Magia en el final (I)

Si quiere divertirse un rato, mírese un poco las ideas del final y enséñeselo a su primer tablero ¡Seguro que ambos se divierten un rato!

El final es, tristemente, la parte más olvidada, menos apreciada y menos vista por la mayoría de los ajedrecistas Gran parte los catalogan con adjetivos como sosos, aburridos, e incluso algunos los tildan de fáciles, argumentando que con tan pocas piezas su complejidad es escasa. 
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Este es un final increíble, ¿qué sucede? ¿Ganan las blancas o las negras? ¿O son tablas? 

A primera vista se aprecia que la estructura de peones de la parte derecha del tablero es totalmente simétrica. Pero el hecho de que los peones se encuentren en e4 y e5 -permitiendo las capturas al paso en un momento dado- hacen que sea complicado calcular los movimientos posibles en este flanco. Y por otra parte nos damos cuenta de  que el bando al que le toque mover en la parte izquierda del tablero perderá su peón, ganando (eventualmente) el bando rival. 

¿Qué hacer? Todo se reduce a calcular con precisión las jugadas de los peones restantes. El que consiga cerrar el flanco de rey o "inmovilizar" los peones del contrario ganará. Por lo tanto cualquier resultado es posible, "excepto" el de tablas... 

1.  . . .
 h5! 

Lucha por conseguir ventaja de espacio en el sector, con ayuda de algún que otro recurso sacado de la manga. Esto es muy importante porque puede evitar el avance del peón "g" o del "f" en su caso. 

1...h6? fue la jugada de la partida.  

a) 2.h3?? Pasando por alto un importante tema táctico, provocado por el acecho del peón e4. 2...h5! 3.h4 (3.g3 g5 consigue cerrar la posición en este sector, ganando.) 3...g5! ¡Este es el quid de la cuestión! Las negras consiguen dejar en Zugzwang a las blancas, ya que ahora el peón "h" negro evitará que se pueda mover el peón "g" o el "f". 4.g3 (4.hxg5 h4! y los cuatro infantes negros detienen a los tres enemigos, ganando: 5.¢c2 ¢xc4–+) 4...g4 Cerrando la posición y haciendo que las blancas pierdan el peón "c". Las blancas abandonaron.

b) 2.g4! Este es el motivo, entre otros, de 1...h5. Nadie obliga a las blancas a jugar de la misma forma que las negras. Y con esta jugada, que aprovecha la ventaja de la avanzadilla situada en "e5", las blancas consiguen crear un peón pasado o cerrar la posición en este flanco. Las negras sólo disponen ahora de tres jugadas: f7-f6, f7-f5 o g7-g6. 2...g6 (2...f6 3.exf6 Este es el problema. Ahora las negras no tendrán jugada. 3...gxf6 4.h4! f5 (4...e5 5.h5) 5.g5 Y el peón pasado decide.) 3.h4 y las blancas ganan.
Las blancas pueden elegir ahora entre 2.h3, 2.h4, 2.g3, 2.f4 y 2.f3. Muchas elecciones, pero ¿cuál será la adecuada?

2. h3! 

2.h4? g5! nos lleva a la continuación de la partida ó bien 2.f4? exf3 3.gxf3 h4 4.h3 f5–+ 5.exf6 gxf6 es ganador para el negro. 2.g3 f5–+

En cualquier posición simétrica de peones en el flanco de rey, pierde el que juega; en este caso las blancas. El avance del peón f3-f4, es respondido por f6-f5, y e3-e4 por e6-e5; 

2.  . . .
 f6! 

Unica jugada. 2...g6? 3.g4! el recurso oculto en el momento preciso: 3...hxg4 (3...h4 4.g5 bloquea el panorama.) 4.h4!!+- y las negras no pueden mover ningún peón; 2...h4? 3.g3 g5 (3...hxg3 4.fxg3 y las blancas consiguen un peón pasado.) 4.g4 y se acaba; 2...f5? 3.h4 g6 4.g3; 2...g5? 3.g3 ganando
3. h4! 

Frenando el peón "h" y limitando el número de jugadas negras. Estas se ven obligadas a jugar con su peón "f":  3.exf6?? gxf6 y ahora las negras disponen de un tiempo extra con su renacido peón "e": 4.h4 f5 5.f4 (5.g3 e5) 5...exf3 6.gxf3 e5 Posición simétrica, mueven blancas. ¿Quién gana? ; 4.g3 f5; 4.g4 h4; 4.f3 exf3 5.gxf3 h4! y pasa el turno de juego a las blancas en un momento un tanto desagradable. 

3.  . . .
 fxe5! 

Unica. Parece que ahora las blancas pueden ganar con el recurso de las primeras variantes, pero aquí hay una sutil diferencia... 3...f5? 4.f4 y las negras sólo pueden tomar al paso: 4...exf3 (4...g6 5.g3) 5.gxf3 f4 último intento. (5...g6 6.f4) 6.exf4 g6 7.f5 gxf5 8.f4 
4. g4! 

Bueno, ya gano, qué, ¿nos vamos ya a tomar algo al bar? 

4.  . . .
 g6! 

¡No! 4...hxg4? 5.h5 y las negras pueden decir eso de "con cien peones por banda..." pero no más. 

5. g5 

Misión cumplida, mi coronel. ¿Ya ganamos? 

5.  . . .
 ¢b6!! 

¡El momento mágico del final! En un principio, esta jugada equivalía a la rendición, pero el hecho de que todos los peones estén inmóviles al 100% permite jugar con un tema tan poco habitual como sorprendente. 

6. ¢xb4 
¢c6 

7. c5 

Unica jugada para progresar. 7.¢b3 ¢c5 8.¢c3 ¢b6 9.¢b4 ¢c6= 

7.  . . .
 ¢d5!! 

Y si me meto por aquí... 

8. ¢b5 
½–½
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¡¡AHOGADO!! Sus propios súbditos impiden al monarca ver más lejos y hacen que quede autobloqueado. ¡Creo que ahora sé cómo se siente la gente que aparca el coche y luego no puede salir porque un gracioso se ha puesto en doble fila! 
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