este apartado volveré
en su momento.

En todo caso el hecho de que el 20% de
las partidas acaban en finales de una pieza
contra otra de la misma fuerza (sumados los de
peones, que por algo se llaman de reyes), ya nos
sefiala con claridad la importancia de esta fase
de la partida y nos hace sospechar el numero
de medios puntos que se pierden, aunque esto
ultimo no lo pueden decir las estadisticas
porque obligaria a una investigacion analitica
digna de los monos de Shakespeare

La movilidad de las piezas

Si va a estudiar los finales con una pieza,
merece la pena observar algunas de las cuali—
dades especificas de las piezas y sobre todo
sus limitaciones. En la siguiente serie de
diagramas, uno para cada pieza, el numero de
cada casilla sefiala el nimero de casillas que
domina esa pieza situada alli.

La simple observacion ya nos muestra
algunas cosas interesantes:

La torre domina las mismas casillas en el
centro que en la esquina, motivo de sobra para
que se mueva a menudo por las bandas del
tablero, donde es mas dificilmente atacable por
las otras piezas.

El alfil disminuye su actividad a medida que
se aleja del centro, pero no lo hace de manera
dramatica, aunque en la banda esta casi al 50%
de su actividad. La dama légicamente domina
en cada casilla la suma de la torre y el alfil
y por lo tanto, la disminucion de su actividad
porcentual es escasa.

La pieza que sufre una grave pérdida de
valor cuando se aleja del centro es el caballo;
de las 8 casillas que domina en el centro pasa
a dominar solo 2 (pierde el 75% de su fuerza)
en la esquina y el 50% en la mayoria de las
casillas de la banda. Especial atencion merece
la casilla diagonal al rincon (g2, b2, g7 y b7),
donde el caballo domina también solamente 4
casillas y en la cual le pasan toda una serie de
desgracias, como veremos a lo largo del libro,
por ese motivo la llamaremos “la casilla tonta
del caballo”.
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El Caballo
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Los caminos de las piezas

Otra variable que nos dice algo sobre la
actividad de las piezas es el nimero de jugadas
que tardan en llegar a una casilla determinada.
Para la dama, la torre y el alfil, el nimero
de jugadas que tardan en llegar a cualquier
casilla, en un tablero vacio, es siempre 2,
(con la salvedad de que el alfil solo puede
llegar a casillas de su color). Esta rapidez es
una caracteristica muy importante a la hora
de detener peones pasados. Asi que estas 3
piezas son de largo alcance. Por el contrario el
rey y el caballo son de corto alcance, y tardan
demasiadas jugadas en atravesar el tablero, lo
que hace que un peon pasado a menudo quede
fuera de su alcance.

Pero entre el corto alcance del rey y el del
caballo hay ciertas diferencias. Si observamos
los siguientes graficos veremos que el caballo
a veces tarda menos en llegar a casillas que
estan en el flanco contrario del tablero que a
las que estan al lado.

Esto da lugar a los llamados circuitos del
caballo: caminos “eficaces” a través de los
cuales llega a las casillas correctas, pero si no
los alcanza se queda fuera de juego.

Los extrafios caminos del caballo
En el siguiente grafico, los niimeros en

cursiva son las jugadas que tarda en llegar a
esa casilla el caballo desde g2, y los otros las
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jugadas que tarda desde al. Los nimeros mas
pequeiios indican cuantos caminos diferentes
puede seguir.
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Llama la atencion que el caballo tarda
4 jugadas en llegar desde al a b2 (su casilla
tonta) mientras que en las mismas (4) se planta
en el otro extremo del tablero. También vemos
que el caballo siempre tarda un nimero impar
de jugadas en llegar a una casilla de color dife—
rente, y un nimero par a una de color igual.
Esto es una consecuencia del hecho de que el
caballo cada vez que mueve cambia de color.
Esta caracteristica tiene importancia, porque
a menudo el caballo es incapaz de “perder un
tiempo”, cualidad que si tienen las otras piezas,
y eso le hace perder eficacia y caer mas facil—
mente en zugzwang (el capitulo 7 presenta
varios ejemplos).

Los multiples caminos del rey
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Por el contrario el rey es una pieza mas
constante. Tarda 7 jugadas en atravesar de un
lado al otro del tablero (también de una esquina
a la otra), una lentitud escandalosa comparada
con las otras piezas, que le hace muy vulnerable
ante los peones pasados alejados. Sin embargo,
a diferencia del caballo, siempre tarda mas
jugadas en llegar a una casilla alejada que a
una cercana.

Pero una de las caracteristicas mas intere—
santes de las caminatas del rey, es que normal—
mente tiene muchas formas diferentes de llegar
a una casilla alejada. En el caso concreto del
grafico, suponemos un rey situado en a4 que
debe llegar a h4; estan senaladas sus trayecto—
rias extremas y la mas directa, pero el rey puede
ir por muchos mas caminos hasta completar un
total de ;393! caminos posibles. Naturalmente
cuando la ruta es mas “diagonal” las opciones
son menores hasta llegar al extremo reflejado
por el rey de al que tarda 7 jugadas en llegar
desde esa casilla, al otro rincon y solo tiene un
camino posible (a través de la gran diagonal
negra).

Esta caracteristica del movimiento del rey
(que también tiene el caballo, pero con menos
incidencia en la practica) tiene importantes
aplicaciones practicas: cuando el rey tiene un
objetivo claro, como es llegar a una casilla
concreta, puede aprovechar su habilidad para
ir por diferentes caminos haciendo jugadas que
tengan un “segundo objetivo”, el mas frecuente
de los cuales es ponerse en medio del camino
del rey rival, como se ve en muchos finales del
capitulo 5, y luego del 11. Este es el motivo de
que la habilidad de “Empujar con el hombro”,
sea tan importante en los finales en que el rey
tiene un papel activo.

La dominacién del caballo

Otro de los aspectos importantes en cuanto
a la movilidad de las piezas, que afecta sobre
todo al caballo es el concepto de dominacion.
Se trata de una situacion en que una pieza
“domina” todos los movimientos de otra y por
lo tanto limita sus opciones de jugar de forma
eficaz.
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Con el tablero mas o menos vacio (lo que
sucede casi siempre en el final), la pieza que
suele sufrir las consecuencias es el caballo,
pero en un tablero mas poblado todas las piezas
pueden suftirlo.
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En el diagrama dividido en 4 zonas, vemos
como el rey de b7 domina al caballo de a8, la
torre de d4 domina al caballo de b2 y la de f5 al
de h7 (habilidad importante para atraparlo en
el final de torre contra caballo) y en la cuarta
zona vemos que el alfil domina al caballo de
h3. Este ultimo caso, la dominacion del caballo
por parte del alfil tiene importancia a menudo,
porque si el caballo logra salir (apoyado por su
rey, por ejemplo) siempre tiene que contar con
un cambio que puede ser decisivo.

Concepto de fortaleza. Algunos ejemplos
sencillos

Otro concepto esencial en los finales
simples es el de fortaleza.

Se entiende por fortaleza una posicion en
que un bando tiene una gran ventaja de mate—
rial, a pesar de lo cual su rival puede mantener
las tablas con sencillas, aunque en algin caso,
precisas, jugadas de espera.

Los casos de fortaleza pueden produ—
cirse con muchas piezas, aunque en ese caso
siempre consiste en posiciones total o al menos
parcialmente bloqueadas.

Por eso el territorio natural de la fortaleza
es el final de partida y algunas de sus caracte—
risticas mas frecuentes (aunque no imprescin—
dibles), son las siguientes:

1. No existen rupturas de peones (o las pocas
que existen, son ineficaces).

2. Los peones pasados del bando fuerte, si
los hubiera, estan firmemente bloqueados.

3. El rey del bando fuerte no puede pasar
(por el corte de una o varias piezas), 0 por
la proximidad de la banda del tablero.

4. No es posible lograr una posicion de
zugzwang (lo que implica una posicion
defensiva con jugadas de espera habiles).

En los finales analizados en este libro, hay
varios que podrian considerarse fortalezas, y
otros que lo son indiscutiblemente, aunque no
siempre se denominan como tales. Sobre todo
en el capitulo 15 hay varias posiciones que se
podrian considerar fortalezas. No en vano este
es el método defensivo mas natural con amplia
desventaja material.

Yo diria que es caracteristico de una forta—
leza que la defensa sea facil, y por lo tanto los
analisis de las variantes casi evidentes. Si no es
asi, podemos estar ante una situacion con los
mismos efectos practicos, pero con diferente
enfoque para la intuicion humana.

No es necesario conocer todas las forta—
lezas tedricas descubiertas, puesto que muchas
de ellas son bastante raras, pero si es util
conocer algunas que definen el resultado en
finales con relaciones de material hetero—
géneo. Por ese motivo, ademas de los ejemplos
siguientes, damos un pequefio apéndice, pura—
mente grafico, que sera util observar.

Pero lo mas util es empaparse del concepto
y ser capaz uno mismo de imaginar en que
posiciones se puede aplicar.

A continuacion vamos a ver un grupo de
posiciones relacionadas, sin analisis. Si el
enunciado le presenta alguna duda, no dude
en comprobarlo analizandolo personalmente.
Recuerde que solo cuando se ha comprobado
una cosa, se comprende de verdad.
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Diagrama I.1

Tablas, pero las blancas deben evitar
1.£2h1??. Se podrian afiadir peones bloqueados,
blancos en la diagonal h2—b8, negros en la
diagonal h3—c8, sin cambiar el resultado.
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Tablas manteniéndose en el rincon.
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Diagrama |.3

Tablas manteniéndose en el rincon.
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Tablas manteniéndose en el rincon.
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Tablas manteniéndose en el rincon, y se

pueden afiadir peones.
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Las negras ganan (Como Ejercicio,
es interesante comprobarlo).



24 Los 100 finales que hay que saber

A lo largo del libro, nos encontraremos con
estos conceptos, y le recomiendo que no dude
en volver a repasar la introduccion todas las
veces que lo necesite.

Ahora s6lo nos queda comenzar el estudio
de las 100 posiciones teoricas, que hemos
seleccionado como las mas ttiles en la prac—
tica.



