Permítanme darles unas recomendaciones “generales” para guiar sus partidas

1. El primer objetivo es dominar el centro del tablero.  Este punto es un poco difícil de entender, pero lo asimilaran conforme su experiencia ajedrecística crezca. Habitualmente se avanzan el peón de dama y/o el peón de rey dos pasos. 

3. A continuación se mueven los caballos  hacia las casillas centrales. 

4. Se deben mover los peones que liberan los alfiles. No conviene obstaculizar los alfiles con los peones, es preferible que tengan libre su diagonal.

5. La reina, en general, no se mueve en los primeros movimientos. 

6. En general, es preferible hacer el enroque corto o largo para proteger el rey. 

7. Las torres se suelen mover cuando se han desarrollado el resto de piezas menores (caballos y alfiles) y el rey está enrocado. 

8. No conviene tener dos o más peones en la misma columna (peón doblado). 

9. No es aconsejable, en general, cambiar el caballo o alfil por una torre, ya que se pierde 'calidad', salvo que el sacrificio conduzca a jaque mate. 

10. Dos torres situadas en una columna libres de peones constituyen una importante amenaza para el rival. 

11. Los caballos en las casillas centrales son más eficaces que en las casillas laterales, ya que amenazan más posiciones. 

12. La reina debe estar situada de forma que pueda amenazar y a la vez defender a sus piezas. No se debe dejar inactivada o bloqueada por otras piezas. Debe tener un papel muy activo.


MATES EN EL FINAL DE LA PARTIDA

El final de juego es, quizá, la fase más difícil de dominar en el ajedrez por la gran

cantidad de sutilezas que presenta. Hay que hacer notar que cuando quedan pocas piezas en el tablero, cualquier error e incluso una simple inexactitud puede costar la partida y es imposible recuperarse; por lo que es necesario un estudio concienzudo de los conceptos y situaciones más comunes, así como tener una práctica constante en el mismo. El final de la partida es sin duda un campo ideal para dominar el arte del análisis ajedrecístico ya que en esta fase se deben combinar a la perfección los conocimientos teóricos, un preciso cálculo de variantes, así como un continuo razonamiento lógico. 

Antes que nada, es importante dominar perfectamente las mates en el final de juego cuando se tiene gran ventaja material. Veremos a continuación cómo se define el juego en posiciones de rey y piezas contra rey. La estrategia a seguir no es difícil: se debe empujar y encerrar al rey enemigo a cualquiera de las bandas, donde dispone de menos casillas. Deben practicar estos mates ubicando las piezas en diferentes sitios del tablero.

1) MATE CON DOS TORRES

Éste es el primer mate que debe practicar el principiante ya que es el más sencillo   fácil de comprender. Se debe llevar al rey enemigo a la banda con dos Worres usando el método conocido como "la escalera". No es indispensable utilizar el rey para conseguir el mate. Veamos, por ejemplo, la siguiente posición.
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1.Ta3 (las torres deben alejarse del rey

rival) 1... Re5 2. Ta4 (cortando al rey

negro) 2...Rf5 3. Td5+ (llevando poco a

poco al rey a una de las bandas)

3...Re6 4.Tb5 Rd6 5.Ta6+ Rc7

6.Th6 Rd7 7.Tb7+ Rc8 8.Tg7

(alejando las torres del rey contrario)

8...Rd8 9.Th8 ++.

 
2) MATE CON DAMA

Para aplicar este mate es necesario coordinar la acción del rey y la dama para acorralar al monarca enemigo. El lector debe practicar y perfeccionar este mate ya que puede desembocar de un final de peones.
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 1..D3+ Rd6 2. De8 Rc7 3.Rc5 Rb7

4.Dd8 Ra7 5.Rc6 Ra6 6.Da8++. Es

importante hacer notar que hay varias

maneras de encerrar al rey rival pero

siempre teniendo cuidado de no ahogarlo,

una situación muy común en estos finales.

3) MATE CON TORRE

Es un poco más complicado dar el mate con una sola torre, pero la estrategia es similar, encerrar al rey en una de las bandas. Esto se logra mediante el zugzwang (el inconveniente de tener que jugar) cediendo al rival el turno de juego en el momento adecuado.
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1. Te2 (perdiendo un tiempo lo que

obliga a jugar al rey negro) 1... Rc5

2.Te5+ (el rey es llevado, poco a poco,

a una de las bandas) 2...Rd6 3.Rd4

Rc6 4.Te6+, Rd7 5.Rd5 Rc7 6.Th6

(se aleja la torre lo más posible del rey

enemigo) 6... Rb7 7. Rc5 Rc7

8.Th7+ (el jaque sólo se da cuando los

reyes están frente a frente y así se

puede arrinconar cada vez más al

monarca rival) 8...Rd8 9.Rd6 Re8

10.Ta7 Rf8 11.Re6 Rg8 12.Rf6 Rh8

13.Rg6 Rg8 14.Ta8++

4) MATE CON DOS ALFILES

Veamos a continuación cómo se efectúa el mate con la pareja de alfiles. El plan

es llevar al rey contrario a cualquiera de las esquinas del tablero.
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1.Rf4 Re6 2.Ae4 Rd6 3.Rf5 (el rey

del bando débil es llevado, de manera

inexorable, a una de las cuatro esquinas

del tablero) 3...Re7 4.Af4 Rd7 5.Rf6

Re8 6.Af5 Rd8 7.Ae6 Re8 8.Ac7

(impide el paso al flanco de dama al rey

negro) 8... Rf8 9.Ad7 Rg8 10.Rg6

Rf8 11.Ad6+ Rg8 12.Ae6+ Rh8

13.Ae5++ .

También es posible dar mate en el final de rey, alfil y caballo contra rey. Pero no es suficiente cuando se cuenta sólo con un caballo, con un alfil o con los dos caballos. Recuerde que se dispone de 50 jugadas para conseguir la victoria en

los finales que se han visto para evitar el empate, ya que el reglamento así lo

establece.
POR ULTIMO LES ESCRIBO UNAS PARTIDAS QUE, EN MI OPINIÓN, AL REPRODUCIRLAS SE LES IRAN GENERANDO IDEAS Y CIERTA VISION ACERCA DE CÓMO CONDUCIR SU JUEGO.

Reproduzcan las siguientes partidas, cuyo tema central, es el ataque sobre f2 o f7 (recuerden que dijimos que suelen ser peones “débiles” ya que la única pieza que los defiende es el rey), todas ellas terminan en jaque mate. Observen las características de cada uno de los juegos, pues cada plan o idea que descubran, pasarán a pertenecer a su futuro arsenal.

(1) Greco - NN
1.e4 b6 2.d4 Ab7 3.Ad3 f5 4.exf5 Axg2 5.Dh5+ g6 6.fxg6 Cf6 7.gxh7+ Cxh5 8.Ag6++ 1-0

(2) Palau - Nollman
1.d4 f5 2.e4 fxe4 3.Cc3 Cf6 4.Ag5 d6 5.f3 exf3 6.Cxf3 Ag4 7.Ad3 Cbd7 8.De2 c6 9.Ce4 Cxe4 10.Dxe4 Axf3 11.Dg6+ hxg6 12.Axg6++ 1-0

(3) Morphy - Conway
1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Cf3 g5 4.Ac4 g4 5.d4 gxf3 6.Dxf3 Ah6 7.0-0 Ce7 8.Axf4 Axf4 9.Axf7+ Rxf7 10.Dxf4+ Rg7 11.Df6+ Rg8 12.Df7++ 1-0

(4) Biegler - Peperie
1.d4 Cf6 2.c4 e5 3.d5 Ac5 4.h3 Axf2+ 5.Rxf2 Ce4+ 6.Rf3 Dh4 7.g3 Dxg3+ 8.Rxe4 f5+ 9.Rxf5 d6+ 10.Re4 Af5+ 11.Rxf5 Dg6++ 0-1

(5) Mayet - Anderssen
1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Ab5 Ac5 4.c3 Cf6 5.Axc6 dxc6 6.0-0 Ag4 7.h3 h5 8.hxg4 hxg4 9.Cxe5 g3 10.d4 Cxe4 11.Dg4 Axd4 12.Dxe4 Axf2+ 13.Txf2 Dd1+ 14.De1 Dxe1+ 15.Tf1 Th1+ 16.Rxh1 Dxf1++ 0-1

(6) Pillsbury - NN
1.e4 e5 2.Cc3 Cc6 3.f4 d6 4.Cf3 a6 5.Ac4 Ag4 6.fxe5 Cxe5 7.Cxe5 Axd1 8.Axf7+ Re7 9.Cd5++ 1-0

(7) Alekhine - Tenner
1.e4 e5 2.f4 Ac5 3.Cf3 d6 4.Cc3 Cf6 5.Ac4 Cc6 6.d3 Ag4 7.Ca4 exf4 8.Cxc5 dxc5 9.Axf4 Ch5 10.Ae3 Ce5 11.Cxe5 Axd1 12.Axf7+ Re7 13.Axc5+ Rf6 14.0-0+ Rxe5 15.Tf5++ 1-0

(8) Alekhine - Pirc
1.e4 c6 2.Cc3 d5 3.Cf3 dxe4 4.Cxe4 Af5 5.Cg3 Ag6 6.h4 h5 7.Ce5 Ah7 8.Dxh5 g6 9.Ac4 e6 10.De2 Cf6 11.Cxf7 Rxf7 12.Dxe6+ Rg7 13.Df7++ 1-0

(9) MacDonnel - Labourdonnais
1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Cf3 g5 4.Ac4 g4 5.Cc3 gxf3 6.0-0 c6 7.Dxf3 Df6 8.e5 Dxe5 9.Axf7+ Rxf7 10.d4 Dxd4+ 11.Ae3 Dg7 12.Axf4 Cf6 13.Ce4 Ae7 14.Ag5 Tg8 15.Dh5+ Dg6 16.Cd6+ Re6 17.Tae1+ Rxd6 18.Af4++ 1-0

(10) Bolbochan - Pachman
1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 d5 4.Cc3 c5 5.cxd5 Cxd5 6.e3 Cc6 7.Ab5 cxd4 8.exd4 Ae7 9.0-0 0-0 10.Te1 Cxc3 11.bxc3 b6 12.Ad3 Ab7 13.Dc2 g6 14.Ah6 Te8 15.Dd2 Tc8 16.Tad1 Af6 17.Df4 Ca5 18.Ce5 Cc6 19.Cg4 Ah4 20.g3 Ae7 21.Ac4 Tc7 22.Dxf7+, y mate en la siguiente. 1-0

(11) Palau - Te Kolstre
1.Cf3 Cf6 2.d4 g6 3.Cc3 d5 4.Af4 Ch5 5.Ae5 f6 6.Ag3 Cxg3 7.hxg3 Ag7 8.e3 c6 9.Ad3 e5 10.Txh7 Rf7 11.Axg6+ Rxg6 12.Cxe5+ fxe5 13.Dh5+ Rf6 14.Dxe5+ Rf7 15.Dxg7+ Re6 16.De5++ 1-0

(12) Najdorf - Shapiro
1.e4 e6 2.d4 d5 3.Cc3 dxe4 4.Cxe4 Cd7 5.Cf3 Cgf6 6.Ad3 Ae7 7.0-0 b6 8.Ce5 Ab7 9.Cxf6+ gxf6 10.Cxf7 Rxf7 11.Dh5+ Rg8 12.Te1 Cf8 13.Txe6 Cxe6 14.Ac4 Dd6 15.Ah6 Af8 16.Te1 Ac8 17.De8 Ad7 18.Txe6 Txe8 19.Txe8+ Ae6 20.Axe6+ Dxe6 21.Txf8++ 1-0

