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7

PRÓLOGO DEL AUTOR

Este segundo libro constituye una conti-
nuación natural del primer tomo Entrena 
tu juego estratégico. En el primer tomo se 
trató cada pieza individualmente, aten-
diendo a sus maniobras posicionales bá-
sicas. En esta segunda parte tratamos las 
principales relaciones (conexiones) que se 
dan entre las piezas de ajedrez, tanto las 
asociaciones entre las propias piezas (pa-
reja de alfiles) como las interacciones con 
las piezas del contrario (alfil contra caba-
llo, alfiles de diferente color). 

Partiendo de la idea de que cada una de 
estas relaciones naturales entre las piezas 
lleva a posiciones con maniobras posi-
cionales específicas, hemos tratado estas 
asociaciones entre las piezas de la misma 
manera que hicimos con las piezas indivi-
duales, en el primer tomo. 

Como en el primer tomo, estudiamos y 
presentamos numerosos ejercicios sobre 
cada apartado.

Cada capítulo se divide en varias seccio-
nes, que responden a dos ideas básicas: 

Teoría y Práctica. Los capítulos comienzan 
con la parte de estudio, que pretende fa-
cilitar la comprensión y asimilación de los 
conocimientos y siguen con la parte prác-
tica, donde el lector encontrará numero-
sos ejemplos que le permitirán consolidar 
sus conocimientos.

En la parte de estudio tenemos la intro-
ducción y presentación de las maniobras 
posicionales básicas. En la parte práctica 
contamos con la sección de Usted juega, 
donde el lector puede poner a prueba sus 
conocimientos. En algunos capítulos he-
mos introducido una sección de finales o 
de táctica que pretende completar el co-
nocimiento específico sobre esa relación 
de piezas. 

Con este tomo finaliza este trabajo de es-
trategia, que esperamos resulte de interés 
a todo aquel que busque un gran número 
de ejemplos típicos del juego posicional, 
perfectamente estructurados. 

Jacobo Caselas
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La lucha entre un alfi l 
y un caballo es una de 
las más comunes en el 
medio juego.

El estudio de los 
fi nales donde estas dos piezas se enfren-
tan permite discernir en qué posiciones 
es mejor una pieza que otra. Este cono-
cimiento es extrapolable a las posiciones 
de medio juego con piezas mayores, 
donde, a falta de otros factores, tendrá 
mejor partida quien que posea la mejor 
pieza menor.

En el medio juego, es decir con las piezas 
mayores todavía en el tablero (en si-
tuaciones de £+¦+¤ contra £+¦+¥), 
disponer de una pieza menor mejor que 

el contrario sirve 
para coordinar más 
fácilmente las accio-
nes, tener puntos de 
apoyo o proyectar 
los ataques con una 

mayor probabilidad de éxito. Una pieza 
menor bien situada puede limitar las pie-
zas mayores del contrario o detener con 
facilidad las amenazas que estas crean, 
dándole a su bando una gran ventaja.

Resulta útil pensar en el alfi l como si fuera 
un tren —capaz, con su gran velocidad, 
de llegar rápidamente de una punta a 
otra— y en el caballo, como un bus de lí-
nea —incapaz de competir con el tren en 
velocidad, pero con la habilidad de poder 
parar en todos los sitios—.

Sección I

CAPÍTULO 1
Alfi l contra caballo

La lucha entre un alfi l 
y un caballo es una de 
las más comunes en el 

fi nales donde estas dos piezas se enfren-

el contrario sirve 
para coordinar más 
fácilmente las accio-
nes, tener puntos de 
apoyo o proyectar 
los ataques con una 

mayor probabilidad de éxito. Una pieza 
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En los medio juegos con £+¦+¥ contra 
£+¦+¤, en general, el alfil es superior al 
caballo cuando dispone de diagonales li-
bres y no hay casillas en el centro donde 
pueda instalarse el caballo.

La facilidad del alfil para atacar desde lejos 
y variar rápidamente su objetivo de ata-
que hace que, si el caballo no está ideal-
mente colocado, el alfil comande la lucha 
apoyando a sus piezas mayores o poten-
ciando su acción.

En la lucha «cuerpo a cuerpo» entre estas 
dos piezas existen dos maneras básicas 
con las que el alfil puede controlar al ca-
ballo:

—	 Paraguas

—	 Clavada

esquema «clavada y paraguas»

 

-+-+-+k+

+-+-+n+-

-+-+-+-+

sn-+L+-+-

-+-+-+-+

+-+-+-+-

-+-+-+-+

+-+-+-mK-  

El alfil de d5 controla ambos caballos: al de 
a5 le hace el paraguas y clava al de f7.

El bando que posee el alfil debe buscarle 
su mejor diagonal a esta pieza y potenciar-
la al máximo. Además, es conveniente que 
evite que el contrario sitúe su caballo en 
un puesto ideal, sobre todo si se encuen-
tra centralizado.

Una mayor actividad del alfil sentará las 
bases para que las piezas mayores de su 
bando se coordinen mejor y sean más efi-
caces que las del contrario.

El bando del alfil no debe temer los cam-
bios de piezas mayores, a sabiendas de 
que este tipo de ventaja, lejos de diluirse 
cuando las piezas mayores se van cam-
biando, se mantiene o se incrementa. De 
hecho, muchas veces es en la fase final 
(donde solo queda el alfil contra el caba-
llo, y ya no se producen contraataques de 
las piezas pesadas) cuando se materializa 
la ventaja con seguridad y sin riesgos.

Capítulo 1.1
ALFIL BUENO CONTRA CABALLO MALO

1.1.1. INTRODUCCIÓN

Alfil contra caballo

40 Entrena tu juego estratégico 2.indd   11 12/04/17   10:12



12

Partidas magistrales

Posición n.º 1
Gligorić - Portisch

Zagreb, 1965

 

-+-tr-+-mk

zpp+-+-zp-

-+psnL+-zp

+-+-+-wq-

-+-+-+-+

+-wQ-+-+P

PzP-+-zPP+

+-+-tR-mK-  

La posición puede parecer igualada, pero 
si nos fijamos atentamente, observamos 
diferencias entre las piezas menores: por 
un lado, el caballo no está instalado en un 
punto fuerte en el centro y, por otro lado, 
el alfil tiene una gran movilidad, acentua-
da por la debilidad del enroque negro 
(la configuración de peones g7-h6 deja 
débiles a las diagonales blancas b1-h7 y 
a2-g8). Veamos cómo materializó Gligorić 
estos factores.

31 ¦e5!

Otra jugada que considerar es 31 ¥b3!? 
con idea de formar el tren con £d3-¥c2 
para aprovechar inmediatamente la de-
bilidad de la diagonal b1-h7. Esta idea la 
encontraremos varias veces a lo largo de 
la partida.

31 ... £f6

Era interesante el contraataque 31 ... 
¤b5!?, pero tras el paso al final con 32 
¦xg5 ¤xc3 33 ¦e5² el blanco sigue man-
teniendo la ventaja.

32 £e3!

El blanco se hace fuerte en la columna «e», 
amenazando con apartar su alfil para en-
trar con la torre.

32 ... ¦f8

Un intento de neutralizar la columna «e» 
es 32 ... ¦e8!?, pero el blanco se hace fuer-
te con 33 f4! y si 32 ... ¤b5 la jugada 33 
¥b3!, con idea de 34 ¦e8+, se vuelve de-
cisiva.

33 ¥b3!

De repente, las amenazas blancas comien-
zan a concretarse. La entrada en la sexta o 
en la séptima ya es una realidad. Una vez 
más, vemos que el bando que tiene la me-
jor pieza menor puede plantear amenazas 
más fácilmente o más fuertes.

33 ... ¤b5?

Contra 33 ... a6 el castigo no se hacía es-
perar 34 ¦e6 £d8 35 ¦xh6+ gxh6 36 
£xh6++. Sin embargo, alejar el caballo de 
la lucha no es una buena decisión, aguan-
taba más 33 ... ¤f5.

34 ¦e6 £h4

La posición negra ya es muy apretada; 
si 34 ... £xb2? sigue el remate 35 ¦xh6+ 
gxh6 36 £xh6++ y a 34 ... £g5 le sigue 35 
£xg5 hxg5 36 ¦e5±

Véase el diagrama siguiente

35 g3!

Era igualmente fuerte la directa 35 ¦e8!, 
pero 35 ... g3 desbarata todas las fuerzas 

1.1.2 ESTRATEGIA

Alfil contra caballo
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negras.

35 ... £xh3?

A 35 ... £h5 seguía 36 ¥c2! con la idea de 
montar el tren con 37 ... £e4 y contra 36 
... £f7, el blanco sentencia con el sacrificio 
37 ¦xh6+ gxh6 38 £xh6+ ¢g8 39 ¥b3±

36 £e5!

Centraliza la dama y amenaza con ganar el 
caballo con a4.

36 ... a5

No valía 36 ... £f5 por 37 ¦xh6+ ±

37 ¦e8 � 1-0

La jugada 37 ¦g6 era igualmente deci-
siva. Después de 37 ¦e8, Portisch deci-
dió abandonar en vista de 37 ... ¦xe8 38 
£xe8+ ¢h7 39 ¥c2+ g6 40 £xg6+ ¢h8 
41 £h7++

Una gran lección de Gligorić, demostrán-
donos el valor de un alfil activo frente al 
caballo.

Posición n.º 2
Alekhine - Junge

Varsovia, 1942

 

-+ntr-trk+

+-wq-+pzpp

-+psn-+-+

+p+-zp-+-

-+-+P+-+

+LzP-+QsNP

-zP-+-zPP+

tR-+R+-mK-  

Una posición clásica en la que Alekhine 
hace valer su alfil con una eficacia asom-
brosa. El blanco tiene varios «triunfos» de 
su parte: el alfil, la columna «a», y cierta 
descoordinación de los caballos negros. 
Veamos cómo continuó Alekhine:

21 ¤f5! 

El negro debe centrar su lucha en anular el 
alfil blanco. Para ello dispone de diversos 
planes: 

a) 	 taponar en c4 con un caballo; 

b) 	 intentar cerrar la diagonal con c5-c4, 
y 

c) 	 vaciar la diagonal con ¢h8 y f6.

21 ... ¤b6

El negro se ha decidido por intentar ta-
ponar el alfil con uno de sus caballos. A la 
captura 21 ... ¤xf5?! le sigue 22 exf5 que 
amenaza 23 f6 con mucho ataque. El avan-
ce 21 ... c5!? no conseguiría anular el alfil 
por 22 ¥d5². Pero 21 ... ¢h8 resultaba in-
teresante, con idea de seguir con 22 ... f6 y 
vaciar la diagonal.

 

-+-+-tr-mk

zpp+-+-zp-

-+p+R+-zp

+n+-+-+-

-+-+-+-wq

+L+-wQ-+P

PzP-+-zPP+

+-+-+-mK-  

Alfil contra caballo
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El medio juego de caballo bueno contra 
alfil malo (£+¦+¥:£+¦+¤) está me-
jor definido y estudiado en la literatura 
ajedrecística que a la inversa (alfil bueno 
contra caballo).

Generalmente, el bando del caballo posee 
un punto central fuerte en el que instalar 
su caballo y el bando del alfil, los peones 
centrales en el color de esta pieza. En estos 
casos podemos decir que el bando débil 

tiene dos desventajas: 

1) 	 el caballo del contrario bien situado, 
que generalmente no puede ser ata-
cado por el alfil, y 

2) 	 un problema con el alfil, que muchas 
veces lo único que hace es estorbar a 
sus propias piezas al tropezar con los 
peones de su color.

Capítulo 1.2
CABALLO BUENO CONTRA ALFIL MALO

1.2.1. INTRODUCCIÓN

Alfil contra caballo
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El bando que posee el caballo debe procu-
rar ubicarlo en un punto fuerte y centrali-
zado (casilla ideal) y además, evitar que el 
alfil del contrario mejore.

La mayor actividad del caballo logrará que 
las piezas mayores de su bando sean más 
eficientes, de modo que podrán manio-
brar mejor y llegarán antes a las zonas de 
desarrollo de la lucha.

Los cambios de piezas mayores traslada-
rán el peso de la partida al final. 

Será en esta fase donde, muchas veces, al 
bando del caballo le resultará más senci-
llo materializar su ventaja que en el medio 
juego, debido principalmente a la ausen-
cia de los posibles contraataques produci-
dos por las piezas mayores.

Posición n.º 7
Smyslov - Rudakovski

Moscú, 1945

 

r+-+-trk+

zpp+-vlpzpp

-+-zp-sn-+

+-+-zpP+-

-+q+P+-+

+-sN-vL-+-

PzPP+-+PzP

tR-+-wQRmK-  

 Para encontrar la jugada correcta en este 
tipo de posiciones, debemos observar los 
huecos útiles para el caballo. Para ello, 
puede resultar provechoso sacar mental-
mente las piezas y mirar solo la estructura 

de peones o hacerse preguntas del tipo: 
¿Desde dónde puede el caballo blanco 
desplegar su máxima actividad? ¿En qué 
casilla estará mejor el caballo?

Observando un poco, veremos que la ca-
silla d5 sería formidable para el caballo 
blanco (centralizada y sin ataques de peo-
nes contrarios), aunque nos percatamos 
de un inconveniente: esta casilla tiene un 
vigilante, el ¤f6. El siguiente paso será ver 
si podemos eliminar ese vigilante. En este 
caso, el vigilante se puede cambiar con...

1 ¥g5!

Después de 1 ¥g5, el negro no puede evi-
tar el cambio de su caballo, y se queda así 
con un alfil malo (ya que sus peones cen-
trales están situados en casillas de su mis-
mo color: d6, e5) contra un caballo bueno 
(inexpugnable en la casilla d5).

1 ... ¦fe8?!

Parece mejor intentar evitar los planes 
blancos o al menos retrasarlos con 1 ... 
¦ac8 para si 2 ¥xf6 (2 ¦f2!? es la jugada 
correcta, anticipándose a la idea negra) 
2 ... ¥xf6 3 ¦f2 con idea de defender f2 y 
poder así llevar el caballo a d5; al negro le 
da tiempo a reciclar su alfil con 3 ... ¥h4! 
4 g3 ¥d8! 5 ¤d5 (5 ¦e2 ¥a5!µ) 5 ... ¥b6 6 
¤xb6 axb6²

2 ¥xf6! ¥xf6 3 ¤d5!

La casilla d5 es una base de operaciones 
ideal. Se debe hacer notar que el caballo 
no solo está fuertemente situado, sino 
que es casi imposible de desalojar.

3 ... ¥d8

1.2.2. ESTRATEGIA GENERAL

Alfil contra caballo
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45 ¤d3 ¦b5 46 ¢d6 ¢f7 47 ¢c6 ¥xd3

Si 47 ... ¦a5 48 ¤c5+–

48 ¦xd3 ¦b2 49 ¦xa3 ¦g2 50 ¢xd5

No sería correcta 50 f4?!, por el contrajuego 
por medio de 50 ... ¢e6! 51 ¦e3+ ¢f5.

50 ... ¦xg5+ 51 ¢c6

La más precisa. El blanco se complicaba in-
necesariamente con 51 ¢e4?! h5 52 ¦a7+ 
¢f6 53 a4 h4 54 ¦h7 ¦a5 55 ¦xh4 ¦xa4.

51 ... h5 52 d5!

El peón «d» decide.

52 ... ¦g2 53 d6 ¦c2+ 54 ¢d7 h4?

La que ponía en más problemas al blanco 
era 54 ... g5!

55 f4 ¦f2? 56 ¢c8 ¦xf4 57 ¦a7+! � 1-0

Posición n.º 11
Lilienthal - Bondarevski

Moscú, 1940

 

r+-+-trk+

zpp+-+p+p

-+-+-wqp+

+-+p+l+-

-+-zP-+-+

+-+-+N+-

PzPQ+-zPPzP

tR-+-+RmK-  

En esta posición, el alfil es peor que el ca-
ballo por tener un peón central bloquea-
do en su mismo color. Mientras el alfil no 
dispone de ningún punto donde atacar, el 

caballo tiene libertad para maniobrar.

18 £b3

Aparta la dama del ataque y pone bajo 
amenaza a los peones b7 y d5. El negro 
tiene que ir pensando en cómo va a dispo-
ner sus fuerzas.

18 ... ¥e4

Si 18 ... ¥e6, el negro pierde un peón sin 
compensación tras 19 £xb7±, aunque era 
interesante intentar mantener la actividad 
con 18 ... ¦fe8!? 19 £xd5 (19 £xb7 ¥e4 20 
¤e5 [20 ¤d2 ¥xg2!] 20 ... ¦eb8!?„) 19 ... 
¥e4! 20 £g5 £b6 21 £f4 ¥xf3 22 £xf3 
£d4= o pensar en la defensa con 18 ... 
£d6!? para en un futuro poner el alfil en 
la casilla e6 y las torres en las columnas «c» 
y «e».

19 ¤e5

El blanco amenaza expulsar al alfil con f3 y 
capturar el peón de d5.

19 ... £b6

Era interesante 19 ... £e7!? con la idea 
de que capturar en d5 tras 20 f3 ¥f5 21 
£xd5?! da mucho contrajuego al negro 
21 ... ¦fd8 22 £c4 ¦ac8 23 £a4 f6! 24 ¤g4 
¥xg4 25 fxg4 £e3+„. La jugada correcta 
para mantener la ventaja sería 20 ¦fe1!?²

20 £xb6 axb6

Después del cambio de damas, llegamos 
a un final muy difícil para el negro. Aparte 
de que el caballo es mejor que el alfil, los 
peones doblados siempre serán una fuen-
te de problemas para el negro.

21 ¦fc1²

La directa 21 ¤d7?! no vale por 21 ... ¦fd8 
22 ¤xb6 ¦a6µ El caballo queda atrapado.

Alfil contra caballo
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21 ... ¦fc8 22 a3 ¥f5

 

r+r+-+k+

+p+-+p+p

-zp-+-+p+

+-+psNl+-

-+-zP-+-+

zP-+-+-+-

-zP-+-zPPzP

tR-tR-+-mK-  

23 g4!

Aprovechando la centralizada posición 
del caballo, las blancas comienzan a ganar 
espacio en el flanco de rey.

23 ... ¥e6 24 h3

La normal 24 f3 permitía el desagradable 
contrajuego 24 ... ¦xc1+ 25 ¦xc1 ¦a4!

24 ... f6 25 ¤d3 g5!

El negro adopta la mejor estrategia defen-
siva y dispone sus peones en el color con-
trario al del alfil.

26 f3 ¢f7 27 ¢f2 ¢e7 28 ¢e3 ¢d6 29 ¦xc8 
¦xc8 30 h4!

Crea un nuevo frente por el que atacar.

30 ... h6 31 hxg5 hxg5 32 ¦h1 ¦e8

El negro opta por la defensa pasiva, la en-
trada en la segunda no le ofrecía tampoco 
suficiente contrajuego 32 ... ¦c2 33 ¦h6±

33 ¢d2 ¥d7 34 ¦h6 ¦f8

Véase el diagrama siguiente

35 ¤e1!

El caballo ya realizó su labor en d3 y ahora 
debe mejorar su emplazamiento, pero cui-
dando de no quedar cercado por el alfil. 
Por ej.: 35 ¤c1?! ¥b5!

35 ... ¢c7 36 ¤c2 ¦f7 37 ¤e3 ¥e6 38 ¢c3!

El blanco mejora al máximo todas sus pie-
zas; ahora le toca el turno al rey.

38 ... ¢d6 39 ¢b4 ¥d7 40 ¤f5+ ¢c7

Con todas las piezas del blanco activadas, 
el paso a un final de torres sería un suicidio 
para el negro 40 ... ¥xf5? 41 gxf5 ¢c6 42 
a4±

41 a4 ¥e6 42 ¤g3!

La última maniobra, que busca atacar la 
base de la cadena negra (f6).

42 ... ¥d7 43 ¤h5± f5 44 ¤f6 fxg4 45 ¤xd5+ 
¢b8 46 fxg4 ¥xg4 47 ¤xb6 �

� 1-0 (en 56 jugadas).

 

-+-+-tr-+

+p+l+-+-

-zp-mk-zp-tR

+-+p+-zp-

-+-zP-+P+

zP-+N+P+-

-zP-mK-+-+

+-+-+-+-  
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A continuación, mostramos una serie de 
posiciones propias del medio juego en las 
que el caballo es superior al alfil.

Conocer y retener mentalmente estas 
posiciones nos puede ayudar de diversas 
maneras a lo largo de una partida: en pri-
mer término, como una brújula posicional 
con la cual tomar decisiones correctas so-
bre los cambios de piezas que realizar y en 
segundo, como fuente de referencia para 
evaluar con rapidez posiciones similares 
de medio juego.

Tengan en cuenta que las posiciones que 
mostramos a continuación son posiciones 
ideales. En nuestras partidas no llegare-
mos exactamente a las mismas posicio-
nes, pero sí a otras de naturaleza similar. 
Lo más importante de estas posiciones 
ideales es la disposición de las piezas me-
nores y de los peones centrales: debemos 
intentar recordarla y estudiarla para com-

prender la naturaleza de la ventaja del 
caballo sobre el alfil. A la disposición de 
las piezas mayores y del resto de peones 
se le debe dar menos importancia (han 
sido colocados para resaltar que también 
se encuentran en el tablero). En una po-
sición de una partida real, la actividad de 
las piezas mayores del bando del alfil o la 
debilidad, por ejemplo, de los peones que 
defienden al rey del bando que posee el 
caballo, pueden ser factores que nivelen la 
balanza y resten ventaja a la superioridad 
del caballo sobre el alfil.

Otro interesante factor es saber si esta 
ventaja resulta o no suficiente para ganar. 
Esta es una cuestión de difícil solución y su 
respuesta depende de cada posición en 
concreto. Lo que sí que nos debe quedar 
claro es que, en este tipo de posiciones, el 
bando que posee el caballo tiene una gran 
ventaja que muchas veces roza la victoria.

POSICIONES IDEALES

Alfil contra caballo
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1

 

-+l+-+-mk

zp-+-+-+-

-+pvL-wq-zp

+-zpp+p+-

-+-vl-zP-sN

+P+Q+-+P

P+P+-+PmK

+-+-+-+-  

2 

 

r+-wq-trk+

+-+l+pzpp

-+-zp-+-+

+-snPzp-+-

-zp-+N+-+

+-+-+-zP-

-zP-+PzPLzP

+QtR-+RmK-  

3 

 

r+-wq-trk+

zp-+-+p+p

-+-+l+p+

+-zp-sn-+-

-+PzpP+-+

+-+P+NzP-

P+-+-+LzP

tR-+Q+RmK-  

4 

 

rtr-+-vl-+

+-+-+p+k

-sn-zpq+pzp

zpp+-zp-+-

-zP-+P+P+

zP-zPQvLPsN-

-+-+-+P+

tR-+-tR-mK-  

5 

 

r+-+-trk+

+-wq-vlpzpp

p+lzp-sn-+

+p+-zpP+-

-+-+P+-vL

+LsN-+Q+-

PzPP+-+PzP

tR-+-+RmK-  

6 

 

r+-+-wq-+

zp-+-+rvlk

-zp-zp-+p+

+NsnPzp-+p

P+-+P+-+

+-+-vL-zPP

-tR-wQ-zPK+

+-tR-+-+-  

1.2.4. PROBLEMAS

Alfil contra caballo
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En los finales puros de alfil contra caballo 
es donde se asientan los principios bási-
cos para comprender qué pieza es mejor 
y cuál peor en el medio juego.

Cuando juguemos un medio juego con 
un caballo y piezas mayores para un ban-
do, contra un alfil y piezas mayores para 

el otro bando, será bueno anticipar los 
posibles finales de piezas menores. Ge-
neralmente, el que disponga de mejor 
final con las piezas menores también 
tendrá un mejor medio juego, siendo ya 
una cuestión propia de la maestría, el sa-
ber si el final se gana o si, con una buena 
defensa, se puede entablar.

Capítulo 1.3 
ANEXO I

FINALES DE ALFIL CONTRA CABALLO MALO

INTRODUCCIÓN

Alfil contra caballo
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La opinión de Capablanca

A lo largo de sus escritos, Capablanca 
hizo varias referencias a los finales de alfil 
contra caballo intentando dilucidar qué 
pieza es mejor en el final. Resumiremos 
sus ideas a través de las siguientes posi-
ciones:

Posición 1

 

-+-+k+-+

zppzpn+pzpp

-+-+-+-+

+-+-+-+-

-+-+-+-+

+-+-+-+-

PzPP+-zPPzP

+-vL-mK-+-  

La posición 1 constituye una posición 
ideal. Capablanca dictamina que el alfil 
es superior al caballo, pero que, bien ju-
gado, el final debe ser de tablas. Y razona 
que la ventaja del alfil radica en su capa-
cidad para dominar a distancia ambos 
flancos del tablero desde una posición 
central, así como en su posibilidad de 
trasladarse, con toda rapidez, desde uno 
al otro lado.

Después de sentar esta evaluación, el ge-
nio cubano realiza un interesante expe-
rimento: comienza a sacar peones pro-
gresivamente (uno por cada bando) y a 
estudiar sus consecuencias.

Posición 2

 

-+-+k+n+

zppzp-+pzp-

-+-+-+-+

+-+-+-+-

-+-+-+-+

+-+-+-+-

-zPP+-zPPzP

+-vL-mK-+-  

La posición ha sufrido un cambio míni-
mo pero importante (ahora cada bando 
dispone de una mayoría). En este caso, 
Capablanca considera que es una ven-
taja poseer el alfil (entiéndase como más 
ventaja que en la posición 1).

Posición 3

 

-+-+k+n+

zppzp-+p+-

-+-+-+-+

+-+-+-+-

-+-+-+-+

+-+-+-+-

-+P+-zPPzP

+-vL-mK-+-  

Se ha sustraído otro peón por bando 
y la posición ya cambia radicalmente. 
Capablanca considera la ventaja del alfil, 
junto a la presencia del peón pasado, de-
cisiva y duda de las posibilidades de las 
negras para entablar.

1.3.1. TEORÍA

Alfil contra caballo
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1.4. ALFIL CONTRA CABALLO. ESQUEMA-RESUMEN

Maneras básicas en las que el alfi l puede controlar al caballo:Paraguas
Clavada

En el medio juego, es decir, con 

las piezas mayores todavía en 

el tablero (en situaciones de 

£+¦+¤:£+¦+¥), disponer de 

una pieza menor mejor que la 

del contrario sirve para coordinar 

más fácilmente las acciones, 

tener puntos de apoyo o 

proyectar ataques con una mayor 

probabilidad de éxito.

En los fi nales, en posiciones 
de desequilibrio, si los 

demás factores son 
iguales, el alfi l tiene una 

ventaja manifi esta sobre el 
caballo. Cuanto mayor sea 
el desequilibrio, mayor la 

ventaja.
En general, debemos saber que en los fi nales:El caballo es mejor en posiciones- bloqueadas- con peones en un solo fl ancoEl alfi l es mejor en posiciones

- abiertas
- con peones en ambos fl ancos- desequilibradas, no simétricas

En los medio 
juegos con 

£+¦+¥: £+¦+¤, 
en general, el 

alfi l es superior al 
caballo cuando 

dispone de 
diagonales libres 
y no hay casillas 

en el centro 
donde el caballo 
pueda instalarse.

En los fi nales, en posiciones 
de desequilibrio, si los 

En los medio 
juegos con 

¦+¤, 
en general, el 

alfi l es superior al 
caballo cuando 

dispone de 

, 

Alfi l contra caballo
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Sección II
Alfi l contra alfi l

Alfi l + alfi l
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En el argot ajedrecístico se utiliza la eti-
queta alfiles de distinto color para denomi-
nar a aquellas posiciones en las que cada 
bando posee un único alfil (el otro ha sido 
cambiado) y en las que estos alfiles circu-
lan por casillas de colores distintos (el de 
un bando lo hace por las casillas blancas y 
el del otro, por las negras).

Esta particularidad hace que este tipo de 
posiciones tengan unas características es-
peciales y muy definidas, siendo su nota 

más destacable que los finales puros de 
alfiles de diferente color se muestran ex-
tremadamente pacíficos (incluso con uno 
o dos peones de ventaja para un bando) 
mientras que, por el contrario, el medio 
juego puede llegar a ser muy violento, con 
impetuosos ataques comandados por los 
alfiles.

Estudiaremos los alfiles de distinto color 
en el medio juego.

Capítulo 2
ALFILES DE DIFERENTE COLOR

2.1. INTRODUCCIÓN

Alfiles de diferente color
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Los alfiles de diferente color se caracte-
rizan por generar posiciones vivas en el 
medio juego. Esta violencia se debe sobre 
todo a que estas dos piezas ni se pueden 
cambiar directamente ni pueden luchar 
una contra otra al no poder encontrarse 
nunca en el tablero. 

Estas características resultan en una ten-
dencia de cada jugador a dominar el com-
plejo de casillas del color de su alfil. Esta 
circunstancia se puede aprovechar para 
desarrollar un ataque por las casillas del 
color del alfil donde, en la práctica, se jue-
ga con una pieza de ventaja. Recordemos 
que las casillas que ataca uno de los alfiles 
nunca podrán ser protegidas por el alfil 
adversario. 

2.2.1. Actividad e Iniciativa

Existen dos factores básicos para com-
prender las posiciones de medio juego ca-
racterizadas por la presencia de alfiles de 
distinto color. Estos son:

—	 La actividad de los alfiles

—	 La iniciativa

La actividad de los alfiles

La actividad de los alfiles determina, de 
manera radical, qué bando tiene la ven-
taja. El que disponga del alfil más activo 
tendrá más chances de atacar o de crear 
amenazas que el bando con el alfil pasivo.

En los alfiles de diferente color enten-
demos por alfil activo, preferentemente, 
aquel que se encuentre «mirando» hacia 
el rey contrario.

Posición n.º 15
Kotov - Botvinnik

URSS, 1955

 

r+-tr-+k+

zp-+q+-zpp

-zp-+-zp-+

+-+p+-+-

-vL-+lzP-+

+PtR-zP-+-

P+-wQ-+PzP

+-+R+-mK-  

Podemos ver claramente que la posición 
está marcada por la presencia de los alfi-
les de distinto color. Una vez llegados a 
este punto, nos surge la pregunta lógica, 
¿quién está mejor? Y para poder responder 
a esta pregunta debemos prestar atención 
a la actividad de los alfiles. Si nos fijamos 
con atención, veremos que el alfil blanco 
no dispone de un sitio ideal donde pueda 
mostrarse activo; la casilla idónea sería d4, 
pues bloquea el peón aislado d5, pero aún 
así se encontraría limitado por la falange 
f6-g7. Por el contrario, el alfil negro toca 
directamente sobre g2, por lo que puede 
colaborar en la creación de amenazas al 
rey blanco y además «empasta» perfecta-
mente con su peón d5. Esta diferencia de 
actividad entre los dos alfiles es la base de 
la ventaja negra.

26 ... £g4!

Botvinnik aplica la estrategia correcta y 
basa su juego en la potenciación de su al-
fil. Con 26 ... £g4 lleva a la dama directa-
mente a colaborar con el alfil en el ataque 
al punto g2. 

2.2. ESTRATEGIA

Alfiles de diferente color
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Dentro de la jerga ajedrecística se ha acu-
ñado el término pareja de alfiles para de-
finir aquellas posiciones donde un bando 
posee los dos alfiles y el otro no (es decir, 
posee alfil y caballo o dos caballos).

Desde los tiempos de Steinitz se consi-
dera que, en general, poseer la pareja de 
alfiles otorga cierta ventaja (es conocido 
el dicho «pareja de alfiles gana partidas 
a miles»). Hoy en día es bien sabido que 
existen una mayoría de posiciones, tanto 
de medio juego como de finales, donde 
los dos alfiles se revelan superiores a los 
otros equipos de piezas menores. La razón 
de esta superioridad debemos buscarla 
en la buena coordinación que tienen los 
dos alfiles entre sí, cubriendo cada uno las 
casillas de su color sin estorbarse nunca. 
Esta espléndida coordinación sirve tanto 
para llevar a cabo ataques al rey contrario 
como para asediar a las piezas enemigas 

desde la distancia, o también para poder 
cambiar fácilmente uno de los alfiles en 
el momento adecuado y simplificar hacia 
una posición más favorable. 

En general, la pareja de alfiles prefiere las 
posiciones abiertas sin peones centrales, 
en las que los alfiles pueden atacar desde 
la distancia, aunque tampoco resultan in-
feriores en posiciones cerradas con cierta 
ventaja de espacio. La razón de esta au-
sencia de inferioridad la encontramos en 
que siempre habrá un alfil bueno, aunque 
la posición se encuentre cerrada.

Por último, no debemos olvidar que la 
ventaja de la pareja de alfiles se conser-
va en la fase final. Es decir, que una de las 
maneras de materializar la ventaja de la 
pareja de alfiles se da con seguridad en 
los finales puros de dos alfiles contra dos 
piezas menores.

Capítulo 3
LA PAREJA DE ALFILES

3.1. INTRODUCCIÓN

La pareja de alfiles
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3.2.1. MÉTODOS DE LUCHA CON LA 
PAREJA

Antes de Steinitz ya se conocía el poten-
cial de ataque al rey contrario de los dos 
alfiles, sobre todo en posiciones abiertas, 
pero fue precisamente este jugador quien 
sentó las bases de cómo jugar cuando se 
posee la pareja de alfiles en posiciones 
«tranquilas» sin un ataque directo al rey 
contrario.

Diferenciamos tres procedimientos bási-
cos para jugar cuando se posee la pareja 
de alfiles:

—	 Método de restricción de Steinitz

—	 Simplificaciones favorables

—	 Potenciación del alfil bueno

MÉTODO DE RESTRICCIÓN DE STEINITZ

Steinitz descubrió un método particular-
mente efectivo para jugar con la pareja de 
alfiles en las posiciones semiabiertas. 

Es obvio, por la naturaleza del caballo, que 
para funcionar óptimamente necesita de 
casillas fuertes y puestos centralizados, 
donde no pueda ser atacado por las pie-
zas y los peones contrarios. Si privamos al 
caballo de estos emplazamientos, reduci-
remos su efectividad, a la vez que rompe-
mos la coordinación con las demás piezas 
y, en último término, llevamos al rival a un 
empeoramiento de su posición.

El método de restricción de Steinitz consiste 
en restringir al caballo, privándolo de pun-
tos fuertes y estables en los que instalarse, 
principalmente si estos se encuentran cen-
tralizados. 

Las dos maneras principales de restringir 
al caballo son:

— 	 con los peones

— 	 con el alfil: «paraguas» y clavada

Veamos cómo Steinitz pone en práctica su 
propio método:

Posición n.º 29
Englisch - Steinitz

Londres, 1882

 

-+-trr+k+

zppzp-+pvlp

-+-+-+p+

+-+-+-+-

-+-+-+l+

+NzP-vL-+-

PzP-+-zPPzP

tR-+-+RmK-  

Una posición bastante igualada, la única 
diferencia significativa radica en la pareja 
de que posee el negro. Steinitz pone en 
marcha su método de restricción: 

1 ... b6! 

Hay que restringir al caballo, privándole 
de puntos de apoyo estables en el centro. 
Gracias a 1 ... b6 se despoja al caballo del 
salto a c5 y se prepara el avance 2 ... c5 para 
controlar la casilla centralizada d4. De esta 
manera, se limita la actividad del caballo. 

2 h3

3.2. ESTRATEGIA

La pareja de alfiles
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