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(Llaranes, Avilés, del 3 al 23 de agosto)
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¥y buenas

» SUp0 recupcrarse y acabar en brillante vencedor. Mu
, las actuaciones d Manuel Be-

randas

e Ricardo Calvo y Juan

fueron, igualmente

esas, ¥-que gracias a los
presa logrd la organizacion

que hoy dia se encuentra encla

tuvieron posibilidades de obtener el
¢, en la siderwirgica de «Ensid

po de Ajedrez de dicha em
, que resultd francamente buena.

, practicament
esfuerzos del Gru

llén, quienes hasta el Gltimo instante
Llaranes es un pueblecito asturiano

campeonato,
del torneo

¥



PARTIDA NUMERO 153

Defensa irregular
Blancas: MERINO
Negras: PALACIOS

1. P4D, P3D

Una defensa gque permite al se-
gundo jupgador elegir diversas lineas,

Z. P4AD, P3CR
3. C3AD, AZC
4. P3CR,

Merino escoge la linea mas posi-
cional. 4. P4R.

Otras alternativas son 4. C3A ¥
4. P4R.

RE i CczD
3. AxC, P4R
6. PsD, :

Parece preferible 6. C3A, mante-
niendo la tension central. Ahora
Palacios adoptari un agresivo des-
arrollo en el ala de rey.

[ RE P4AR!

7. PATR, Ci1-3Al
Evitando P5T.

8. CaT, 0o

9. AlR,

5i 9. C5AC, CIC!, seguido de PATR,
| S PATR
10. D2A,
Naturalmente, si 10, D2D, C5CI,
eliminando el alfil dama blanco.
0. .. C3c
11. PaC,
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Mo vale 11. P5A, por C5A!

L. ... AZD
12. 0—0—4,

Este enrogue largo conduce a
una lucha muy aguda, en la que las
negras gracias a sus piezas mejor
coordinadas lienen mejores pers-
pectivas.,

1 .. PATD
13. P4T,

Despugs de 13. AxC, PxA; 14
PATD, se revalorizaria mucho en la
gran diagonal.

13. ..., C5C
14. AZD, P3Al

El negro inicia un active plan
para abrir columnas a sus torres
v atacar el rey enemigo.

15. PxP,

Algo mejor parece 15. RIC, ya
que si, 15 .., PxP; 16, CxP, CXC;
17. A%C+, ¥ si 15. ..., PSR, reac-
cionar con 16. P3A.

| PxP
16. P4R, DZR
17. P34, C3A
18. A3R, ™micC
19. TiD, P4D!

MNueva ruptura, ¥ nuevamente con
el plan de abrir columnas a las
torres,

20. PAxP,

Si 20. PRxPD, D6T+; 21. D2C,
DxD4; 22, RxD, CxPA4, seguido
de Cx A v luego Cx P,

20, PxPD
21. AxC,

Después de 21, PxPD, DoT4; 22
D2C, DxD+4-; 23. RxD, PSR!, las
negras tendrian gran ventaja, pues
si 2. PxP, PxF; 25 TAD, CExP
6 25. T2D, C5A-+, panando.

TxA

Otra nueva ruptura para activar
el AR,

23. TID, TiA
24, C4A,

No hay defensa eficaz contra la
doble amenaza DéT4+ y CIR.

- L DT
25. RID, T=<P
26. Rinde.

5¢ pierde material, pues si 26,
CiC, D5C| v si 26, C4—2R, DaT+.

Una excelente partida de alague.

PARTIDA NUMERO 154

Defensa Siciliana
Blancas: VALCARCEL
Negras: PALACIOS

. P4R, P4AD
2. C3AR, PiTD

Una jugada que popularizd el
Gran Maestro belga O'Kelly,

i P4D.
Preferible es 3. P3A, o bien 3. P4A,

3 .. PxP
4. CxP, CIAR
5. C3AD, P4R
6. C3icC, ASC
7. D3D?,

Casi siempre el movilizar muy
pronto la dama no es aconsejable,
¥ en esta ocasion Palacios lo va a
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demostrar contundentemente, Prefe-
rible era 7. A3D,

;[ P4D
8. PaTD?,

Era necesario 8. PxP.

B AxCH
9. DxA, 0—n
10. PxP, CxP
11. DD, PSR

Nueva ganancia de tiempos por
parte del negro. Claro estd gue el
PR no se puede capturar por TIR.

12. DID, PoR!

PALACIOS

VALCARCEL

{ Posicién después de la jugada 15.)

Para abrir lineas y explotar la
mala situacidn del rey blanco.

13. AxPR, CxA

14. DxD,

Buscando aliviar su posicién con
el cambio de damas, ya que si 14,

PxC, D5T+; 15 PAC, DSR!, con
muy fuerte atague.

W L CxP+

15. RID, TxD+

A pesar del cambio de damas el
atague sipue siendo muy fuerte.

16. RxC, AdA-
17. R3A,

5i 17. R1A, seguiria la misma linea
que en la partida,

e C3A
18. C354A, DA
19. TIA,

No servia 19. CxPC, C4T4, ga
nando pieza.

1% . csp
20. R4C, P3CD
2. AxP, sin

Si 21. C3D 6 21, CAC sigue 21. ...,
P4T+; 22. R4T, A2D, etc,

2L .., PxCH
2. TP, C7A+
23. RSC, ASD-
24. R6C, T3D
25. Rinde.
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PARTIDA NUMERO 155

Apertura Irrepular
Blancas: PALACIOS
MNegras: ZABALA

1. PiD,

Una movida irregular, pero per-
fectamente jugable, v que liene por
objeto plantear una defensa con
los colores cambiados v un tiempo
de ventaja.

Lo i P4D
2. PR, P4AD
3. AIC, C3AD
4. C3AR, C3A
5. P4R, PR
6. CDID, AR
1. 0—0, P5D
8. Caa,

Y hemos llegado a una linea muy
popular de la defensa india de rey,
en la que las blancas tienen la ven-
taja de la salida.

ol D2ZA
9. P4TD, 00—
10. CIR, :

Otra alternativa interesante era
10. CAT, preparando la ruptura
P4AR.

. ... A3R
11. P4A, P3TD
12. PSA!, AxC

Mdis o menos forzada, pues si

12. ..., A2D; 13. P5T!, y el blanco

dominaria en ambos flancos, con
promeledor atague en el de rey.

13. P=xA, P4CD

El negro emprende una defensa
activa, ante la clara ventaja del
blanco, que posee la casilla 3D para
su caballo,

14. PTxP, PxP
15. TxT, TxT
16. PxP, Lbvg
17. P4CR!,

Como no hay manera de defen-
der el pedn, va que si 17. D3D, D2C.
Paor lo tanto, Palacios emprende una
agresiva accion sobre el flanco de
rey.

| i SR CIR
18. P5C, P3A?

Un error, pues se debilita la dia-
gonal 1CR—7TD. Mejor era 18. ...,
CxPC, aunque la ventaja seguia
de parte del blanco.

19. P4Al,

Apuntalando el pedn pasado, ya
que no sirve 19, ..., PxP ap.: por
20. D5D4-, ganando [a torre.

L A PxPC
20. 4T, DiD
21. €D, A3D
Si 3k, G3R 22 CDZAL RS

23, CxC, PxC: 24, P5A), con gran
ventaja.

7
- -l
22, P4aCI,
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Fuerte ruptura que decide rapi-
damente el juego.

5i 22. ..., PxP; 23. P3Al, AJR;
24, P6C, ganando.

23. Dacl, Dac

No hay defensa, pues si 23, ..,
CxP: 4, CxC, PxC; 25 P5A+,
gana pieza, vy si 23, ..., CR; 24.
PxP, elc.

4. PxC, Rinde

PARTIDA NUMERO 156

Defensa Francesa
Blancas: JAVIER SANZ
Megras: CALVO

1. P4R, P3R
2. P4D, P4D
R e

Una Hnea sdlida, pero que no
plantea mayores problemas a las
Negras.

R 1 o
4, A3D, AiD
5. CIR, D5T

Preparando el enrogue largo, al
mismo tiempo que se entornece el
desarrollo de las piezas blancas.

6. D2D,

Con la intencion de jugar D5C.
B C3AD
7. P3AD,

354

MNo sirve la primitiva idea, pues
si 7. D5C, DxD; 8. AxD, C5Cl ¥ el
negro tiene la iniciativa,

s o ASC
8. D3C, DxD
2. AxD, PiTR
10. A3R, 0—0—0
11. P3TR, A2D
12. C2D, P4Al
13. 0—0—0, P4CR!
14. P3A, TIR
15. A2A, C3A

Las negras tienen ya el mando de
la partida ¥ por su mejor desarrollo
una clara ventaja, que Calvo mane-
jard con gran habilidad.

16. P3CD,

Mejor era 16. TRIR, pues la ju-
gada textual debilita la posicidn.

T T CIR
17. TDIR, Ps5A
18. P4A, AST+
19. R2A, C3A
20. R3A, ASC+
2l. R2A,

PARTIDA NUMERO 157
PREMIO DE BRILLANTEZ

4 T&R!
2. PAT,

Si22. AxT, PxA: 23 CICD, AxT;
24, TwA, C5C4; 25, R3A, CxP;
26, R2C, C5C con notable ventaja.

p A TxAl
23. PxA,

No 23, RxT, AdA4; 24, C4R,
PxC+, ganando.

v R CxPC+
2. RID, P=xP
25. Rinde.

Pues si 25. PxP, A5T4: 26. RIA,
C7T+ v gana el caballo, & 25. CI1AD,
PoAl 26. CxT, CxC, ganando pieza.

Indo-benoni

Blancas: MERINO
Negras: A. RIBERA

1.
=
A
4.
5

f.

7.
Merino,

dobenoni,

1.
8.

P4D, C3AR
P4AD, P4AD
PsIy, PR
C3AD, PxP
PxP, F3D
C3A, PICR

gran conocedor de la In-
¢ apresura a situar su
CR en la fuerte casilla 4AD.

B PiTD
P4ATD, cbDzpn

9. C4A, CiC
10. P4R, A2C
11. C3R, .

Ahora el CR blanco ha gquedado
muy bien emplazado, mientras gue
el CD negro impide la clisica reac-
cién P4CD,

i PR 0
12. AZR, TIR
13. P3A, A2D
14. 00, DZA
15. RIT, Cla

El negro encuentra dificultades
para completar su desarrollo.

16. DIR, TiC
17. P4CR, PACD

La lucha ya se ha planteado cla-

ramente, Mientras que el blanco se
decide al atagque directo al rey ene-
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migo, Ribera busca us posibilida-
des en el ala de dama.

18. PxP, PxP
19. TICR, P5C
20. CID, A4C
21. AxA, TxA
22. DAT, DZR

RIC; 28. DT, RIC; 29. AxC, ga-
nando,

R D4R
24, CxA, RxC

Ahora el mejor defensor del enro-
que negro ha desaparecido.

25. C3R, CZD
26. Te&T, D3A
21. CS5A4, PxC
527, ... RIT; 28. DxD, CxDy

19, CxP, v el final no ofreceria
grandes dificultades al blanco.

28. ASC!, Dx=PC
29. A6T+, RIT
. PCxP, D3A

No 30. ... TIC; 31. TxT+, BRxT;
42. DBD-, sepuido de mate.

23. C3A!l,

Comienzo de una brillante com-
binacién, que Merino desarrollara
con gran precision.

El caballo no puede capturarse,
pues si 23, ..., PxC; 24. PCxP, RIT
(Para impedir A6T); 25. TxAll,
RxT; 24. A6T4, RIT; 27, ASCI,

il. D=D, CxD
32. ATCH, RIC
33, AxCH, RIA
4. TIC,

Ahora el rey negro cacrd en una
red de mate de la gque no podra

escapar.
" T2C
35. TxPT, C2R
36. TET4, cic
1. TITY, P3A
8. TICR, Rinde

No se puede evitar el mate. Una

gran partida de Merino.
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PARTIDA NUMERO 138

Zaragozana, por inversidn
Blancas: BURDIO

Megras: VEGA
1. P4D, CIAR
2. C3AR, PACR
3. P3IAD,

Delfin Burdid es un auténtico es-
pecialista de esta variante de la
Faragozana, por inversion, ¥ con la
que ha logrado espléndidas wvicto-
rias.

Contra el sistema de Burdid es
muy dificil jugar, va que se trata
de una apertura muy sdlida, v que
Visier, con ¢l humorismo que le
caracteriza, bautizd como variante
«el engrudos, por lo [uerte gue re-

Mg

Comienzan las dificultades, pues
estaba amenazado 21. P4R, seguido
de CxP: v no se puede 20, ..., TICD,

TR

por la indefension del PR.

21. TRID,
RI1A,
TD,
TDID,
PxP,
CeD

Bagheiy

T=T,

La ventaja de Burdio ahora es
clara por su dominio del tablero.

29. TsD,
. PxP,
. AxP,
32, TxA,

TIxC,

CIR
PiA
ClA
P4CD
PxP
CxC
TxT
PsC

PxP
TIA
AxA
R2A

sulta para el blanco.

B w A2C
4. P3TR, FiD
5. AdA, 0—0
6. CD2D, CDZD
7. P3R, P4A
8. AIR, F3C
9. 0—0, A2C
10. TIR, D2A
11. P4TD, P3TD
12. D3C, TDIR
13. AlA, PiR
14. PxPR, CxP
15. CxC, PxC
16. A2T, AdD
17. AdA, D2C
18. AxA, DxA
19. DxD, CxD
20. C4A!, il

El blanco ha salide con

ligera

ventaja de las complicaciones, ya

que tiene mejor situadas sus piezas.

La estrategia blanca ha dado sus
frutos, aunque el final que s¢ pre-
senta tieme muchas dificultades,
que Burdid salvard magisiralmente.

33. RZR, P5A

Para impedir el paso del rey
blanco.

M. T5D, R3R
35. T4D, T2A
36. P3A, R4R
31. Pd4A+, R3IR
38. R3A, T4A
3. P4C, TiA

El negro debe mantenerse en la

pasividad,

40. PM4R!, PxPR+
41. RxP, T4A
42. PAT, P4T
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VEGA

2 Al B
b

i

G

43. P3AH4Y,

Lina

jugada extraordinaria que

lleva a un final maravillosamente

calculado por Burdid.

PPt
TP
RxT
R4D

B s

4, PxP+,

45. TeD!,

46. RxT,
VEGA
T
mn

5’

W
s

ey

e \ﬁk
S
E

i 29
b
>
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¥ ahora parece que el juego es
tablas, porgue si 46. RSC, RSR; 47.
RxP, RaD; 48. ReC, BRxP; 49, P5T,
R7D. 50. P6T, P6A; 51. PTT, PTA; 52.
PET=D, PRA=D, v tablas.

El blanco para ganar necesita un
tiempo v Burdié, como un presti-
digitador, se lo sacard de la manga.

47. R4AlL,

iHe aqui la maniobra panadoral

a5 G R3R
48. R5CH,

Otra jugada excepcional, pues si
48, R4R, R3A; 49. R5D, R4A; 50.

RxP, R5C; 51. R5C, RxP; 5. P4A,
16C; 53. PSA, P5T, etc., y tablas.
48. ... R4R
49. RxP, RSR

Mo servia 49, ..., R4A; 50. R6T,
R3A (6 50. ..., R5C; 51. P5T, R4A;
52, RIC y gana); 51. P5T, ganando.

50. R4C!H,

Otra extraordinaria jugada v ani-
ca para ganar, Obsérvese que si en
la posicién Final el rey hlanco estu-
viera en 6C ¢ 5C, la partida seria
tablas.

| R6D
51. Pi5T, RxP
52. P6T, RTD
Mo 52, ..., RIC, porgue el pedn

blanco entrarfa con jaque, ni 52. ..,
RGC; 53. PIT, PoA; 54. PAT=D, P7A;
85. DIT!, ganando.

53. PIT, P6A
54. PET=D, PIA
55. D2C, Rinde
Puez si 55, ..., RED; 56. R3A!

PEA=D; 57. D2R mate.
ijln final sensacionall

PARTIDA NUMERO 159

Defensa India de Rey
Blancas: CALVD
Negras: VALCARCEL

1. P4AD, CIAR
2. C3AD, PICR
3. PiR, F3aD
4. P4D, A2C
5. AIR, —0
6. ASC, PITR
Mejor resulta 6. ..., P4A, logica

reaccidn contra la salida del AD

blanco.
7. AdA, CD2D
8 D2D, R2T
9. P5RI, CIR
Mo convenia 9. ..., CIC, ¥y las

negras se verian en dificultades
para efectuar P4AD.

10. P4TR!,

Mejor que 10. C3A, P4AD; 11
PRxP; 12, P5D, y aunque el blanco
estd algo mejor, no seria facil asal-
tar el enrogque negro,

{1 TS P4AD!

Superior a 10. .., P4TR?; 11.
PACR!, con lo que se abren lfneas
para el atague.

11. P5TR, PiCR
12. AAD-:, RIC
13. AxPC!

Un bonito sacrificio que coloca al
negro ante dificiles problemas.

T8 Ly PxPD
14. C5D!, PxA
15. P6T?, L

Un error, cra necesario continuar
el atagque con 15. DxPC.

- PR AxPR
16. DxP+, RIT
17. C3AR, TICR??

Una jugada natural que permi-
tira un brillante remate al blanco.
La defensa justa era 17, ..., C2—
JAR.

VALCARCEL

§ =

7 prre

¢ [ E @

i P A " ]

;a:-/w’/- =
oo ]
2

Rx<D
Rinde

18. DxT1L,
19. PIT,

Ya gue a 19, ..., RIT; 20, C5C, ¥
al9 .., R1A: 20. CxA, con decisidn
inmediata.
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