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| Asi jugaba Fefuric...

por Ricardo Liso

Continuamos en la presente edi-
cion presentando las hazafas casi
increibles del gran lldef Fefuric, ge-
nio incomprendido por varias gene-
raciones. En la rueda final del Tor-
neo de los Genios, y jugando contra
su inmediato perseguidor, se llego a
la siguiente posicion luego de la ju-
gada 38 de las blancas, y cuando le
tocaba mover a Fefuric, que llevaba
las negras: (*
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El final parecia tablas, pero jFefuric
habia visto la continuacién ganadora!
Una vez mas, amigo lector, es-
fuércese un poquito y trate de en-
contrarla sin mirar lo que sigue.
¢Una ayudita? Veamos:

El negro no puede ganar con 38.
.. &g2 39, Hxe3+ ®ba 40. Hel
i 41, Eg1 ®ca 42. Hxg2!
Xyq2 y jtablas por ahogado!

Entonces, la partida continué con
una genialidad del gran Fefuric, asi:

38. ... Xd4!! Una clavada. De este
modo la torre blanca no puede tomar
el peon amenazado.

39. Hxd4 &e2 40. Hd3+ ¥ba
41. Hxg3!! Amenazando un auto-
ahogo.

Ahora si 41. ... de1=W (o alfil)
el blanco esta ahogado; si en cambio
41. ... &de1=X 1a posicion resultante
es facilmente tablas. Entonces... ¢se
habra equivocado Fefuric?...

Lejos esté el lector de pensar se-
mejante barbaridad.

El eterno lldef jugd 41.
Adei-4An jAunque Usted no lo crea,
como diria Ripley, una promocion
menor! Efectivamente veamos como
el Caballo gana donde una Dama o
una Torre son inutiles.

En este punto es de destacar ade-
mas que el susodicho Caballo esta

ubicado en una de las bandas, si-
guiendo légicamente los postulados
de la teoria fefustica.

La Torre tiene solamente dos
casillas para mover... y las blancas
abandonaron ya que si 42. He3 si-
gue 42. ... g2+ ya42. Hg1 A3+
en ambos casos se gana la Torre por
el jaque doble, y con ella el partido.

Este es el genio de Fefuric: en sola-
mente cinco jugadas nos dio una clase
completa con ejemplos de clavada de
pieza, auto-ahogo, promocion menor,
zugzwang (**) y tenaza de caballo... cosas
que otros maestritos ensefian en gruesos
volumenes. jAST JUGABA FEFURIC!

(*) Estos problemas, que son de recreacion
y fantasia, estdn basados en conocidas obras,
en este caso una de B. A. Bron, publicada en
Schachmatny Listok en 1929.

(**) En una posicion de ajedrez se dice que un
jugador esta en zugzwang (del aleman Zug, ju-
gada, y Zwang, coaccion, obligatoriedad) si cual-
quier movimiento implica la obligacién de realizar
una jugada que provoca empeorar su situacion,
y, de forma particular, perder la partida (http://
es.wikipedia.org/wiki/Zugzwang).

LT | 8 suaidosuspy e SOINIININTLIYING


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db



