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PROLOGO DEL TRADUCTOR.

El culto de Ia profunda y concienzuda investigacion ha
- reemplazado en nuestro siglo al antiguo de la ciega é impe-
recedera tradicion. Sin retroceder largos afios verémos &
nuestros padres obedecer en todo 4 las convicciones de los
suyos, declararse acérrimos partidarios de la mas dolorosa
rutina. A nuestra época por el contrario la caracteriza un
espiritu insaciable de esploracion, al cual se deben los gran-
des progresos de las ciencias, artes é industria. En el dia
no se conocen limites en nada; nuestramarcha es infinita;
mientras mas profundizamos, mas queremos profundizar.
Y adviértase que jamds acatamos religiosamente las ideas
aiiejas, todo pasa por el admirable crisol del andlisis.

Al nivel, por fortuna, de nuestro tiempo, hemos dester-
rado, al traducir esta obra, importantisima si se atiende &
su autor y 4 su objeto, esas espresiones altisonantes y es-
tranas, por no calificarlas de otro modo, que por espacio
de muchos afios han usado los grandes jugadores. ;No es
en efecto ridiculo suponer que un peon puede COMER & otro
peon ? Ante todo seamos 16gicos, y puesto que nos repre=
senta el juego una batalla, y que las casillas son otros tan-
tos fuertes, sustituyamos la palabra ToMAR 4 la original de
coMER. Tambien hemos simplificado algunas esplicaciones,
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estendiéndonos en ofras que no estaban bastante claras, &
fin de que la lectura de esta coleccion de reglas no carezca
de las priocipales ymas preciosas dotes de toda obra : « La
precision y la claridad. »

Esperamos merecerd benévola acojida el Tratado de es-
tratajemas, tomadas de los mejores autores franccses, que
con algunas reglas generales hemos unido & este precioso
volumen. '



ADVERTENCIA DBL EDITOR FRANCES.

La nueva edicion que damos del Andlisis del juego de
ajedrez, por Filidor, es idénticamente la misma que la pu-
blicada por el distinguido M. Causette, el cual nos ha ce-
dido su propiedad. El mejor elegio que puede hacerse de
esta obra es la aceptacion que ha merecido ; apenas se en-
cuentran hoy uno 6 dos ejemplares de ella en el comercio.
Habiéndose dignado M. CGausette revistar la impresion de
este volumen, creemos poder asegurar, gracias 4 su es-
Inero, que no se ha escapado ninguna falta de impor=
tancia. .
. La superioridad incontestable que Filidor conservo, por
espacio de mds de cincuenta afos, respecto de los pri-
meros jugadores de ajedrez de Europa, bastaria por si sola
para hacer estimar el mérito de esta obra, 4 no pasar como
Ppasa por una de las mejores y mas interesantes de las que
van escrifas sobre la ciencia de este juego. Su autor se .
distinguié particularmente por la marcha inteligente de
sus peones, siendo el primero que sentd como principio
que no podia llegarse & ser buen jugador sin saber ser-
virse bien de los peones 4 quienes lama alma del ajedrez;
Y que del uso mejor 6 peor que se haga de ellos depende
casi siempre el ganar ¢ perder. En ¢l juego de este gran
maestro hay siempre un ataque metddico y una defensa
prudente, y sus observaciones, al paso que prueban el
completo conocimiento que tenia del juego, testifican la
profundidad de su ingenio.
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Filidor publico su Andlisis def ajedrez en 1749, en cuya
€poca, aunque no tuviese mas que véintitres anos, era
considerado ya como el mejor jugador de su siglo. Pero
aquella primera edicion no contenia mas que nueve parti-
das con la demostracion del mate de la torre y del arfil
contra la torre, sobre el cual no estaban de acuerdo los
autores de los siglos precedentes (1). Sin embargo, hizo su
tratado instructivo por el nuevo método que adopto, ana-
lizando el juego en sus notas 4 cada jugada importante,y re-
duciéndole 4 principios generales que pudiesen servir de
norma al jugador asi en el ataque como en la defensa. Su
segunda edicion, que no vié la luz hasta 1777, ventiocho
afios despues, sali¢ acompafiada de un suplemento y de -
fines de partidas, que sobre mas completa hicieron ‘esta
obra mas elemental.

Mas este libro.no se imprimié sino en Inglaterra‘y por
suscricion, de modo que al momento desaparecieron los -
ejemplares ; asi M. Causette creyo obligar sobre manera 4
los aficionados del ajedrez dando una nueva, d la cual
adapt6 una anotacion compendiada mas cémoda y tan in-
teligible como el lenguaje ordinario. Por medio de este
método (2) se reemplazan muchas veces dos lineas esplica-
torias con tres letras y dos guarismos que presenta con mas
precision la jugada que ha de hacerse, y se evita la repeti-
cion fastidiosa de las mismas palabras en cada pigina y
hasta en cada linea.

En la impresion se ha cuidado de colocar alemprelas no-
tas debajo 6 4 la vista de la anotacion del juego, 4 fin de
que el lector no tenga que volver la pigina, para buscar
las observaciones sobre la jugada presente.

Tambien se hallard la posicion del juego figurada en las
laminas para cada fin de partida, y las llamadas posterio-
res 4 la séptima u octava jugadade unapartida comenzada:

.

(1) Eptre otros Salvia y Carrera,

(2) Esta anotacion es 1a misma de la que se ha servido M. Causette en las
Estratafjemas del ajedrez.
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lo cual, al paso que procura la facilidad de colocar con
mas prontidud las piezas, y de verificar & primera vista si
no ha habido engano, evita al aficionado el engorro de
tener & sulado diferentes tableros para las situaciones de
partida que debe conservar, sin obligarie por eso & comen-
zar de nuevo la partida 4 cada llamada. )

El mejor modo de estudiar con fruto, bien sea solo, 6
mejor aun entre dos personas que deseen sacar de este tra-
tado escelentes principios sobre la teoria y la practica del
ajedrez, es ejecutar una tras otra las partidas sobre el ta-
blero; examinar bien cada jugadapenetrando suintencion;
ensayar cn fin c6mo jugaria uno en tal 6 tal situacion,
comparando en seguida su jugada con la del autor, é
inicidndose en las causas que hacen esta preferible en
aquel caso. Solo ejercitindose asi pueden hacerse progre- -
s0s sensibles; es seguro que & la vuelta de algunos meses
de un estudio seguido por este método; se sabrd mucho
mas de lo que hubiera podido aprenderse perdiendo afos
enteros en jugar & este juego sin guia y sin principios,



PREFACIO DEL AUTOR.

Muchos sabios han publicado sus trabajos sobre el ori-
gen del ajedrez..Nada dirémos de su conformidad con los’
latrynculi de la antigua Roma. Los Chinos juegan al aje-
drez; pero su juego no se parece en nada al nuestro, nien
cuanto & la marcha de lgs peones, ni por lo que al valor
de las piezas respecta. El ajedrez, segun todas las probabi-
lidades, fué introducido en Europa por los Arabes, cuyos
autores atribuyen su invencion 4 los Indios. Si bien cuenta
este juego muchos siglos ha entre las distracciones de los
mas ilustres personajes, ‘los espafoles y los ingleses pare-
cen que son los que mas le han trabajado, pues los prime-
ros tratados fueron impresos en estas lenguas : Italia sobre
todo ha publicado un nimero considerable de volimenes.
Tambien debemos & Alemania los IV Biicher von Schach-
und-Konigs-Spiel del duque de Brunswick, publicados
bajo el falso nombre de Gustave Selenus, obra verdadera-
mente importante. En Francia hubo siempre escelentes ju-
. gadores, mas no habiéndose curado de dejarnos sus descu-
brimientos, somos el primero de nuestra nacion que haya-
mos dado & luz la teoria y la verdadera practica de dicho
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juego. Esta obra se halla dividida en dos partes : Ia pri-
mera es una reimpresion de la edicion de 1749, con nuevas
correcciones y observaciones ; la otra encierra diferentes
maneras de concluir las partidas, que es 1itil y aun nece-
sario conocer, como tambien varios modos nuevos de co-
menzar. Atribuyendo la boga de nuestro primer tratado 4
las notas que acompaiian al testo, de las cuales han debido
tomarse las reglas generales, hemos seguido el mismo mé-
todo en este suplemento, y asi creemos haber perféccio-
nado 1a zeoria de un juego que muchos autores célebres,
como Leibnitz, etc., tratan de ciencia.



ESPLICACION

DR LAS

LAMINAS Y, DE LA ANOTACION DEL JUEGO.

1. El tablero puede dividirse de tres maneras diferentes en ocho
fajas 6 lineas' paralelas, compuestas cada una de ocho ‘cuadros 6
casillas. Llamamos lineas perpendiculares 4 las que van de un ju-
gador & otro, y lineas horizontales 4 las que son paralelas entre
ambos jugadores. :

2. La lamina I representa el tablero dividido asf : las ocho li-
neas perpendiculares estén determinadas por las letras, a, b, ¢, d,
e, f, g, h, comenzando de izquierda 4 derecha, y las lineas horizon-
tales se hallan numeradas de abajo arriba con los guarismos 4,2,3,
4,8, 6,7, 8. Estas letras y gnarismos nos servirdn para indicar
la situacion de las piezas en el tablero y para anotar la ejecucion
de su marcha de una casilla 4 otra, etc.. a 4, por ejemplo, desi-
gnaré la casilla que es comun 4 la linea perpendicular a y 4. la linea
horizontal numerada 4; 6 1o que ¢s lo mismo, la primera casilla
de la linea a; e & significard del mismo modo la cuarta casilla de
Ia linca e, g 6 1a sesta de la linea g, etc. (Véase la limina L)

3. En la anotacion, designarémos cada pieza del juego con la le-
tra inicial de su nombre. Asi:
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LAMINA 1L
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R significars el Rey

D la Reina 6 Dama

T una Torre cualquiera (1)
A Arfil

C Caballo

P Peon

4. Las piezas blancas lo serén tambien en las léminas, y negras
las negras. )

5. Al juego del que tenga las primeras se le dara el nombre de
Blanco, y el de Negro al que tuviere las segundas. Para distinguir
ambos juegos en las notas y evitar repeticiones fastidiosas, hablare-

" mos al Blanco en segunda persona ¥ en tercera al Negro, segun el
uso adoptado en muchas obras de ajedres; asi al Blanco 88 le dird ;
jugad el rey; y al Negro : juegue el rey, ete.

6. La situacion primitiva de Ias piezas antes de comenzar una
partida debe siempre ser la misma que la figurada en la limina 1I,
donde se ve que las piezas blancas estin colocadas en las ocho ca-
sillas de 1a linea horizontal numerada 1; de manera que 1a cagilla
a1es ladela Torre de la Reina, la casilla b 4 Ia del Caballo, ¢ ¢
la del Arfil de Ia Reina, d 4 la de la Reina, ¢ 1 la del Rey, fi la
del Arfil delRey, g 4 la del Cabala, ¥.h 11a de 1a Torre. del Rey.

Los peones blancos ocupan las ocho casillas de Ia linea horizontal
numerada 2; asi a 2 esla casilla del peon de Ia Torre de Ia Reina,
%2 la del peon del Caballo, ete.

Las piezas negras se hallan ignalmente colocadas en Ia otra estre-
nidad del tablero en las ocho easillas de 1a linea horizontal nume-
rada 8, y los peones negros en Ia linea numerada 7.3sia8es Ia
casilla dela Torre.dela Reina negra, b8 la del Caballo, y asi suce-
sivamente hasta h 8, que es la casilla de Ia Torre del Rey; del

b
>

(1) Hemos sustitnido la palabra forve 4 Ia do ROQUE & CASTILLO, para
. evitar se confunda la primera con roy y Ia segunda con caballo,
Nota del Traductor.
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mismd'modo a 7 es 14 casilla del peon de la Torre de la Reina, b7
Ia del peon del Caballo, ete, (Véase la 14minall.)

7. Debe notarss que la vnica diferencia que existe en la primera
disposicion de la piezas en ambos lados, es que el Blanco tiene
siempre el Rey 4 su derecha, mientras que el Negro lo tiene cons-
tantemente & su izquierda; pero hallindose colocadas todas las
piezas del juego frente unas de otras y correspondiéndose natural-
mente, es claro que las mismas letras designan las lineas donde se
hallan las mismas piezas en cada lado, y asi no hay mas diferen-
cia que la colocacion primitiva de la piezas de izquierda & derecha
respecto del Blanco, y de derecha & izquierda respecto del Negro.

Findase pues este método en tener cada pieza destinada una de
las ocho lineas perpendiculares del tablero, la cual estd ocupada al
propio tiempo por la pieza del adversario que le corresponde en el .

‘juego. En efecto, el tablero debe considerarse como un campo de
batalla cuyas casillas 6 puestos pueden ser igualmente ocupados por
las piezas de ambosjugadores, segun que penetren mas 6 menos en
el terreno del contrario. Por este principio, la designacion de la ca-
silla 6 puesto que ha de ocuparse debe ser la misma para el Negro
que para el Blanco. ' )

8. Dedvicese de aqui, como se verd mas claramente por la ma-
niobra de las piezas en el tablero, que el Negro tiene necesaria-
menle que contar la casillas en sentido contrario del Blanco. Sa-
liendo este de una casilla numerada 1, donde estd colocada su pieza,
va hasta la casilla numérada 8, que es la estremidad de la linea;
mientras que el Negro sale, ‘por el contrario, de la casilla nume-
rade 8, donde estd su pieza, y se adelanta hécia el lado del Blanco
hasta la casilla numerada 1, estremidad tambien de la linea.

9. A cada jugada que se hace,y que consiste en llevar una pieza

(1) Para familiarizarse en poco tiempo con este método, pueden escribirse,
al principio, 1as letras y guarismos en los bordes del tablero como se ve en
la limina II. Por este medio hemos visto & muchos principiantes acos-
tumbarse & jugar desde la primera leccion,
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de una casilla 4 otra, 4 fin de anotar la ejecucion del juego, desi-
gnamos la casilla de donde sale la pieza que se mueve, y aquella
adonde se coloca. )

10. Los niimeros que estsn & la cabeza de la anotacion indican el
mimero de jugadas.

14. Cada una de estas estd indicada de modo que se vea al mo-
mento la pieza que ha de jugarse, y que caracteriza siempre la le-
tra inicial de s nombre, cuando es de las grandes. (Véase § 3.)

42, Cuando la anotacion de la jugada no va precedi&a de nin-
guna letra maytscula, debe moverse solamente un ‘peon.

13. La primera letra y el primer guarismo de la anotacion desi-
gnan la casilla donde estd la pieza que ha.dé jugarse, y la segunda
letra y el segundo guarismo, separados por una rayita, indican la
casilla donde debe colocarse esta misma pieza. Por ejemplo, en la

. prima partida (pajina 2) 1 ¢ 2 — e & significa que el Blanco ade-
lanta en la primera jugada dos casillas el peon de su Rey; dela ca-
silla e 24la ¢ &; e 7—e B significa que el Negro adelanta tam-
bien el peon de su Rey, que estd en la casilla-e 7,4laeB;2A11
— ¢ &, es decir el Blanco, en la segunda jugada, lleva el arfil de la
casilla f1, dondeestd, dla ¢ &: A £8 —¢ 5 quiere decir que el Ne-
gro lleva el suyo de f 8 4 ¢ B, etc. '

Asi las letras indican siempre las lineas, y los gnarismos las ca-
sillas de la linea. Esta-anotacion es igualmente sencilla y precisa;
evita tpdo error de piezas, y es muy c6moda para marcar la situa-
cion de una partida que quiere continuarse 6 una jugada que con-
viene conservar. -,

14. La toma de una pieza del adversario, que ocupaba la casilla
que se acaba de tomar se designa al fin de la jugada con dos pun-
tos (:), y cuando se da jaque al Rey con una cruz (4}.

15. Cuando un peon pasa 4 Reina, es decir, cuando llega & Ia
tltima casilla de su linea, puede ser Reina 6 calquier otra pieza, 4
eleccion del jugador 4 quien pertenece; en este caso, hay tambien
en la anotacion de la jugada une letra que manifiesta el valor del



— Xvill —
peon; 4 saber : una D si 36 le da el valor de Reina; una Csi el
de Caballo, etc. (Veéanse pig. 13 las jugadas 38 y 45.)

16. E1 movimiento del Rey, cuando enroca, estd indicado con
R. enr. y la designacionde la casilla donde ha de colocarse ; como
estemovimiento del Rey supone siempre el de una torre, se llevars
4 su lado, segun el uso, aquella de las dos torres hicia 1a cual en-
roca. Asf, por ejemplo, pigina 2, 4 la sesta jugada del Negro, R.
enr. — g 8, la torre h 8 debe colocarse tambien en la misma ju-
gada en [ 8; y pdgina 32, 4 la undécima jugada del Blanco R. enr.
—c4, latorrea 4 debe pasar id 4.

" 17, Las notas 1 observaciones estén indicadas con letras bastardi-
llas entre dos paréntesis, despues de la anotacion de las jugadas &
que se refieren. .

18. El asterisco (") designa una llamada 1 otra manera de ha-
cer la jugada donde se halla.

19. Las primeras jugadas de una variante 6 de una llamada es-
tin marcadas con dos (<) cuando son las mismas que en la parte
principal, :
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PRIMERA PARTIDA.

BLANCO.
1. e2—e4
2. Af1—ci
3 c2—c¢3
4, d2—d4(a
5. ¢c3 —d4: (h
6. Cb1 —¢3
7. Cgl—e2(d
8.-Ack—d3i
9. ed—el

10. Ac1 —e 3
14. Dd1—ad2 (g

NEGRO. i
eT—eb

A f8—c¢5

Cg8—1f6
ed —dé4:

Ac5—Db6)

Renr. — g8
¢c7T—c6
d7—4ds8

C f6—e8
f1—f£6()
£6 —eb5: (h)

(@) Adelantad este peon dos casillas, ya para cubrir la
direccion del arfil contrario hicia el peon del arfil de vaes-
tro Rey, ya tambien para colocar vuestros peones en. el
centro del juego, posicion sumamente importante. '

5
(b) Guando tengais dos peones de frente, como en la pre-

sente situacion, debeis dejarlos asi, sin adelantar ninguno
de los dos, hasta que el adversario os proponga el cambio

de un peon por uno de los vuestros, lo que evitaréis enton-
ces ganando terreno con el peon atacado.
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(c) Este arfil puede dar jaque, en vez de retirarse; en
este caso cubrios con el arfil, y si le toma, haréis otro tanto
con el caballo sosteniendo el peon de vuestro Rey.

(Véase la tercera varianie.)

(En esta.partida ha creido el autor no deber jugar
siempre bien, para dar frecuentes ejemplos de la manera
de mover con acierto los peones.)

(d) Si llevaseis el caballo & la casilla f 3, obstruiria la
marcha del peon de vuestro arfil, y podria el negro tomar
G 6 — e 4, adelantando en seguidad 7 — d 5, locual rom-
peria vuestro centro. »

(e) Debeis retirar el arfil, porque haciendo él la jugada
siguiente d 7 — d 5, os ohligaria & cambiar el peon de
vuestro Rey por el suyo, lo cual romperia vuestros peones
del centro. .

(/) Juega este peon para dar salida 4 su torre; lo que
conseguird bien sea que tomeis 6 que le dejeis tomar.

.

(9) No debeis tomar el peon que os ofrece, porque per-
deria su linea el peon de vuestro Rey; en lugar que dejan-
dole tomar, le reemplazais con el de la Reina que sosteneis
en seguida con e del arfil del Rey. Estos dos peones unidos
siempre tienen que daros la victoria.

(h) Toma el peon para seguir su proyecto de abrir la X-
nea de su torre. . '



BLANCO, . NEGRO.
12, d4i—eB: Ac8—eb6()"
43. Ce2—1f 4(k) Dd8—el
14. Ae3.—b6: () al—D>b6:
15. Renr. — g 1 (m) CB/S—d'I
.16. C f4 —e 6: Dea7—e6:
17. f2—1f4 Ce8—c1
18. Tatl —et g1 —gb(n)
139. h2—"h3() d5 —d4
20. Cc3—e4l h7—heé(p)
21. b2—b3 b6 —b3
22. g2—gi Ce7—4ds3
23. Ced—g3(g Cds —e3()
26 Tel—¥3: di—e3:
25. Dd2—e3: Tag —a2:

2. T 1 —e 1()

Deﬁ—z?,:

(¢) Juega este arfil para poder adelantar en seguida el
peon del arfil de su Reina.

Podriais muy bien tomar el arfil de su Rey con el de
vuestra Reina, lo cual le obligaria & doblar un peon ; mas
esto pondria en juego la torre de su Reina. Por otra parte,
un peon doblado, estando ligado con otros peones, no es
“desventajoso, en particular si se acerca al centro.

(k) No halldndose todavia en peligro el peon de vuestro
Rey, vuestro caballo debe atacar & un arfil para forzarle &
retirarse ¢ tomarle.
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(!) Siempre es peligroso dejar que el arfil del Rey con-
trario se apodere de la linea del peon del arfil de vuestro -
Rey; si el peon de vuestra Reina no pudiese cubrir esta
direccion, es menester oponerle vuestro arfil del color del
guyo, torndndole por cualquiera otra pieza, en la- primera
ocasion. -

(m) Dais roque por este lado, para sostener tanto me-
jor el peon del arfil de vuestro Rey, cuanto que dareis
dos pasos, tan luego como sea atacado el de vuestro
Rey. ‘

(n) Adelanta este peon para impedir que hagais otro
tanto con el del arfil de vuestro Rey hdicia sur Reina, lo
que os procuraria dos peones de frente en su terreno.

(0) Jugais este peon, & fin de poder adelantar en seguida
2: del caballo de vuestro Rey.

(p) Adelanta este peon para impedir que entre vuestro
caballo en su juego, y que le obligueis 4 quitar la Reina
de su casilla, lo cual ofreceria libre campo & vuestros

peones.

'(q) Jugais el caballo para adelantar en seguida el
peon del arfil de-vuestro Rey que sostienen asi tres
piezas.

(r) Hace esta jagada para cortar la comunicacion en-
tre vuestras piezas y romper vuestros peones, lo que
infaliblemente haria adelantando el peon del caballo de
su Rey; mas con el sacrificio de vuestra torre destruis su
intento.

 (8) Jugais esté torre para sostener el peon de vuestro .
Rey que quedaria vendido aladelantar luego el del arfil
del Rey. .



BLANCO. }, NEGRO.
27. De3 —e 4 Db3—e6(f
28. f4—1f5 g6 —1f5:
29. gi—15: De6—d38(u
30. Des —d5:% c6—ds:
3. Ad3—b5: Cd7—b6
32. £f5 —f6(% . Ta2—b2.
33. Ab5—d3 Rg8—1f1
34. Ad3—f5(z) Cb6—ci
35. Cg3—h3 Tf8—g8¢
36. Af5 —g4 - Cci—d2
317. e —eb6t". RET—g6(y
38. fe —1f1 Tg8—1f38
39. Chs —f 4% Rg6—gT

0. Agi—h35()

(t La Reina negra vuelve & esta casilla, para parar el
mate que se prepara.

(u) Propone el cambio de Ia Reina, para evitar el mate
con que le amenazan el arfil y la Reina.

~

(v) Guando tengais un arfit al fin de la partida, debeis
cuidar se hallen vuestros peones en las casillas del color
opuesto al de este arfil, yasi nunca podran penetrar entre
vuestros peones las piezas del adversario, Es una regla
general cuando se ataca y estdn los peones en terreno enc-
migo. Estando en la defensiva es menester, por el contra-
rio, colocar los peones en el color del arfil,
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(z) He aqui un ejemplo de la regla precedente. Si vuestro

arhil fuese negro, el Rey enemigo podria ponerse entre
vuestros dos peones.

(y) Véase la segunda llamada.

(z) Juegue lo que jugare, llevais el peon 4 Reina, y ganais
la partida.
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PRIMERA LLAMADA.

BLANCO. NEGRO.

12. - - - - . Ab6 —e3d:
13. Dd2 —e 3: Ac8—e6 .
14. Ce2—1f 4 Dd8 —e 1
15, C {4 —eb6: DeT7—e 6:
16. Renr. — g 1 Cb8—4d7
11. f2—1f4 g7—gt6
18. h2—h3} Ce8—gl1
19. g2 —gi ‘ e6—c8
2. Cc3—e?2 a5 —d4
21. De3 —d2 Cd7—b6
22. Ce2—g3 Chb6—as
23. Tal—el CdB8 —e3
24, Tel—e3d: d4d—e3:
2. Dd2—e3: De6—a2:
26. f4—1£8 Da2—b2:
27. f5 —f 6 Cg7T—e8
28. gi—gsh Db2—di4
29. Ded —di4: ¢d —d4:
30. ey —e6b Ce8—d6
3. Cg3 —e4 . Cdeé6e—f3
32. T f1 —135: ‘ g6 —1f §:
3. Ced—4d6' f8 —1f 4 (a

(a) De hacer cualquiera otra jugadd pierde inevitable-
mente la partida. .
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PRIMERA LLAMADA.

A LA DUODECIMA JUGADA DEL NEGRO.
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(31
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36.
37,
38.

31.
38.
39.
40.
41.

43.

43.

BLANCO.

e6—e1
Ad3 —c4

NEGRO.

T f8—b8
Rg8—h8
Rh8—g8
Rg8—h8
Mate,

SEGUNDA LLAMADA.

Cdé6—f 7%
C f7—4d8+%
eT—e8D

BLANCO.

e —e6t
Tel—atl
Talt—Dbil:
Rgi—h2
Chs —1f 4
C f4—4d5:

e —eTt
Agid—eb6t

e7T—e8D%

NEGRO.

Rf7T—1f8
Th2—bi+t
Cd2—Dbi:
Cbhbi—c3
Ced—ei
Tg8—gh
R f8 —1f17
Rf7—e6:
Perdido.
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Primera variente.

BLANCO. ',', NEGRO,
»1. 82 —ei : ‘e7—e5
2, Afl—c 4o A f8—c 8 (d)
-8 e2—c3 Dd8—eT()"
‘4. Cgl—f3d* o Cg8—f6()"
5, Ddi1—e2 d7—de6(N*"
6. d2-—a3(g* c7T—c6(h)
1. h2—h3 h7—he6()
8. Acl—eld() AcB—ed:()
9. De2 —¢3: . Ac8—e6

10. Acd—eb6: De7—e6:(m

-

(a) Es la mejor casilla que puede ocupar el arfil de vues
tro Rey al principio de la partida. Desde aqui puede ama-
gar al peon del arfil del Rey contrario, hécia el cual se di-
rigen en general los primeros ataques.

(b) A esta jugada, el negro puede jugarCg 8 — f 6.
(Véase la segunda variante).
(c) Hace esta jugada para que no podais poner dos peo-

_ nes de frente en el centro, Tambien puede jugar de estos
dos modos :

Cb 8 — c 6. (Véase la primera llamada) ;

C g8 — £ 6. (Véase la tercera variante);

D d 8 — £ 6. (Véase la cuarta variante).

(d) De poner este caballo en la segunda casilla de vues-
tro Rey, perdiais la partida. (Véase la segunda llamada.)

(e) Habria jugado mal, 8i hubiese tomado el peon del ar-
fil de vuestro Rey. (Véase la tercera llamada.)
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(f) Atacando al peon del arfil &e vuestro Rey con su ca
batlo, o8 daria tiempo para establecer vuestros peones en -
el centro. (Véase la cuarta llamada.) : :

(9) Hubiérais podido adelantar dos casillas este peon, y
ocupar el centro un momento; mas no os era posible con-
servar esta posicion.

(k) Si hubiese jugado A ¢ 8 — g 4, como podia, hubié-
ris debido jugarh 2 — h 3, para desalojar su arfil 6
forzarle 4 dar pieza por pieza. En gerneral, y.pudiendo,
1m0 debe permitirse obstruyan las piezas la direccion de
los arfiles.

(5) Hanse jugado estos peones por ambas partes, para que
los arfiles no puedan incomodar 4 los caballos.

(k) No pudiendo el peon de vuestra Reina cubrir la di-
reccion del arfil del Rey enemigo hdcia el peon del axfil de
vuestro Rey, debeis conservar el arfil de vuestra Reina,
para apostarle en la tercera casilla de vuestro. Rey: esta
pieza es la unica que podeis oponer con ventaja al arfil del
Rey enemigo. . -

(h) Habiendo retirado su arfil, en lugar de tomar el
vuestro, hubiera perdido un tiempo. Guando se quiere
ambiar una pieza, es preciso tomar primero, 4 ménos
que o8 convenga dejar la iniciativa al contrario ; como si
quisiérais desdoblar un peon, 6 hacerle cambiar de li-
nea, etc. . ’

(m) Ved aquila utilidad de hallarse el peon de la torre
adelantado & la séptima jugada; de lo contrario podria
jugar ahora C f 6 — g 4, atacando vuestra Reina, y ganar
dos casillas en seguida con el peon del arfil de su Rey,

para ponerle en accion. Estas especies de tiempos son pre- -

tiosos, particularmente en aquellas partidas en que el
2]
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BLANCO. . . NHEGRO. -
1. Cb1 —4dg Cb8—d7 .
12. Renr. — g1 Renr: — g 8 (n)

contrario os obliga & sacar vuestros caballos delante de
vuestros peones. ' '

(n) La partida est4 igual; el blanco ha conservado la
ventaja d8 mano. El jugador que primero pueda poner en
accion el peon del arfil de su Rey, adelantindole dos ca-
sillas, tendrd la mejor posicion.
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PRIMERA LLAMADA.

BLANCO. NEGRO.

3. c2—c¢3 Cb8—cé6)

4 d2—di e5 —d4: (5"
5. Acd—f17:% "Re8—f7:(
6. Dd1—h3+ g7—g6

‘7. Dh3 —ec5:(d

e e ees e

(a) Juega este caballo para que no podais adelantar d 2 —
d 4. Aunque en lugar de esto jugase ¢ 7 — ¢ 6, podriais
igualmente jugar d 2 — d 4 4 la préxima vez.

(b) Hubiera podido parar esta jugada I:etirando su arfil
la casilla b 6. (Véase el suplemento d esta llamada.)

(¢) Si no tomase vuestro arfil, tomariais el caballo de su
Rey, y jugariais en seguida b 2 — b &, atacando su arfil; y
luego avanzariais hicia el caballo de su Reina, para vol-
ver 4 tomar al momento el peon con el del arfil de vuestra
Reina. : '

(d) En esta posicion tiene el blanco hermoso juego.
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SUPLEMENTO A LA PRIMERA LLAMADA.

BEANCO. NEGRO.

4. d2—d4 Ac85—Db6
5..0g1 —e?2 Cg8—f6
6. Dd1—4d3 Renr. — g 8
7. f2—f4 e5 —d4:
8. ed —e 35 a7 —ds ()
. 9. Ac4i—D3 Cf6—ei4
10. c3 —d4: f7—1£ 5()

4. Cb1 —c¢3 Ac8—eb6(d

< {a) Si retira el caballo de su Rey 4 esta jugada, os fa-
cilita el medio de establecer vuestros peones en el cen-
_ tro.

(b) Aprovecha este instante para atacar vuestro arfil y
. procurar una casilla al caballo de su Rey.

(¢) Adelanta este peon dos casillas, para poder colo-
car en seguida el arfil de su Reina en la tercera casilla de
su Rey. :

(d) En esta posicion tiene el negro tan buen juego como
el blanco; verdad es que hay un peon pasado 6 adelantado
y-sostenido por parite del blanco; peroesta ventaja se halla
compensada por el puesto que ocupa el caballo del Rey
negro, que no puede ser desalojado sin pieza por pieza, y
en este caso los peones negros se reunirian en el centro,

*y existiria, por ambas partes, la misma ventaja, es decir un
peon pasado. ¢
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SEGUNDA LLAMADA.
BLANCO. NEGRO.
i Cgl—e2() Acs—Ff2:¢%
5. Rel —f 2:] - De7—c¢5¢
6. d2—d4 Deds—cid:
. Cb4i—a3 ’ Dcd—e6(h)

(a) Esta seria la mejor colocacion para vuestro caballo,
4 no perder un peon con tal jugada; porque llevando el
caballo & esta casilla, no obstruye en modo alguno la
marcha de los peones.

(b) El negro debe ganar, por tener la ventaja de un peon
y una buena posicion.

TERCERA LLAMADA.

BLANCO. NEGRO.
i, Cg1—1£3 Acb—f2:¢%
5. Rel —f 2: De7—c35 +
6. d2—a4 De3 —cé4:
7. C £f3 —eb: Dci—e6
8. Da1—13 d7—4dé
9. Ceb —d3 Cg8—f6
10. Thl —ei Renr. — g 8
. Ac1 —t4 b7—D56
2. Cb1—d2 Ae8—Db1 (e

(@) La ventaja es vuestra en esta posicion, pues todas
vuestras piezas estdn fuera y en mejor disposicion que lae
de vuestro adversario, :
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CUARTA LLAMADA.

BLANCO. NEGRO.
5. Dd1—e?2 Cfé6—g4
6. d2—d4 eb —d4:
7. ¢3—d4: Ac35—bi4¥
8. Cb1 —~c¢3(a Cg4—f£f6(
.9 Ac4i—adas3 Renr, — g8
10. Renr. — g1 (o) 47 —4d6
1. h2—h3 ‘ h7—heé

.12, Acl—d2(d)

(a) Sitomase este caballo con su arfil, tendriais me-
 jor juego, pues podriais establecer vuestros peones en el
centro.

(b) Ahora podriais adelantar una casilla el peon de vues-
tro Rey, con lo que ganariais dos tiempos; pero una vez
adelantado este peon, podria proponeros el cambiar dos
veces de peon, adelantando una casilla gl peon de su Reina
y otra el del arfil de su Rey, y en este caso quedaria ais-
lado vuestro peon. Mas vale dejar vuestros dos peones de
frente, para evitar el abrir el juego.

_(¢) Enroca para atacar en seguida el peon de vuestro
Rey con su torre. Enrocad tambien para poder sostener
este peon con vuestra torre en caso de ataque.

(d) Es evidente que vuestro juego es mucho mejor, pues
no solo teneis tres jugadas mas, sino que vuestros peones
se hallan mas adelantados .que los del adversario. Liber-
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tando lo mas pronto posible el peon del arfil de vuestro
Rey decidis enteramente la partida en vuestro favor.

QUINTA LLAMADA.

RLANCO. NECRO.
6. d2—4d4d3 es —di4:
1. ¢c3 —di: AcB—Dbit
-8 Ac1—d2 Abs—d2:¥
9. Cb1 —d2:(a) 16 —d3

(e) La partida est4 absolutamente igual, vuestros peones
se encuentran rotos. Puédense no obstanie arriesgar estas

especies de salidas con un jugador ‘4 quien se da alguna
ventaja,
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Sequnda variante.

BLANCO. NEGRO.
»1. e2—ek el —esl
2. Afl—c4 Cg8—1f6
3. d2—43 Af8—c¢3$
4 Cg1—1£3 () d7—4d6
5. ¢2—¢3 Renr. — g 8 (b
6. a2 —a4d aT—ajB(
7. Renr. — g1 Ac8—e6(d
8. Aci—e6: . f7—eb:
9. Dd1 —D 3 (e Dd8—c38
10. d3—d4 e —di:
1. ¢3 —d4i: Ac5—Db6(f)
12. Cb1 —=¢c 3 Cb8—c6
13. Acl —e3 C f6—gi4
14 h2—h3 ) Cgi—eld:
15. f2 —e3: h7—h6(A
16. g2—gi g7T—g?h
17, T f1 —1f 2 Dc8—d1
48, Tal—11 Rg8—gT()

(a) Aunque en general debe evitarse el poner las piezas
delante de los peones, esta jugada es indispensable en la
situacion presente, para conservar la ventaja de mano.
Podriais no obstante jugar f2 — f 4, en la misma jugada.
Esta partida, aunque peligrosa, es muy buena con un ju-
gador & quien se da alguna ventaja.
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{b) Si, en lugar de enrocar, hubiese jugado Ac8 — g 4,
hubiérais hecho D d 8 — b 3, y la partida era vuestra;
pero si jugase A ¢ 8 — e 6, deberiais tomar su arfil con el
vuestro, repitiendo la jugada Dd 8 —b 3.

(c) A no haber adelantado este peon, hubiérais forzado
con los vuestros el arfil de su Rey.

(d) Si hubiese jugado A c¢c8 — g4, debiais jugard 3 —
d 4, y de tomar él vuestro caballo con su arfil, habriais
hecho otro tanto con el peon del caballo, para poner en
juego vuestras torres y formar un ataque sobre los- peo-
nes que cubren su Rey. '

(¢} Vuestra Reina ataca & dos peones, que ¢l no puede
sostener sino poniendo la suya en la casilla de su arfil.
Esta jugada se repite con frecuencia al principiar la par-
tida, y muchas veces; en tales casos; no puede sostener el
adversario dos peones 4 la vez.

(f) Si hubiese jugado A ¢ 5 — b 4, debiais haber soste-
nido el peon de vuestro Rey con vuestra Reina.

_(9) Los peones doblados, no estando separados, tienen
lgual valor que los otros; y aun 4 veces es ventajoso que
lo sean.

{h) Juega este peon para que no pueda vuestro caballo
atacar al peon de su Rey, pues tendria que defenderle
con su torre, y esto os permitiria doblar vuestras torres
sobre la linea del arfil de vuestro Rey. Bueno serd no-

. far que aquel que puede posesionarse de upa apertura
con sus torres dobladas, tiene casi siempre la ventaja.
Debe pues cuidar el adversario de no ceder estas especies
de pasajes.

(i) En esta posicion debe el blanco tratar que adelante
3
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una casilla el peon del Rey negro, para poder coloear un
caballo en la cuarta casilla del arfil del Rey contrario, sos-
tenido por dos peones, lo que decidiria la partida en su
favor. El negro debe ver el medio de doblar sus torres en
oposicion y de poner en accion el peon del arfil de su
Reina,,adelantindole dos casillas.

Tercera variante.

BLANCO. ' NEGRO.
M. e2—e4 el —e5
»2. Af1l—c4 A f8—c¢$
»3. ¢2—¢c3 GCg8—f86
»4. d2—d4fa) e —d4:
5. c3 —d4:(H)" Ac35—Dbit(
6. Acl—ad2 Abi—d2:+
7. €b1 —d2: d7— 43 (d)
8. e4i—d3: C f6—d5:
9. Dd1—b3 ~ e7—cé6
10. C g1l —e?2 Renr. — g 8
‘41. Renr. — g1 Cd3 —b6(f)
12. Ac4i—a3 . Ac8—e6b’
13. Db3 —c 2 g7—g6
14. f2—f 49 f7—1 8 (h)
13. ¢d2 — 1t 3 Cb8—4d7

16. C 3 —e8 . CdT—160)
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(a) Podriais no adelantar este peon mas que una casilla,
pero vuestra posicion en tal caso seria la misma que en la

" segunda variante.

(b) Bn vez de tomar, podriais jugare 4 — e 5 hermo-
sisima jugada contra un jugador & quien diéseis alguna
ventaja. {Véase la llamada sobre esta jugada )

{¢) La primera partida prueba que retirando este arfil 4
la casilla b 6, se deja al adversario la libertad de establecer
sus peones en el centro. .

(d) Si no hubiese hecho esta jugada, hubiérais podido
ocupar el centro con vuestros peones. Las ventajas que de -
ello resultan estdn suficientemente probadas en la pnmera
partida y las variantes que preceden.

{¢) Podriais jugar Dc2 —e? -}, mas asi le seria facil sa-
car el arfil de su Reina; fuera de que es menester evitar
siempre el colocar 1a Reina en la misma linea que el Rey,
cuando dicha linea estd abierta y sin peones.

(f) Joega este caballo para poder sacar el arfil de su
Reina, 6 escapar al arfil de vuestro Rey.

(9) Adelantais este peon, para romper los que cubren su
Rev.

(h) Habiendo adelantado dos casillas el peon del arfil de
tu Rey, debeis tratar de apostar uno de vuestros caballos
en la casilla e 5, en cuyo punto no puede ser desalojado
Sin ser tomado por otra pieza, y en tal caso reunis vues-

- tros peones en el centro.

d;ﬂ No quiere reunir vuestros peones, tomando vuestro
cahallo,
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BLANCO. NEGRO.

1. Tal—ada1 Che—d3
18. Dc2—d2(k) . aT—ajl

19. Ce2—c3()

(k) Esta jugada es necesaria para impedir venga su ca-
ballo 4 la tercera casiilade vuestro Rey.

(1) En esta posicion, la ventaja es del blanco, en razon
del punto que ocupa el caballo de la Reina: Sin embargo
no es bastante considerable para decidir la partida. El
_negro debe guardase de tomar el caballo, antes de ha-
ber destruido uno de los peones que le sostienen; lo que
puede hacer cambiando el peon del arfil de su Reina por
cl peon de la Reiva; y asi ambos juegos quedaran igua-
les, : '
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LLAMADA.
BLANCO. NEGRO.
5. e4d—el Dd8 —eT(q
6. c3 —d4: Ac3—Db4t
7. Acl —d2( Ab4—d2:%
8. Chi1—4d2: : d7—d6 ()
9. Dd1—e2(d d6—eb:
10. did—eb: G f6e—an
11. f2—1f4 f17.—f6
12. Cgl—1£3 f6 —eB: (e

(a) Si hubiese retirado su caballo, ganabais probable-
mente la partida.

(b) Podriais cubrir el jaque, jugandoGb1— ¢ 3, ysi
jugase luego G {6 — e 4, os seria facil sostener vuestro
centro. En esta posicion su mejor jugada seria d 7 —-
da5. : '

{c) Si hubiese adelantado este peon dos casillas, vuestro
centro estaba seguro,

(d) De haber vos jugado f 2 — f 4, hubiera podido rom-
per vuestros peones, jugando élc7 — ¢ 5,

(¢) Vese por esta llamada que jugando bien siempre el
negro, ha conseguido romper vuestros peones- del centro :
lo que prueba cuan peligroso es (cuando se tienen dos peo-
nes de frente en el centro) adelantar uno de ellos antes
que el adversario proponga cambiar uno de los suyos que
pueden servir para romperlos. Si, en vez de adelantar
.s0lo una casilla ¢l peon de 1a Reina y el de su arfil, hu-
biese adelantado dos uno 1 otro, vuestro centro quedaba
en completa seguridad.
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Cuarta variante.

BLANCO. NEGRO.
»l. e2—ed e7T—ebH
»2. Af1—ci Af8—c¢H
3. c2—c¢3 Dd8—f6(a"
4, Cg1—f3( Cb8—c6()
)5. b2 —bi(d) Ac5—be6
6. a2—ak- aT—a6b (o
1. d2—d3 d7—4dé6
8. h2—h3 - h7—h6
9. Dd1—e?2 o Ac8—eb6(f)
10. Cb1 —a3 . Gg8—el
11. " Aci —eb: Df6—e6:(g)
12. Ga3 —c4 Renr. — g 8 ()
13. C¢4—Db6: . ¢c7—Db®6:
15, A el —c3 . CeT—¢c8
15. Renr. — g1 f7—1£5

16. ed—f5:(7) Ee6—f5: (K

(a) En vez de esta jugada podria jugar Dd 8 — b 4.
(Véase la llamada.) .

(b) Fuérzaos 4 sacar este caballo delantede vuestro peon,
que debereis poner en accion, pasadas las primeras juga-
das. Hubiérais podido parar su jugada eon vuestra Reina;

“pero preferis dejarla en su casilla, para poder llevar mu-
cho mas adelante el peon de la Reina hdcia el arfil de su
Rey. .

(c) Juega este caballo, para impedir que jugueisd 2 —

d 4, lo que cubriria el ataque de su arfil.

{
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(d) No siempre es ventajoso adelantar los peones de las
alas; ni debe hacerse sin graves razones,

(e) De haber adelantado ¢l dos casillas este peon, hubiera
sido preciso llevar el vuestro hicia su caballo, por Ia regla
genegal de adelantar siempre el peon atacado.

(f) No pudiendo cubrirla direccion de vuestro arfil con
sus peones, le opone el de su Reina.

(9) Podria volver 4 tomar con su peon, Yy no estaria mal
jugado. _

(h) De haber enrocado del lado de su Reina, os hubiera
dado la ventaja de la posicion.

(%) No habiendo tomado vos este peon, habria adelantado
-una casilla mas hicia vuestro arfil, desalojandole, lo cual
le hubiera facilitado el medio de atacar, con sus peones,
el lado de vuestroRey.

(k) En esta posicion, debeis tratar de cambiar el peon
del arfil de vuestro Rey por el del Rey enemigo, y la ven-
taja serd vuestra.
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LLAMADA.

BLANCO. %WBGRO. .
3. e2—c¢3 Dd8 —hi4
4. Dd1 —e2 | Cg8—f6*
5. 42 —d3 Cfée—gi
6. g2 — g3a Dhi —f 6(
7. Cg1—h3() d7—dé6
8. f2—f3 Cgid—e3(d
9. Acl —e3: Achb —ed:
10. De2 —e 3: Ac8—h3:

1. Cb1 —aze Cb8—d7l(

(a) A estajugada podriais jugarCg 1 — £ 3.

(b) Si, en vez de retirar su Reina, hubiese tomado el
peon del arfil con vuestro Rey, dando jaque, habriais to-
mado su arfil con vuestra Reina, y ganébais una pieza.

(¢) Aun cuando no es esta Ja mejor casilla para sacar
los caballos, es necesaria dicha jugada en esta posi-
cion. :

(d) De haber retirado su caballo, hubiérais jugadoC h 3
—f2, yluego Ac 1 — e3, para quitaros de encima el ar-
"fil de su Rey.

(e) Bs evidente que el blanco tiene muchas mas juga-
das que el negro; la razon es que cl negro ha sacado su
Reina demasiado pronto, y que, en la situacion presente,
no ocupa todavia la casilla donde deberia estar.



SEGUNDA PARTIDA.

BLANCO. NEGRO.
1. e2 —ek e7—ed
2. Afl1—c4 ¢cT—c6
3. d2—d 4 el —d4i:(5*
4 Dd4—d4: d7—4d6
5. f2—f 4 Ac8—e 6
6. Ac4—d3 , d6—ds
1. ed—eb ~ c6—c8

(a) Teneis que adelantar dos casillas este peon, para im-
pedir que traiga los suyos al centro, 1o cual haria jugando
47 — d 5, y atacando vuestro arfil, y con dicha jugada
08 ganaria la ventaja de mano.

(b) 8i, en vez de tomar, jugase d 7 — d 5, la partida
cambiaria totalmpente. (Véase la primera llamada.)

(¢) Dos razones tiene para jugar este arfil; la primera,
para poder adelantar el peon de la Reina, de]ando paso al
arfil de su Rey; la segunda para oponerle al arfil de vuestro
Rey, del cual se libertara cuando llegue la ocasion, segun
laregla prescrita ya en la primera partida. .

3.
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BLANCO. NEGRO,
8. Dd4—1 2 Cb8—c6(@d"*
9, c2—c¢3 g7 —gt6
10. h2—h3 h7—h35|e)
1. - g2—g3{(N Cg8—h6e6
12. Cgi1—1f 3 Af8—e1
13. a2 —ai GCh6—f8
14. Rel —f 1 h3 —hi4
15. g3 —gi Cf5 —g3%
16. R f1 —g 2 Cg3—hi:
17. Rg2—h1:(g) Dd8—a%
18. D f2 —g1(h) a7—alh
19. Aci —e 3(7) b7—Db6

20. Ch1—a3
2, Ad3—a 6%t

Renr. — ¢ 8 (k)
Re8—cT

(d) 8i, en vez de sacar sus piezas, cual lo hace jugando
este caballo, siguicse adelantando sus peones, se espon-
dria & perder el juego. Debe notarse que cuando se hallan
demasiado adelantados une ¢ dos peones, estin espuestos
4 ser tomados, 4 no ser que puedan sostenerlos 6 reem-
plazarlos otros, 6 que tengan todas las piezas campo libre
para socorrerlos.

Véase la seqgunda llamada, cuyo objeto es probair que
dos peones de frente en la cnarta linea valen mucho mas
fue si estuviesen en la sesta.

(¢) Adelanta dos casillas este peon, para impedir que los
vnestros gamen terreno. En lg situacion presente, hay
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por ambas partes dos cuerpos iguales de peones en el
ajedrez. Vos teneis cuatro del lado dc vuestro Rey, con-
tra tres de los suyos, y €l tiene cuatro contra (res de
los vuestros del lado de la Reina. Bl que primero pueda
separar los peones de su contrario, dondc estdn en mayor
nimero de los suyos, debe irremisibicmente ganar el
juego. ‘

~{f) Esta jugada es esencial, pues jugando élh 5 —h 4,
cortaria la comunicacion de vuestros peones. El del caba-

llo de vuestro Rey no podria juntarse con el de vuestro

arfil, sin esponerse & ser tomado por el peon de su torre.

{9) Aunque una torre sea pieza mas importante que un
¢aballo, vuestro juego es quizé mejor que el suyo, pues
este cambio pone 4 vuestro Rey en seguridad, sin contar
que podeis formar un ataque por cualquier lado que pueda
enrocar.

(k) Es necesaria esta jugada para sostener el peon del
caballo de vuestro Rey, é impedir que sacrifique su arfil
por vuestros dos peones, Io que haria sin ningun género
de duda. Consistiendo ahora la fuerza de vuestro juego en
vuestros peones, es natural que trate de romperlos, mixime
cuando de cste modo os ganaria un atague que podria cau-
sar la pérdida de vuestra partida.

() Jugais este arfil, con la intencion de hacerle adelan-
tar el peon del arfil de su Reina, lo cual abriria un paso &
vuestros cahallos y os procuraria ganar el juego en pocas
jugadas.

(k) Earoca por este lado, para cvitar el alague de vues-
tros peones 4 su Rey, no teniendo tanto que temer por la
parte en que se hallan tan adelantados.
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) NEGRO.
22, Cad3 —c 2() Td8—a8
23. Aa6—>b3 Dd7—d8(m)
2. b2 —b4 DAd8—f8
23. bid—c8B: b6 —c35:.
26. C £3 —d2(n cB —c 4o
2. Cd2—f 3 ft7—f6(p*
28. Ae3—Db6% Re7—b1
2. Ab3—c6:t Rb7—c6:
30. C f3 —d4+ Rec6—d1(g
31. f4—18 Aeb6—g8
32. e5 —e 6+ Rd7—e$8
33. Cd4—b35 Ae7—4d6
4. Dgl—di4(n Perdido.

(!) De haberle dado jaque con el caballo, comprometiais
vuestro arfil, perdiendo mucho tiempo. Vale mas por lo
tanto retrogradar.

(m) Juega su Reina para llevarla en seguida 4 la casilla
f 8, y sostener mejor el peon del arfil de su Reipa.

(n) Jugais cste caballo para continuar vuestro ataque 4
su peon, del cual depende la partida.

(0) Mueve este peon para ganar una jugada, é impedir
vaya el caballo de vuestro Rey 4 la casilla b 3. Pudiendo
esta jugada hacerse de otro modo, véase la tercera lla-
mada.

(p) Como yuestros caballos tienen libre entrada en su
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juego, pierde necesariamente la partida, juegue la pieza
que quiera.

(g) Si toma con su Rey el arfil de vuestra Reina, pierde
su Reina por un jaque al descubierto; y si retira su Rey &
otra parte, pierde el arfil de su Reina.

(r) Vuestra Reina toma en seguida el peon de la suya,
entra en su juego, arrebata todas sus piezas y gana la par.
tida.
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12.
13.
14.
15.
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18.
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PRIMERA LLAMADA.

. BLANCO.
d2—44
e4—d5
Aci—Db3
Ab3 —d7:+

d4id—eb:
Dd1—e2

Cb1—¢3
Acl—f4
Renr. —c 1 .
Cgtlt—e2:
Cec3—ei

h2—hi4
Thi—h3
Afi—he6:
Th3—d43
Ce2—d4:
Td3 —e3
Recl1—Dbi1

Cel—d6t

~

NEGRO.

d7—d4a35
c6 —d8:
Ac8—art
Cb8—admt:
CdT7T—e35:
Dd8 —e T
Renr. — ¢ 8
Ced5—cé6
De7 —e 2:
d5 —d4
f7—1£f 6.
h7—h35
".Cg8—nh6
Th8 —h6:
Td8 —e 8
Gc6—Db4a
Cbhbi—a2:%
Ca2—Db4
Perdido.
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‘SEGUNDA LLAMADA.

A LA OCTAVA JUGADA DEL°NEGRO.
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SEGUNDA LLAMADA.

o BLANCO. NEGRO,
8§, Dd4s—f 2 c8—c4
9. Ad3—e? ds —di
10. c2—c¢3 das d3
1. Ae2—1f 3 Ae6—4d5
1. b2—b3 b7—Db5.
13. a2 —a4 c4d—Db3:
14. ad—Dbs: AdS —f 3:
15, Cg1—1 3: Cb8—d1
6. Acd —e3 Ta8—Db8
11. ¢c3 —c4 Cada7—be
8. Cb1—d2 . Af8—Db4
19. Renr. — g 1(a) .
TERCERA LLAMADA.

BLANCO. NEGRO.
2. C f3 —d2 f1~1f6
2. Cd2—b3 es —e'd
28, Ae3 —Db67 Rec7—Db17
9. Cb3—c35% AeT—c5:
3. Ab6—c¢5: Dfg8—¢c8
3. Tadl—D>b1 Rb7—¢17
32 Acs—d6+ Rec7—4a8
3. Dgi1—b6+t Perdido.

(a) En esta posicion no podeis menos de ganar el juego,
pues mientras vuestros peones de la derecha estén soste-
nidos, los del adversario, que se hallan separados, tienen
que rendirse.
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Variante.
BLANCO. NEGRO.

»A. e2 —eid e7T—ebH
»2. Afl—ci4 ¢ €7 —2c6i(a
»3. d2—d4 e85 —d4d*
»d. Dd1—d4: d7—dé6()
»3. foa—f 4 Ac8—eb6(d
6. Acd—eb6: f7 —ed6: .
1. c2—c 4 d6 —ds5:(
8. cd—d5: e 6 —ds5:(f)
9. el —ed c6—1cb
10. Dd4—f 2(g) Ch8—c6
1. Cg1—13 ds —ada4@t
12. Renr.— g1 Dd8—ds5
13. T f1 —d 1) Renr. — ¢ 8 (k)
14 bh2—Db3 Cg8—h6o
15. Ch1—a3d Af8—e1
16. Acl1 —Db2()

(@) Pre[;érase 4 jugar d 7 — d 5, para cubrir la direc-
cion del arfil de vuestro Rey, ocupar el centro con sus
peones, ¥ ganar la mano. )

(b) Siguiendo su proyecto hubiera podido jugar d 7 —
d 5. (Véase la primera llamada.)
(¢) Si hubiese jugado C g 8 — f 6, debiais atacar su ca-

ballo jugando e 4 — e 5,y con dicha jugada de seguro ga-
nabais.
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(d) No pudiendo cubrir la direccion del arfil de vuestro
Rey con el peon de su Reina, le opone el arfil de su Reina.,
DNe haber jugado £7 — £5, avanzabais el peon de vuestra
Reina. ’ -

(¢) Hace esta jugada para romper vuestros peones del
centro, 6 establecer una fuerza considerable hicia el lado
de su Reina. Habria jugado mal, adelantando hicia vues- .
tra Reina €l peon del arfil de la suya. (Véase la segunda
llamada.)

(f) Jugaria mal tomando con el peon del arfil de su
Rey, pues sus piezas quedarian encerradas y ocuparian
menos terreno que las vuestras.

(9) No jugariais bien dando.jaque con vuestra Reina;
nunca debe alejarsela del centro, sino por el contrario
resguardarla tras de los peones sobre todo al principiar un
juego.

(h) Habria jugado pésimamente adelantando el peon
del arfil de su Reina. En un grupo de peones, es im-
portantisimo no adelantar sino aquel que estd 4 la ca-
beza.

(1) Esta jugada es esencial para impedir que adelante el
peon del arfil de su Reina, con lo que tendria dos peones
de frente en vuestro terreno, y podria sacar ventajosa-
mente el arfil de su Rey.

(k) De haber jugado b 7 — b 5, gandbais un peon ata-
cando su Reina con el caballo de la vuestra.

(1) Estapartida esti muy igual. Tan buena es la posicion
de uno como de otro; si ambos arfiles se hallan espuestos,
lag torres gozan de entera libertad,
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- PRIMERA LLAMADA.

BLANCO. NEGRO.
3. d2 —4d4% d7—4ds5
4. ed —d3: ¢c6—d5:
8. Acd—b3+t(a Ac8—a1
6. Ab35 —d17:¢% Cb8—d1t:
7. did—el: Cd7T—eb:
8. Ddi—e?2 Dd8 —e7(d)
9. Cb1 —¢3 Renr. — ¢ 8
0. Ac1 —f 1 Ce8—c6b

11. Renr. — ¢ 1 (¢

(a) Si en lugar de dar jaque, hubiéseis jugado A ¢ 4 —
b 8, perdiais la ventaja de mano, asi como la de la posi-
cion, pues se hubiera apoderado del centro, adelantando
el peon de su Rey.

(b) Si hubiese sostenido su caballo de cualguier otro
modo, ganabais al momento jugando £ 2 — f 4.

{c) En esta posicion, deben ocuparos principalmente dos
cosas : I3 primera, conservar el arfil de vuestra Reina que,
por su direccion, importuna al Rey contrario; la segunda,
atacar el.peon de su Reina que, separado de los otros-
peones; no puede ser sostenido sino por las piezas. Siempre
es ventajoso atacar_un peon aislado, aunque no fuese mas
gue para ocupar las piezas del adversario.
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SEGUNDA LLAMADA.

A LA SEPTIMA JUGADA DEL NEGRO.
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SEGUNDA LLAMADA.

] BLANCO. NEGRO.
. ¢2—c4 c6 —c 3 ()
8. Dd4—ds3 - Cg8—f6
9. Cb1 —c¢3 . GCh8—c¢c6
0. a2 —a 3 Af8—e1
. Cg1 —1f 3 Ronr. — g 8
H g2—g3( - Ceb—asl(d
3. Acl —e3 Ca3—b3
U Tat—dt . Cf6—gh

(s) Esta jugada decide la suerte del juego. Cuidad que
no adelante el peon de su Reina, y si lo conseguis, el arfil
desu Rey quedara encerrado, y vuestras piezas ocupardn
Mucho mas terreno que las suyas.

() Esta jugada es esencial, pues de lo contrario habria
dtacado vuestra Reina con el caballo de la suya, con lo
Que tendria una pieza en la casilla d 5 para poder adelan-
lar en seguida el peon de su Reina, desembarazando asi
S8 piezas.

{c) De haber jugado vos A ¢ 1 — e 3, habria jugado C £6
— g 4, para tomar vuestro arfil, con lo que hubiera reco-
brado su libertad el de su Rey. Es ventajoso conservar un
arfil del mismo color que el del adversario; la direccion de
les arfiles es temible casi en todos los casos, y no es fcil
resguardarse de ellos con seguridad sino opiniéndoles otros
urliles. »

(d) Juega este caballo para cambiarle por vucstzo arfil. -
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BLANCO. NEGRO.
15.Ae3—gl(e) a7l — a 6(f)
16. h2—h3 Cgi—1f6 °
17 Ag1—e3 C f6—h3
18. Cc3 —e?2 Cb3—135{g

19. Renr. — g 1 (k)

_(e) Ninguna de estas marchas es temible :pues no solo
no rompen los caballos vuestro centro, sino que podeis
obligarles 4 retirarse cuando querais. Prueba esto que no
hay verdaderos ataques si no se forman con muchas pie-
zas reunidas; una 6 dos solamente raras veces los consti-
tuyefi. ‘

(f) Hace esta jugada para impedir que el caballo de
vuestra Reina ataque al peon de la suya. !

{9) En vez de jugar este caballo, hubiera podido soste-
nerle jugando D d 8 — b 6, y enténces adelantabais el peon
del caballo de vuestro Rey.

(h) En esta posicion gana el blanco si puede impedir .
avance el peon de la Reina enemiga. No debe adelantar los
peones de la derecha, mientras no se halle el Rey en posi-
cion de sostenerlos.
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TERCERA LLAMADA.

A LA UNDECIMA JUGADA DEL NEGRO.

: % 3 / :ﬁf;r A
s// %/// N
5 /

55




TERCERA LLAMADA.

BLA."ICO . NEGRO.
. Ccg1—f3 chH —ci
2. Acl1 —e3 ’ Af8—bi+t
3. Cb1 —c 3(a) Cg8—el
14. Renr. — g i Ce7l—1f5(
5. Tad—d1( Cf5—e3:
16. D f2 —e 3: Cec6b—el
1. Rg1 —h1(d Abi—c 3:(

18. b2 —e¢3: Renr. — g 8 (/)

(¢) Si toma vuestro caballo, el peon de su Reina ticne
que caer en seguida en vuestras manos, pues no puede
sostenerle con ningun otro peon, al paso que vos podeis
atacarle con todas vuestras piezas.

{b) Juega este caballo para deshacerse de vuestro arfil,
y procurar al arfil de su Rey una direccion hacia vuestra
Reina y vuestro Rey, cosa muy temible. '

{c) Jugais esta torre para obligarle 4 sostener ¢l peon de
sn Reina, 6 4 tomar el caballo de la vuestra.

(d) Hubiérais podido tomar el peon de su Reina con
vaestro caballo, jugando en seguida D e 3 — e 4 para for-
zar su caballo; pero libraria su Reina con jaque; por lo
tanto conviene pongais primero vuestro Rey al abrigo del
jaque.

(e} Tiene que tomar vuestro caballo, para conservar cl
peon de su Reina.

() En esta posicion gana el blaneo la partida, con solo
cvitar se ponga en accion el peon de la Reina enemigay
sosteniendo el centro, sin avanzar demasiado & prisa con
los peones. o

: 4.



TERCERA PARTIDA.:

BLANCO, ) - NEGRO.

1. e2 —ei cT—c5 (a)

2. f2—1f4 Ch8—c6 (b

3. Cg1—1f3 eT—e6b

"4 c2—c3() d7—4ds3

5. ed—e3 £7 —1f 5 (d)

6. d2—d4 Cg8—nhe (g

7. Acl—e3 Da8—b6 ()
8. Dd1—d?2 Chée —f17()
9. d4i—cB:(h Af8§—ecB8:
10.

Aed3 —e5: Db6 —c17:

{a) Bsta manera de abrir el juego cuando no es uno
mano, es absolutamente defensiva, y no la mejor, sobre |
todo si se hace alguna concesion; pero es escelente para |
conocer la fuerza de un adversario cuyo modo de jugar se }
ignora.

(b) Hubiera podido forzaros & jugar el gambito ade-
lantando e 7 — e 5, y no hubiéseis podido tomar su peon,
sin esponeros & recibir un jaque de su Reina con el cual

ganaba, _ :

{c) Tambien podiais jugar d 2 — d 4, para cambiar
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vuestro peon por el del arfil de su Reina. No es una mala
jugada; mas en este caso es preciso conservar el arfil de
vuestra Reina, para oponerle en caso de necesidad al de
su Rey, que, colocado en la casilla ¢ 5 os impediria enro-
car & vuestra derecha y coartariala libertad de todas vues-
tras piezas. .

(d) Podia igualmente adelantar el peon de su Reina, en
cuyo caso tomariais su peon con el vuestro para impedir
que estableciese hdcia el lado de su Reina la misma posi-
cion que existe hacia el lado de vuesiro Rey.-

(¢) Jugaria mal tomando el peon de vuestra Reina, por
facilitar la salida del caballo de vuestra Reina. Tambien
habriais jugado mal tomando su peon con el vuestro por=
que asi procurariais un puesto importante 4 su arfil.

(f) Ataca el peon del caballo de vuestro Rey, con
objeto de obligaros & adelantar una casilla; pero vale
mas sostenerle, pues avanzandole, podria formar con
¢xito su ataque sobre vuestra izquierda, jugando a 7 -
ab.

{g) De haber atacado el arfil de vuestra Reina con este

caballo, no debiais comenzar dejando pieza por pieza,

~ sino retirando vuestro arfil, obligando asi & retirarse & su
caballo.

(h) No pudiendo sacar el caballo de vuestra Reina, sin
esponeros & doblar un peon, 6 4 que fuercen esta, debeis
deshaceros del arfil de su Rey. . -
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BLANCO. . . NE6GRO.
1. Cb1 —a 3() g7 — g5k
12. g2—g3 h7—h3 ()
13. h2—hi4 g8 —f 5 : (m
14. g3 —1f 4: Th8— g 8(n
15, G £f3 — g5 C f7—h6 (o
16. Ca3 —c 2 Ch6—g4
17. Cc2—d4(p) Re8 —efT
18. A f1 —e 2 Ac8—d1
19. Renr. — g 1 {g) Tat—c8

20, Tal—c1(n

(4) Vuestro objeto es llevar este caballo 4 la casilla d 4,
donde se reunira con el de vuestro Rey. Este puesto, en la
situacion actual, es el mas ventajoso que puede ocupar.
En general, teniendo dos caballos, conviene sobre manera
establecer entre ellos una comunicacion reciproca, v apos-
tarlos en casillas donde no puedan atacarlos los peones del
adversario, ni tampoco forzarles 4 retirarse,

(k) Adelanta este peon para romper vuestro centro; ha-
riais mal en tomatle.

(!) Adelanta este peon con objeto de abrir paso 4 la torre
de su Rey; si le dejiseis avanzar mas podria forzar y rom-
per la retaguardia de vuestros peones.

(m) Pudiendo apostarse el caballo de vuestro Rey en la
. casilla g 5, sostenido por dos peones, toma vuestro peod
i para procurar 4 su caballo un puesto igual.

(n) Juega esta torre para apoderarse de la linea. Hé aqui
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un ejemplo de los casos en que puede sacrificarse una

" torre por otra cualquier pieza. Si no cerraséis esta linea
con vuestro caballo, llevaria su torre a la casilla g 4,
apoyada y sostenida por dos peoneg, y no podriais tomarla
sin reunir sus peones.

(o) Juega este caballo con el fin de llevarle 4 la casilla
¢4, donde se hallard en un puesto semejante al que el
vuestro ocupa. :

{p) Con esta jugada cubris la direccion de su Reina, y
teneis reunidos vuestros dos caballos para atacar el peon
de su Rey.

(g) Seria peligroso enrocar 4 vuestra izquierda, pues po-
dria formar muy ficilmente un ataque hécia vuestro Rey;
fuera de que, en esta posicion, vuestro Rey ird & ocupar la

i casilla g 3, para contener el caballo enemigo, y sostener al

' ismo tiempo vuestros peones.

| {r) Esta jugada es necesaria para evitar que se haga

’ duefio de la linea tomando vuestro caballo con el suyo.
Bsta circunstancia le haria ganar el juego. Es menester
oponer siempre las torres 4 las del adversario, y no cederle
junds los pasos libres. — En esta situacion estdn ambos
juegos casi iguales. El blanco tiene una pequeia ventaja,
por hallarse uno de sus peones en el terreny del negro.



CUARTA PARTIDA".

JUEGO DE DEFENSA.

NEGRO, BLANCO.
1. el —eb e2 —e 4k
2. Cg8—f6 . . d2—4ds3
3. Af8—c8* f2 —1f 4(a
4 . d71—4de c2—c3
5. eB8 —f4:(h* Acli—f 4:
6. Ac8—gi Cgi—1 3
7. Cb8 —a1 43 —d4
8. Ac5—b6 Af1—d3(@
9. Dd8 —e7 " Ddil—e2
© 10. Renr. —g8(*  Cbhb1—d2
1. C £6 —h3(f) De2—e 3
12. Chs —f 4:(g) De3 —1f 4:

* Este juego no estd enleramente correcto; pero la sa-
lida de los blancos es muy buena, sobre todo si se da al-
guna veniaja.

(a) Siempre conviene cambiar el peon del arfil de vues-
tro Rey, por el del Rey adverso; de este modo el peon de
vuestro Rey y el de vuestra Reina pueden .colocarse en el
centro del tablero. Ademas, enrocando éladerecha vuestra
torre estd en posicion de obrar desde el-principio del juego
(Véase la primera llamada.)
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(b) St se negase a tomar el peon de vuestro arfil, debeis
dejarle vendido, sin adelantarle hasta que haya enrocado,
formando en seguida el ataque hicia los peones que cu-
bren su Rey, con los vuestros de la derecha (Véase la se-
gunda llamada.)

Regla general; nunca deben adelantarse 4 la ligera los
peones de las alas, antes que haya enrocado el adversario,
por poderse retirar este muy bien hdcia el lado en que se
hallan menos adelantados vuestros peones, y consiguien-
temente, menos en estado de perjudicarle.

() Si tomase vuestro caballo con su arfil, deberiais to-
mar con el peon, para llevar el grueso de vuestros peones
hécia el centro.

(@) Es la mejor casilla que puede ocupar el arfil de vues-
tro Rey, despues de la ¢ 4. En este sitio puede serviros
para formar el ataque hécia el peon de la torre del Rey, si
el adversario enroca por este lado.

(e) Si hubiese enrocado por el lado de su Reina, de-
biais hacerlo vos por el lado de vuestro Rey, para atacar en
seguida mas ficilmente con los peones de vuestra iz-
quierda. En general no conviene apresurarse & formar un
ataque de peones, hasta que no estén todos bien sostenidos
por si mismos y por las piezas; de lo contrario estas es-
pecies de ataques faltan completamente (Véase la te-rcera
lamada.)

(f) Mueve su caballo, para poder jugar en seguida f 7—
{5, y romper la linea de vuesiros peones.

{9) Si en lugar de tomar vuestro arfil, hubiese adelan-
tado f 7 — f 5, hubiérais debido atacar su Reina con el
arfil de la vuestra, y luego jugarh 2 — h 3, para forzarle
itomar vuestro caballo; v de hacerlo asi tomdbais su arfil

,
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13. Agi—1£3:(h) - g2—1£3
14. f7 —£35 ‘Dfi—g3
15. f§5 —eid: f3—e 4
16. T f8 — f 6 (z) h2—hilk
17. Ta8—f8 . Renr. — ¢ 1
18. cT—ec¢H ed—el()
19. d6 —e 5: d4—ds
20, Ab6 —el1 Cd2—e 4 (m)
2. T f6 —f 3 Dg3—g2
22. De7—1f 17(n) Ced—g3
23. D £f7 —f 4+ Recl1—Dbi1
2. T £3 —d3:(g Tdi1—d3:

A Y ., -
con el peon, para sostener mejor el de vuestro Rey, ¥
reemplazarle i cayese en manos del adversario.

(h) Si no tomase este caballo su arfil se veria encerrado
por vuestros peones; ¢ perderia tres jugadas inutilmente,
causando asi la ruina entera de su juego. ‘

(1) Juega esta torre para atacar y desalojar vuesira
Reina, 6 para doblarla con la otra.

(k) Adelantais tanto este peon para dejar paso & vuestra

Reina, si fuese atacada porla torre de su Rey.

(/) Bsta jugada es dificil, y solo un buen jugadbr puede
comprenderla bien. En general, cuando hay un cordon
de peones situados unos tras otros, debe jugarse de modo

que ¢l primero conserve siempre su puesto. No hallim-
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dose el peon de vuestro Rey en el mismo color ¢ linca
oblicua que los otros, vuestro adversario ha adelantado

¢7 — ¢ 5 por dos razones : la primera, para haceros - -

adelantar el peon de vuestra Reina, que detendria con
el de la suya; de forma que el peon de vuestro Rey, co-
locado detrés, os seria inutil; la segunda, para impedir
que el arfil de vuestro Rey, alaque el peon .de su torre.
Teneis pues que adelantar el peon de vuestro Rey hécia
la torre, y aun sacrificarle, pues tomdndole el adversario
abre un paso libre al peon de vuestra Reina, que adelan-
tareis desde luego para sostenerle en seguida con los
. oOtros peones. Este peon debe ir & Reina, 6 procuraros
una ventaja bastante considerable para decidir la suerte
del juego. A primera vista, ocupando el peon de su-Reina
la linea de su Rey y estando en vuestro terreno, parece
tener la misma ventaja de poder ir'd Reina : mas estando
aislado este peon, liene por necesidad que caer en vuestras
manos, en atencion & que podeis atacarlo con todas vues-
tras piezas.

: (m) Es necesariojugar este caballo para detener el peon
de su Rey, sobre fodo cerrando como cierra el paso a su
arfil y & su caballo.

_{n) Juega su Reina para dar jaque en seguida. De ha-
ber adelantado h 7-— h 6, para parar el ataque. de
vuestre caballo, jugibais d 5 — d 6 y ganabais el
juego. : .

{o) Toma vuestro .arfil para salvar el péon de su torre,
por incomodarle este mas que todas las otras piezas. Con
esta jugada puede tener en jaque con su Reina la torre
que cubre vuestro Rey.

L
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25, Df4—f3 Dg2—e 4(p
26. Df3 —ed4: 'CgS——e&:
21. T £8 —f 4 Ced—g8
28. el —c 4 Td3 —g3
29. Cd7—c 38 Cghs—e6
30. Cc35 —eb6: dB —e6:
3. Tf4—f 6 Thi1—d1(g
32. T f6 —e 6: Td1—4d17(

Y ganard.

(p) Teulendo una torre por un arfil al fin del juego, 05
conviene hacer Reina por Reina, porque la suya os inco- ‘
moda en esta posicion. Para evitar el mate tiene que acep-
tar el cambio.

(g) Es menester apodcrarse de los pasos, para poner el
juego las torres, y llevarlas al terreno del adversario, s0-

bre todo al terminar la partida. ‘

(r) Aunque hubiere jugado de otra manera, no podia |
impedir que dobl4seis vuestras torres, 4 menos de perder

su arfil, 6 dejaros llevar vuestro peon & Reina. !
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PRIMERA LLAMADA.

NEGRO. BLANCO.

3 d7—4ds - f2—f 4

4. d5 —e 4:(a) f4—e8B:
5. Cf6—g4 : d3 —di

6 f1—15 Afi—ec4i

1. eT—ch c2—c¢3

8 Cb8—c6 , Cgl—e2

9. h7—h5(p h2—h3

10. Cg4i—he6 Renr. — g 1

1. Cc6—a3 Acid—Db5¢
12. Ac8—ad1 Ab3 —d7:¢
13. Dd8—d7: d4—ada3

14, e8 —c 4 b2 —b4k

7

(a) Si en lugar de este peon, tomase el de vuestro ar-
fil, debertais adelantar el peon de vuestro Rey hdcia su ca-
ballo, tomando en seguida su peon con el arfil de vuestra
Reina. .

(b) Adelanta tanto este peon, para no tener un peon do-
blado en 1a linea de la torre de su Rey, lo cual no hubiera
podido evitar 4 la otra jugada, de llevar vos el peon de
Vuestra torre hacia su caballo, que podfais tomar en se-
guida con el arfil de vuestra Reina.

{¢) Juega este peon para cortar la comunicacion 4 vues-
tros peones; obligandole 4 tomar, queda frustrado, su de-
signio. i



15.
16.
11.
18.
. 19.

20..

22.
23.

23.

S.
6.
7.

4
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NEGRQ. BLANCO.
c4d—Db3: a2—Db3:
b7—~bé6 Acl—e3
Af8—eT Ce2— 1 4(d
Ché6 —g8 Cfi—g6
Th8 —h'1 e5—e6
Dd7—b17 a5 —de6
AeT—f 6 T f1 —f 5:
Renr. — ¢ 8 T f5 —ab:
b6 —ab: Ta3d3—abd:
al7—aéb Taj—cb5t
Re8—Db8 Tcs—elT
Db7—Db8 | Ch1—2a3
Db —f 5 GCad3—c#é
D£f3 —g6:{ Aed3 —aT+f
Rb8—a8 C ¢4 —Db 6 mate

SEGUNDA LLAMADA.

Renr. — g 8 f4—135
d6 —ds Ddi—1¢f3
d5—e4: d3 —e4:

(d) Bsta jugada es decisiva; vuestro caballo tiene encer-
radas todas las piczas de vuestro adversario, hasta que se
disponga el mate.

(e} De hacer otra jugada, pierde el juego.
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TERCERA LLAMADA,

A LA DECIMA JUGADA DEL NEGRO,

NEGRO.
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2// /@/Q%J

BLANCGO.




NEGRO.
8. a7—al}
9. Dd8 —de

0. Cf6—e 8
H. ¢7—c 6
2. b7—bs
3. h7T—he
4. Rg8 —hs8
15, Ce8—1f 6

—_—
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BLANCO.
.g2—g4
g4—gh
Afl—c4i
D f3—h3$
g8 —g6
Acd —f17:7
Aci—h6:

Dhs—h4(s)

(a) Bl negro pierde sin remedio el juego.

'NEGRO.

1o, Renr. — ¢ 8
#.. h7—nh6
2. g7-—gs
B. Tda8—gs8
4 h 6 —h3

5. Agd—f3:

l ' TERCERA LLAMADA.

BLANCO.
Renr. — g1
Chi- a2
Afid—e3
b2 —Dbi
a2—aika
De2—1f 3:

{a) Cuando se halla el Rey detras de dos 6 tres peo-

* Nes que aun no se han jugado y los ataca el adversario
Para romperlos, y trata de abrir paso hicia vuestro

Rey, es menester guardarse de avanzar ninguno & no

S%r indispensable; de lo contrario os espondriais 4

perder.



NEGRO.

16. g —g4

11. ¢c7T—c¢c6

48. Ab6 —c T -

9. - hs5—h4
2. Th8—h3
9. d6—d3
22, C f6—e8

23. ¢c6 —b35:

2. aT—aéb
25. f7—f 6

26. b7 —a6:

27. Rc8—4d8
' 28. Cd7—Db8
29. Rd8—4a1

30. Rd7—c 8
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BLANCO.
Df3—e2
‘a4 —al
‘¢c3—c 4
Tf1—b1
,cd4d—c3B

ed—ed
bi—>3

Tbhi—Db35:
Tbhbs5 —b4
Ad3—a6:
De2—ab6:t

Dab—a8%

ab—a6b

Da8—db:7
‘a6 —a'i(b

(b) E1 blanco gana evidentemente el juego.




QUINTA PARTIDA.

-

NEGRO. BLANCO.
1. e7T—e5 e2—¢d
2. cT—c 6(a) d2 —d4
3. e5—a4: Dd1—ad4:
4. d7—d6( ! f2—f 4
5. f7—€5()" ed—e 5(d

(a) Este peon estd mal colocado 4 la segunda jugada,
porque adelantando d 2 — d 4, le ginais la mano.

(b) Si en lugar de este peon, hubiese jugado Gg8 —e
7, adelantdbais el peon de vuestro Rey, sosteniéndole en
seguida con el del arfil del Rey.

(¢) Si hubiese jugado A ¢ 8 — e 6, jugdbais A f 1
—d3, yla posicion seria idéntica & la de la sesta ju-
gada de la segunda partida; pero si atacase vuestra
Reina adelantando ¢ 6 — ¢ 5, jugaria mal, porque
dejaria detrds el peon que se halla 4 la cabeza de los
que estdn por el lado de su Reina. Véase la nota (/) del
juegoanterior. (Véase asimismo la primera llamada de este
fuego.)

(d) Regla general: siempre debe evitarse cambiar el
peon de vuestro Rey por el del arfil del Rey contrario;
otro tanto decimos del peon de [a Reina respecto del peon
del arfil de la Reina contraria. La razon es sencilla:
ocupando estos peones el centro impiden que las piezas

del adversario entren en vuestro juego.
5.



19.

21.
22.
23.
24.
25.
26.
21.
28.

NEGRO.

d6 — 45"
Ac8—eb
Cb8—dn1
Af8—e¢35
Dd8—b6
AcB—di:
Gg8—87
Renr. — g 8
Db6—c (g

g71T—gt6

b7—b6
c6b —cb

¢ —d4:
Cd7—¢5
Cc8 —d3:
Aeb—f T()

b6 —Db3m

b8 —Db 4
Af7T—e8(n
Ae8 —g6:
Ag6—hT:
Rg8—h1:
Rh7—g8

BLANCO.
Dd4—f2

Cgl1—1f3
G f3—d4
c2—c¢3
Acl—e3
c3 —a4:(f)
Afl1—4d3
h2—h3
g2—gi4
g4 —gs(h
.GCb1 —¢3
Renr. — ¢ 1 (¢}
Aed3—di4:
h3—hi4(k)
Td1 —d3:
h4—h3
Td3—h3 ~
el —e6
hs gé6: ,
Th3—hT:
Thi1—hT1:
Df2—hi4it
Dh4 —h8+ ()
Mate.

(e)Si en lugar de adelantar este peon, hubiese to-
mado el de vuestro Rey, hubiérais debido tomar su
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Reina, y luego su peon. No dejindole enrocar, conservais

vuestro ataque. El podria jugar D d 8 — ¢ 7. (Véase la
segunda llomada.)

(f) Guando se tienen dos cuerpos de peones separados,
es menester aumentar siempre el mayor, reuniendo en el
centro cuantos peones se puedan.

(9) No siendo su Reina de ninguna utilidad donde esta,
la retira para poder adelantar luego sus peones.

(k) Avanzando este peon, cerrais el juego, verdad es
que podeis abrir un paso con el peou de la torre de vues-
troRey, en cuanto vuestras piezas estén prontas para for-

mar y sostener vuestro ataque. ®

(¢) Enrocais por este lado, 4 fin de poder atacar mas li-
bremente del otro Si, en lugar de enrocar, tomdseis el
peon con que se os brinda, reuniriais sus peones en el
centro ; lo que entorpeceria el juego de vuestras piezas.

(k) De tomar el caballo con el arfil de vuestra Reina -
hariais la misma falta, reuniendo sus peonesen el centro.

()) Juega este arfil para reemplazar el peon del caballo
de su Rey, en caso que caiga prisionero.

(m) Juega este peon para atacar el caballo que cubre
vuestro Rey: €s el unico partido que le queda; pero de
todos modos, tome 0 no vuestiro peon, pierde el juego.

(n) Aunque tome vuestro peon con su arfil, pierde tam-
bien el juego.

(b) En general, consigniendo abrir un paso hicia el Rey
contrario con dos ¢ tres peones, se gana irremisiblemente
el juego.
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PRIMERA LLAMADA.

NEGRO.

c6—ch
Aec8—adarn
Dd8 —d1
. GCb8—c6
. Cc6—Db3i
Af8 —en
AeT—16
Chbi—ds5:

. Cg8—e1
Renr. — g 8
T f8—e8
CeT—1f35
Cfs5 —ad4
Cdi—1f 3:
. Af6 —D 2:
Ab2 —-f 6
g71T—3gh
Af6—g1
Te8—e7
Ta8 —e 8
TeT—e4
h7—g6:
b7—5b3
Ted—es5+
Ted3 —d3:
AgT7—n18:

. BLANCO. ,
‘A f1l—b5s+’
Ab5—d17:%
Dd4—4ds3
c2—c 4
Dd3 —e2
Chbi—c¢c3
Cc3—as
ed —ds5:+()
Cgl—1t3
De2—4d3
Reldl —f 2()
h2—hi
Acl—e3
Rf2—-1f-3:
Tal—>b1
52— g4
g4id—g3
h4i—hs3
Thi1—h4
Ae3d3 —d2
hs—g6
Tb4d—hi1
Ad2—c3
R f3 —f 2
Thi—h8+

Thi1 — h 8:mate.




(a) Este cambio pone el peon de su Reina & cubierto del
ataque de vuestras torres; sin embargo ¢l peon de vuestro
Rey debe haceros ganar.

(b) Si hubiérais tomado con el peon del arfil de la Reina,
romperia vuestros peones adelantando [7 — f5.

(c) Algnaas veces vale mas jugar el Rey que ‘enrocar,
por formarse mas ficilmente un ataque de peones por
este lado. En, tal situacion, si hubiéseis enrocado por el
lado de vuestra Reina, su arfil, cuva linea se halla abier-
ta, os hubiera incomodado sobremanera. En general, ju-
gando el Rey, es menester colocarle en una linea donde
haya un peon del adversario,y asi estd al abrigo del
ataque de las torres. :

SEGUNDA LLAMADA.

NEGRO. BLANCO.
6. Dd8—c 17 Afl1—c4i
1. d6—e5: f4—es:
8. c6—c¢bH Dd4—ds
9 Cb8—c 6 Cg1—1f3
10. Cc6 —Db4 Dds —d1
i. aT— a6 . a2 —ai
2. Cg8—eT Renr. — g1
3. g7—g6 Acl—g35
1. A f8—g17 . Ag3—1f6
15, Ce7 —g8 Af6—g1:

6. De7—gT: - .  £3—g5



17.
18.
19.
20.
21.
22.

23.
24.

NEGRO.

Cg8—he6
Chi—c6
Cecb6b—el
Ac8— a1
Ad7T—c6
Ché—gi
Ac6—dT7:
Re8—d8

BLANCO.
Cbi1—c3
Ddi1—4ds
Dds —dé6

e —e6€
Tadi—d1
Dd6 —dT7%

e6—dT:7

Cgs—eetfa

Mate.

(@) Aunque esta llamada puede jugarse de diferentes
maneras, tiene que perder el negro, si conseguis el no
dejar cubrir la direccion del arfil de vuestro Rey.



PRIMER GAMBITO.

- ra )
2/ .

“ macao. ) BEANEO.
1. e2—eil eT—el
2. f2a —f 4 e —f 4:
3. GCg1—1f3 g7 —ght
4 Afl1 —c4i(a" Af8—gT(d)"
5. h2—hi4() h1T—h6(d"

|a) Hubiérais podido adelantar h 2 - h l;, con lo que
cambiaria la partida. (Véase la llamada primera.)

(b) §i, en lugar de jugar este arfil, hubicse adelantado
g5 — g 4, esta jugada formaria otro juego. (Véase la se-
qunda llamada.)

{¢) Jugando este peon, le obligais 4 defender el del
caballo de su Rey con el de su torre, encerrando el ca-
ballo de su Rey, el cual no puede salir sin vender sus
peones.

(d) De otros dos modos podia hacer esta jugada: el
primero adelantando f7 — f 6; en este caso debiais sa-
crificar vuestro caballo tomando el peon g 5, para dar
jaque en seguida con vuestra Reina, con lo que gani-
bais el juego; ‘el otro adelantando g5 — g 4, hdcia vues-
tro caballo. (Véase, sobre la ultima jugada, la Uamada
lercera,)



6
1.
8.
9.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
11.
18.
19.
29.
21
22.
23.
24.
25.
26.
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NBGRO. BLANEO

d2—d4 d7—d6("
¢c2—c¢3* cT—c6(f)"
Ddl—e?2 Ac8—gip~
g2—¢g3 f4—g3:(h)
hi—g5: h6é —g5:
Th1—h3: Ag7—h8:
Acl—g5: Ah8 —f 6()
Ag3 —f6: Dda8—f 6:
Cbi—d2 Cb8—4d7
Renr. — ¢ 1 Renr. — ¢ 8
Tdi1—g1 D f6—f 4
De2—g2 f7—f58
‘Dg2—g3: D f4—g3:
Tgl—g3: f5 —e¢4:
Aci —g8: Agi—1f 3:
Cd2—f 3: . ed—f 3:
Ag8—1f1 ' Td8 —1f 8
T 3 —f 3: Re8—c1
Rel1—d2(®k c6b—cH
Af71—nh3 T f8 —f 3:

Ahs —f3:()

(e) Si hubiese jugado ¢ 7 — c 6, hubiérais adelantado
e4 — e b, para poder {omar luego, en caso que quisiese
jugar d 7 — d 5 para. cubrir el arfil de vuestro Rey.
(Véase la cuarta llamada.) Bueno sera observar que en el
ataque del gambito, la mejor pieza y el mejor peon son sin
disputa el arfil y el peon del Rey.
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‘ (f) Si hubiese jugado A ¢ 8 — g 6 perdia el juego. (Véase ,
la quinta llamada.) Y ]ugando A ¢ 8 — e 6, lo mismo.
(Véase la sesta llamada. ) '

(g) Ahora puede hacer esta jugada sin peligro, pues
vuestra Reina no puedeir & doblar el arfil de vuestro Rey -
atacando sus dos peones; de jugar A ¢ 8 — e 6 perdia el -
juego (Véase la séptima llamada.) .

(h) En el ataque del gambito, no debeis economizar .
vuestros peones por el lado del Rey; muchas veces cone
viene sacrificarlos todos, por el peon del Rey enemigo,.
por impedir este peon que entre en juego el arfil de vues-
tra Reina, y se junte con las otras plezas que forman vues-
tro ataque.

(¢) Sihubiese tomado Dd&—g5,0A¢g4—13,per-
dia el juego.

(k) Si, en lugar de jugar vuestro Rey, hubiéseis ade- '
lantado ¢ 3 — c 4, perdiais el juego, porque adelantando
vaestro adversario ¢ 6 — ¢ 5, os hubiera forzado 4 tomar
con el peon de vuestra Reina, atacando en seguida vues-
tra torre y vuestro arfil con su caballo.

(/) Habiendo el arfil tomado la torre es nulo el juego, si
no se hace una falta grave. Por aqui se ve que un gam-
bito bien atacado y defendido no puede ser partida deci-
siva para ninguno delos adversarios. El que da el gambito -
tiene solo la mano, y la esperanza de ganar el juego, si el
que le defiende no hace perfectamente las diez 6 doce pri-
meras jugadas.



PRIMERA LLAMADA.

BLANCO.

i h2—hi
5. Cf3—e35
6. Afl—ci4
1. d2'—d4
8. Ceb—da3
9. Cb1i—c¢c3

40. Dd1 —e 2

. ge2—f3:
12. De2—f 3:

13. D f3 —e 3
14, Cd3 —f 4
15, Ael—d2

6. Ded3 —f 4:

17. Ac4— a3
18. Ce 3 —e 4:

NEGRO.

g6 —g4
h7—h38§
Th8 —h7
a7—4d6
Dd8 —e17
Cg8—1f6
f4—f3
g4 —13:
Ac8—gi
Af8—he6
c7T—c¢6
Ah6—1f 4:
d6—4ds
Cf6—ei4:

f17—1£f5

SEGUNDA LLAMADA.

4, Afit—c 4
5. C f3—e$8
6. Rel —f1
7. d2—4d4
8 CeB3—d4d3
9. g2—g3

0. R f1 —f 2
1. R f2—e3

g5 —g4
Dd8—hi4t
Cg8—he6
d7—dé6
f4—~1£f3
Dhi—h3+%
Dh3—g2%

"Ché6—g8



-1 —

BLANCO. NEGRO.
12. Gd3—1f4 Af8—h6
13. Ac4—1f1 Dg2—hi:
15. A f1 —b38+ c7—c6
15, Ab5 —c6:+ b7 —c¢c6:
6. Dd1—hi:
TERCERA LLAMADA.
5. h2—hi g8 —gi
6. C f3—es ' " Cg8—he
1. d2—d4 f7—f6
8. Acl1—1f4: d6—an1
9. c2—c¢ 3 f6—g8i:
10. hi—ght: Ché6—g8
1. Dd1—>3 Dd8—e1
122 Cb1 —d2 De7—f8
3. Renr. — g 1 (a)
CUARTA LLAMADA.

6. d2—di4 c7T—c6
1. ed —e$ b7—Db3
8 Ac4i—Db3 a7lT—ash
9. a2—ai4 b3 —b4
0. ¢Cb1—a2 Ac8—a6
1. Cd2—e4 Dd8—b6
2. Ces —d6t Perdido.

_(a) En esta situacion tiene el blanco que ganar el
Juego. . :



BLANCO. NEGRO.
1. c2~c¢ 3 Ac8—gi4
8 Ddi1—b3 Agid—hs5
9. hi—gh: hé —g8:
0. Th1 —h5: "Th8—hs5:
11. Aci —1f T:4 Re8—e1
12. Af7—h35: (e

QUINTA LLAMADA.

{a) Es visible que ha perdido el negro.

1. c2—c3 Ac8—e6
8. Aci—e6: .f1T —e6:
9. Dd1—Db3 Dd8—c 8fa
10. hi—g35: hé—g35:
1. Th1 —h8: AgT7—h8:
12. C f3 —g5: Re8—e17
12. Ac1 —1f1 4: Cb8—c¢6
14. Cbh1—d2 a7—a$3
15. Renr. — ¢ 1. b7—Db3
46. Td1 —h1 Cg8—f6
17. Th1 —h8: Dec8—h8:

SEXTA LLAMADA.

18. Db3 — e 6:4(b)

(a) Para resguardar los dos peones atacados.

(b) El negro se retira donde quiere, habiendo mate en
las casillas 4 donde puede ir.
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SITUACION

DE LAS QUINTA, SESTA Y SEPTIMA LL;\.!ADAS.
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SEPTIMA LLAMADA.

BLANCO. NEGRO.
»7. e2—c¢ 3 c7—c¢é6
8. Ddl1—e?2 Ac8—e6
9. Acd—e 6: f71—e6:
10. ed—e?d d6 —eb:
11. d4d—e3d: Cbh8—4arm
12. g2—g3 g5 —gi
13. g3 —1f 4: gd—1f 3:
4. De2 —1 3: Dd8 —e 7
1. Cb1—d2 Renr. — ¢ 8
16. b2—bifa) hé —hs}
17. Cd2 —e 4 Cd7—Db6
18. Acl—e3 Cg8—heo
19. Ae3 —¢ 3 DeT—c¢c¢c1
20. a2—ai AgT1—1£8
21. aid—alb Af8—cb5:
22. bid —c¢35: Cb6—4at1
2. Ced—dé6 Re¢e8—Db8
%. Tal—bi . CdT—c5:
2. Cd6 —Db17: Cecb5—Db1:
26. a3 —a6b Rb8—a8$
2. Tbh1—Db17: Dc7—¢8
2. Th1—h2 Td8—d17
2. Th2 —b2 Th8 —~h7
30. Df3 —e¢6: De8—c6:

3. Tb 7 — b8 fmate

(a) Para impedir que adelanie el caballo enemigo.
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Primera varionte.

‘ BLANCO. NEGRO.
»1. e2—e 4 . eT—¢e}
b2, f2—f 4 e5 —f 4:
"»3. Cgl—f3 . g1 —gh
4 h2—hi4 g5 — g4
5. C f3 —eb Cg8—f 6(a
6. d2 —ad4s* o d17—4de
7. CeB8 —d3 : C f6 —e4:
8 Acti —f 4:( Dd8—eT
9. Dd1—e2d . A f8—g1
10. c2—c3d ~ hT—h5
11. g2—g3 d6—d3s
12. Af1—g2 o fa—1 5
13.. Cb1 —d 2 Ac8—e6
14. Renr. — g 1 (f) Cb8—2¢c6
8(g)

15. Rgl1 —h2 + Renr. — ¢

———

(a).En la primera llamada del juego anterior, se hace
jugar al negro h 7 — h 5. Hay sin embargo otros dos
modos de jugar, los cuales se han omitido en la antigua |
edicion : el primero G g 8 — f 6, v el motivo de esta va-
riante; el segundo, D d 8 — e 7.)Véase la segunda va
riante.) :

(b) Tambien podiais jugar C e5 — g4 tomando su peon,
pero yuestras piezas hubieran quedado mal dispuestas.
(Véase la llamada sobre esta jugada.)

(¢) En la situacion presente, ticne un peon mas que
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vos, el del arfil de su Rey; pero hallindose este peon
detrds, en vez de ser el primero, es enteramente inutil
mientras no pueda desbordar la cuarta casilla del arfil
de vuestro Rey. ‘ :

(d) Aunque hubiese jugado otra pieza, debiais hacer
esta jugada, & menos que amenazase alguna de vuestras
piezas. -

(¢) Sostiene su caballo con dos. peones, para que no
podais tomarle, sin reunir sus peones en el centro, lo que
debeis evitar, pues el peon del arfil de su Rey, que ahora
es inutil, ocuparia entonces un puesto que le haria ganar
el juego.

*

(f) Bs mejor enrocar por este lado que & vuestra iz-
quierda, pues vuestro Rey os servird para sostener el peon
de su caballo en caso que el adversario tome el arfil de
vuestra Reina.

{9) En esta posicion, la partida esta casi igual : el blanco
debe llevar todas sus fuerzas hacia el peon del arfil del
Rey contrario, para tomarle; el negro debe tratar, por su
parte, de entregar el caballo de su Rey para reunir sus
peones en el centro. Por este gambito se ve que no es
ventajoso dar dos pasos con el peon de la torre del Rey &
la cuarta jugada. :

i
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LLAMADA

A LA SEXTA JUGADA DEL BLANCO.

' BLANCO. NEGRO.
6. CeB —gi4:(a)’ Cf6—ea:(h)
7. Ddl —e2 Dd8 —e Tl
8. Gb1—c3(d Cei—g3d
9. De2—eT:% Af8—elT:
10. Th1 —h2 d7 — a5
11. Cgi—e38 T ecT—2¢6
12. d2—4d4 cg3—1£35
13. Ceb5 —13 - Ae7—4d6

14 A f4 —a3(f)

(a) Si hubiéseis jugado Af1 — c 4, para atacar el peod
del arfil de su Rey, habria jugado D d 8§8—e1, y su po
sicion seria mejor que la vuestra.

(b) Muy mal habria jugado tomando vuestro caballo con
el suyo.

(¢) Tiene que sostener el caballo de su Reina, para 00
-perderle ; no obstante hubiera podido sostenerle sin peli-
gro jugando d 7 — d 5; en este caso retirariais vuestro
caballo & 1a casilla f 2. :

(d) Jugais este caballo, para impedir que adelanted?
— d 5, pues si, lo que no es probable, hiciese esta juge
da, podriais tomar sin peligro el peon de su Reina.

(¢) De haber jugando &l Cg 3 — £5, jugabaisGe3 ~
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d 5, para atacar el arfil de su Rey y deshaceros de él; vy’
de tomar en seguida A e 7 —h 4: -, tomadbais Th 2 —
h4:, para darle en seguida jaque doble, jugando G d 5
—c7:4. .

(f)’ En la situacion presente, el juego estd casi igual.
El peon del gambito debe ser tomado 4 la larga, por ha-
llarse aislado y no poderle sostener las piezas.
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Segundwvm:iam‘te.
BLANCO. - NEGRO.

. e2—e4 el —e3
»2. f2—f 4 e —f 4:
»3. Cgl1~—f3 g7 —2g?h
»4. h2—hi4i g3 —g4:
5. Cf3 —e 3 Dd8 —e1
6. d2—d4(e d7—4d6 .
7. Ced8 —g4i: De7—e4:7
8 Dd1—e2(d

(a) De tomar vos Ge 5 — g 4 :, no hubiera tomado
De7 —e 4: 4, sino adelantado f 7 — f 5 hdcia vuestro
caballo, que retirariais 4 la casilla f2; y en seguida hu-
biera tomado £5 — e 4:, con lo que tendria la ventaja
. de la posicion.

(b) En este estado, debeis hacer Reina por Reina, para
poder tomar en seguida el peon del gambito: el juego
esld igual. Esta manera de jugar el gambito no es inte-
resante como puede verse; ni produce los recursos ni la
multiplicidad de las variaciones del gambito de Salvio.



GAMBITO DE SALVIO.

* CONTINUACION DEL PRIMER GAMBITO.

BLANCO. NEGRO.

M. e2—e4 ' eT —eb

2. f2—1f4 es —f 4

. Cgl1—1£3 g7T—g3’

4 Af1 —c 4 g —g4

5. C f3—e 5 Dd8 —h4+
6. Rel—f 1 Cg8—1 6(a)
. Ddl —ed(h)* Dhid—ed:}()"
8. Rf1—et: C f6—e4:(d"*

(a) Bl doctor Salvio, en su tratado impreso en Napoles
en 1723, indica esta defensa del gambito, aunque sin pro- -
fundizar las combir_laciones.

(b) Puede hacerse esta jugada de diferentes maneras,
mas solo dos pueden aventurarse: la primera tomando
Ach — £7 : 4 (Véase la primera llamada.) ; 1a segunda,
adelantando d 2 — d 4 (Véase la segunda llamada.)

(¢) Si hubiese jugado g 4 — g 3, en lugar de tomar
voestra Reina, debiais jugar Ac 4 — f7:4'yluegoCGe5b
—-f3. -

(d) Si hubiese adelantado d 7 —d 6, deblais jugar G e
5 — £7: y sacrificar vuestras dos piezas por dos peones y

una torre. (Véase la tercera lamada.)
: 6.
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BLANCO. NEGRO. .
9. Acid—fT:%4 Re8—e(e
10. Af7—Db3{ Ced—1 6
. d2—a4a4 a7 —de6(k)
12, Ce83 —d3 ) f4—1 3()
13. g2—1f 3: gi—f3:
4. Rel —f 2 Ac8—gi
15. Acl—g3B Cb8—a17
16. Cb1 —d2 T a8 — e 8(k

() De haber jugado R e 8 —d 8, retirdbais vuestro ar-
fil, para dar jaque doble con vuestro caballo, 6 para ha-
cerle perder un tiempo. ‘

(f) En esta posicion, debeis ganar un peon, 6 el cambio
de la torre de su Rey por vuestro caballo.

(9) De haber adelantado d 7 — d6, jugibaisC e 5 — f
7, atacando su torre, y tomdbais en seguida GCf7 — 46,
dejando su torre amenazada por vuestro arfil.

(h) Hariais mal en atacar desde ahora su torre con
vuestro caballo, pues no teniendo retirada concluiria por
ser forzado.

(i) Adelanta este peon por no poderle sostener mas. To-
madle sin vacilar, pues todo peon separado y en vuestro |
terreno debe ser tomado.

{k) En esta posicion la ventaja es vuestra por hallarse
mejor dispuestas vuestras piezas. Sin embargo este modo
de jugar el gambito no es ventajoso con un jugador 4
quien se da una pieza, si bien lo es jugando con armas
. iguales. »
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SITUACION

RIMERA, SEGUNDA Y TERCERA LLAMADA.
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PRIMERA LUAMADA.

BLANCO. NEGRO,

7. Acd—f17:+ = Re8—eT(d.
8. Af7—b3(p a7 —d6 (o
9. Ce5 —d3(d Cf6—hs

0. Dd1 —e1 g4 —g3i

(a) Salvio hace jugar Re8—d8. (Véase esta jugada
en la variante.)

(b) Teneis que retirar este arfil, para no perder une
pieza. :

{c) Si hubiese tomado G f6 — e 4 :, debiais jugar D d 1
—e1, para proponer Reina por Reina; lo que volveria
vuestro juego al estado de defensa. Pero si jugase G £6 —
h'5, seria preciso tomar D d 1 — g 4:, dejarle dar el
jaque doble, tomar luego su caballo con vuestro peon y
sacrificar vuestra torre, y vuestra posicion seria her-
mosao ]

(d) La retirada no es buena para vuestro caballo, pero de.
haber atacado su torre, hubiera sido forzada vuestra pie-
13; cuando el Rey contrario se coloca, 4 la séptima juga-
da,en la casilla e 7, vuestra posicion no puede menos de
ser critica. .

(e) Si hubiese jugado G h 5 — g 3, dando jaque doble,
gandbais una pieza, retirando vuestro Rey; y haciendo
Reina por Reina, destruiais su ataque..
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BLANCO. NEGRO.

. R 1 —g1(f) Af8—gi(g)
12. c2—c¢d Dhi—g3
13. Ab3 — a1 Ac8—g4
14 Ad1 —ghk: - Dg3—g4:
15. h2—h3(A Dgi—g6
16. Del — e 2 (7 Chb8—d17
17. €Cd3 —ed(k

(f) Bsta jugada es esencial, para desembarazar la torre |
de vuestro Rey.

(9) Si tomédseis su peon con el vuestro, os daria en seguida
jaque y mate. - '

(h) Mas vale adelantar este peon que tomar; de lo
contrario estableceria en vuestro juego el caballo de su
Rey. . .

(¢) El solo medio de sacar las piezas de vuestra izquier-
da es llevar el caballo de vuestro Rey 4 Ia casilla f 3.

(k) En esta posicion la ventaja es del negro, si bien no
estd del todo perdido el blanco, por poder llegar & ocu
par el centro con sus peones.
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VARIANTE DE LA PRIMERA LLAMADA.
BL@NGO. NEGRO.
7. Acsd—1f17:% Re8—d8)
8. d2—di(d f4—1 3()
9. Cbi1—c3(d d7—46
10. Ces5 —d3 ft3—g2:%
1. R f1 —g2: Dh4d—h3%
122 Rg2—g1fe) géd—g3

3. Cd3—f4()

(a) Ahora no estais obligado & retirar vuestro arfil,
tomo en la llamada anterior, y dejiandole en la casilla f 7
impedis que el adversario cologue su caballo en la ca-
silla h 5. ‘

(b) De retirar el arfil de vuestro Rey, para dar en se-
guida doble jaque con vuestro caballo, habria jugado G f
6—hs5, abandondndoos su torre para ganar el juego.

(¢) De otros dos modos podia hacer esta jugada: el pri-

mero, adelantando d 7 — d 6 hécia vuestro caballo, para

obligarle 4 retirarse; el segundo, tomando G f 6 — e 4:
en el \iltimo caso, deberiais jugar D d 1 — e 1, y propo-
Der Reina por Reina. )

(d) Si hubiéseis tomado g 2 — {3 :, ganaba el juego.

(¢) Si hubiéseis jugado R g 2 — f 2, ganaba el juego,
adela[‘ntando primero g 4 — f 3+, y jugando luego C f 6
g4 +. | |
) Bsta jugada le obliga & retirar su Reina, y os da
liempo para prepararos & la defensa; si pudiéseis hacer
Reina por Reina, vuestra posicion seria mucho mejor
aun, por ocupar vuestros peones el centro y hallarse mas
ddelantados que los suyos-

~

\
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SEGUNDA LLAMADA.

BLANCO. NEGRO.
70 d42—44 47 —d6(e
8. Ce8 —43 f4—1f3
9. Chb1 —¢3 f3—g2:¢
10. R f1 — g 2: Dh4—h3+%(0)

(a) Si hubiese tomado G f6 — e 4 :, debiais jugar D d1
—e? ' :

(b) Inutil continuar, pues volveis 4 la misma jugada de
la variante de la primera llamada, con la diferencia de te-
ner un peon menos.- C

TERCERA LLAMADA.

BLANEO.  NEGRO.
»7, Dd1—e1 Dhé—eid:t
8 R f1—e1: " d7—46(a
9. Ce5 —1f 7: d6—4as

10. Acd—ds5:(p) Cf6—d5:

(a) De haber jugado é1CG b 8 — ¢ 6, debiais tomar G e5
- ¢ B, y sostener, luego el peon de vuestro Rey, adelan-
tandod 2 —d 3.

(b) Mas vale tomar su. peon que dejarle tomar vuestro
arfil, por quedar expuesto su caballo.
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BLANCO. NEGRO.

1. C f1—h8: Cds —f 6/
12. d2—4d3 Af8—g1
13. c2—c 3(d Ag1l—h8:()
14. Acl1 —f4: . ¢c7T—ec6

15. Chbi—de(

(c) Podria jugar G d5 — b 4 atacando el peon del arfil
de vuestra Reina, en cuyo caso hubicra sido preciso de-
fenderle conG b1 —a3. ’

(d) Bste golpe es necesario, porque si hubiéseis jugado
Ac1 — f4:, hubiera podido tomar C f @& — e 4: sacri-
ficando su caballo, y tomando luegoA g7 —c2:

(e) Hubiera: podido sostener el peon del gambito,
aunque dos ¢ tres jugadas solamente.

(f) En esta posicion vale mas adelantar el Rey con los

peones que enrocar, y vuestro juego serd mejor que el
del adversario. )



.nl.
»2.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
117.

GAMBITO DE GUNNINGHAM.

CONTINUACION DEL PRIMER GAMBITO.

BLANCO.

e2—e4i
f2 —f4&
Cgl1—1f3
Afl—c4i
gﬂ‘—g3
Renr,. — g 1
Rgi—h1
ed—ehH
e —f 6:
Aci—Db3
d2— a3
Acl—f 4
Af4i—"h2:
Ch1—4d2
Dd1—e2()
De2—h2:

Dh2—b8:(k

NEGRO.

e7T—ed
e —f 4&:
A f8—eT
AelT—hit
f4—g3:
g3—h2:+
Ahi—1f 6()"
d7 — a3
Cg8—1f6:
Ac8—e6
h7—h6(d
¢c7T—ebh
Cb8—c6
Cf6 —g4ife
Cgi—h2:
Dds—b8ig
Ta8—Db8:

(a) Si hubiese judago A h 4 — e 7, al momento gand-
bais el juego. (Véase la primera llamada.) '
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(b) Si no sacrificase este arfil, gandbais de fjo; pero
perdiéndole v conservande tres peones por esta pieza,
debe ganar por la fuerza de sus peones, con tal que los
adelante hasta que todas sus piezas estén fuera.

(c) Adelantando d 2 — d %, hubiérais dejado paso Jibre
& sus caballos para entrar en vuestro juego, é indubita-
blemente ghnaba la partida. (Véase la segunda llamada.)

(d) Esta jugada es 1mportante para ganar el juego,
porque evita que jugueis A ¢ 1 — g5, atacando su ca-
ballo; lo que os facilitaria la manera de dividir sus peo-
nes, sacriﬁcando una torre por uno de sus caballos, y os
daria la ventaja.

(e) Juega este caballo para tomar el arfil de vuestra.
Reina, que podria mcomodarle, si enrocase por el lado de
la suya.

Conviene dar aqui por regla general, que cuando se
tienen algunos peones del otro lado de la linea, es pre~
ciso deshacerse de los arfiles del adversario, por poder
estos oponerse & los peones y detener su marcha, mucho
mejor que cualquiera otra pieza.

() No pudiendo conservar vuestro arfil, jugais vuestra
Reina para reemplazarie.

(9) Propone Reina por Reina, para quitar la direccion
dela vuestra, y colocar la suya en la tercera casilla, si o8
negais al cambio.

(h) Si no tomdseis la Reina vuestro juego seria peor Lo-
davia.

-



18.
19.

21.

23.

25.
26.

28.

30.

31.
32.
"33,

34
35.

36.

317.
38.

39.
40.

4.

42,
43.
44,

BLANCO.

Tai—el
C f3—ed T
Tel—eb:
Tfi1—el

c2—c3

a2 —aid
cdz2—f3
Rhi-—g2
Teh —e 2

aid—b3i3:
Tel—al
Tad—el

d3 —a4
Ab3—c¢c2
Tei—hi

b2~—b3

b3 —d4
Cc £f3—d4d2
Thi—f1
Tf1—f£6:
Tf6—g6
Rg2—gi
Tg6—ght:
Rgl—g2
Rg2—f 2
Rf2—e3
Cd2—1f3

NEGRO.

Re8—47
Cc6—e3d:
Rd7—d6
b7—Db3b
Th8—e$8
a7 —26
g7 —8g5H5
f1—16()
hé6—h3
a6 —Dbb:
Te8— a8k
Ae6—a1
cb —c i
h3 —h ()
Th8 —h35(m)
Ta8—h8
g —gi
Th3 —gh
- gi—g3
Rd6 —ec?1
h4—h3%
g3 —g?2
h3—h2+t"
h2—hiD+
Th8—1f 8¢
Dhi—h37%

Dh3—f 3:i() |



e
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PRIMERA LLAMADA

A LA SEPTIMA JUGADA DEL NEGRO.

NEGRO.
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‘%) De haber adelantado él £7 —f 5, hubiérais tomado
Ab 3 — d5:, lo cual mejoraria vuestra posicion.

(k) Nunca deben cederse los paso$, ni conviene dejar
doblar las torres al adversario, por eso propone pieza por
pieza. ’ :

(?) Juega este peon, para adelantar luego g 5 — g4
hacia vuestro caballo 4 fin de forzarle & abandonar su
puesto; mas si hubiese adelantado el peon del caballo-
antes de jugar este, apostindose vuestro caballo en la ca-
silla h 4, hubiera detenido la marcha de sus peones.

(m) Si, en lugar de esta jugada, hubiese adelantado
h 4 — h 3 4, hubiera jugado contra la regla general.
(Véase la nota z en'la primera parte.)

(n) La Reina toma en seguida la torre, y da mate & la
segunda jugada.

PRIMERA LLAMADA.

BLANCO. NEGRO.

7. Ahid—e1

8 Acd—1f17:¢% " Re8—f17:()"*
9. Cf3 —eB+ Rf7T—e6
10. Dd1 —g 4t Re6—el:
1. Dgi—1£f5+% Reb—dé6

12. D f35 — d3{mate

(a) Si juegaR e 8 — {8 (Véase el Suplemento 4 esta pri-
mera llamada. )
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SUPLEMENTO A LA PRIMERA LLAMADA.

BLANCO. NEGRO.

»T. ‘ Ahd—eT
8. Acd—1f 7%+ Re8—f8
9. Cf3—e3 cg8—f86
10. Af7—D0b3 Dd8—e8
1. Ce3 —f 7 Th8—g8
12. ed—eB d7—4ds
13. e —f 6: gT—1f6:
14. Ab3 —d35: Ac8—g4
135. Dd1—e 1 Agi—nh3
16. d2 —di Ahbd —f 1T;
7. Acl1 —ho6+t Tg8—g1
8. Cb1—c3 Af1—ds:
. Ged3—d5b: De8—f1
20, CdS —eT: Df7T—eT:
2. Del —eT: Rf8—eT:

22. Ah6—gT7:(a

(a) Bn’esta posicion debe ganar el blanco, pues tiene
una torre mas siendo mejor la situacion. ‘
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SEGUNDA LLAMADA

A LA UNDECIMA JUGADA DEL BLANCO.

NEGRO.

T8 XX W
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SEGUNDA LLAMADA.

BLANCO.

d2 —d4
Aci—1f 4
€b1 —d4d2

c2—c 4

cid—d5:
Tal—ececl1
Cd2—ei:
Cf3—h2:
Ddt1 —d2
Tecl—c3
Ab3 —ai
Afi—e3
Ch2—f1:
.Dd2—h2
Dh2—d6:

a2—a3

b2-—Dbi4

b4—Db3
Ted—cT
TeT—4d7:
Rhi1—g2

NEGRO.

C f6—ei
f7—1££38
Dd8 —el1
¢c7T—c¢6
c6 —d5:
Chb8—c¢c6
f85—e4:
Renr. — g 8
~h7—he
Ta8—d8
g7T—g3s
T f8 —1f 1:
De7l7—d6
Rg8 —g1
Td8 —d6:
Rg7—2¢g6
h6 —~h3j
Ccb6—el
"Td6-—dn
Ae6—d7:
hs—nhi4

(a) Aunque eviteis 1a pieza por pieza, perdeis el juego.



33.
34.
33,
36.
31.
38.
39.
40,

BLANXCO,
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Aed3 —f2
Aai—d1i¥
Ad1l—gi:
Cf1—e37%
‘Rg2—h8 -
Ce3—gi
Af2—gi
a3 —ai

NEGRO.
Rgé6—h$}
AdT—gi
Rh3 —gik:
Rgi—1f 4
Rf4d—£3
Ce1T—1f35

et —e3

ed —e?2
CecB5—d4

Y ganard.



'SEGUNDO GAMBITO.

BLANCO. NEGRO.

». e2—e4 e7T—e$8

2. f2—1f 2 e —f 4:

3. Afl—ci Dd8—hi4t

4. Rel —fB* . g1 —g35(a*
5, Cg1—1f3 Dh4i—h3(p

6. d2—ad4 a17—d6
1. e2—c¢ 3 Ac8—gi

{a) Otros dos modos hay de hacer esta jugada : el pri-
mero, A f 8 — ¢ 5 (Véase la primera llamada); el segundo,
47 — d 6 (Véase lasegunda llamada.)

() Podria retirar la Reina & otras dos casillas, pero esta
es la major; pues de llevarla él 4 la casilla g 4, podiais to-
mar A ¢4 — £7: 4 forzando tal vez luego su Reina, y ha-
ciéndolo 4 la casiila h 6, jugabais G f5 — eb5, atacando
el peon del arfil de su Rey, lo cual decidiria el juego en
vuestro favor. : :

(c) En los gambitos es muy esencial jugar este peon,
para poder colocar en seguida vuestra Reina en la casilla
b3.En este puesto, aumenta la fuerza de vuestra posi-
cion, é importuna 4 vuestro adversario en particular si
juega el arfil de su Reina sin atacar una de¢ vuestras pie-
138, (Véase la quinita y sesta lamada del primer gam-
bito.) '
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BLANCO. NEGRO.
8 Rfl1-—-f2 Cg8—1f6
9. Dd1 —e?2 Cb8—d71(@*
10 h2—h4 Agi—13:
11. De2 —f 3: Dhs —f3:()"
12. R f2—1 3:(f) g8 —g4t
13. R f3 —f 4: Af8—he6+t
14. R f4 — 1 5(g) Ah6—ci:
15. Thi —c 1: h7—b35§ |
16. Gb41—d2 Re8—e |
7. Ted —1f 1() c7 —c 6()
18. Tal —el b7—D 5 (k
19. Ac4—Db3 - aT—a}
20.  e4—e$ d6 —e¢ 5:
21. d4—e8B: Cf6—as
22. Cd2—e4() Cd7—b6
23. Ced—1£6 Ta8—d8(m
2. e3—eb Td8—d6(n

{d) En lugar de esta jugada podia tomar Ag4—13.
(Véase la tercera llamada.)

(e) Si en vez de tomar la R~ina, hubiese jugadoC f6 -
g 4 -, perdia el juego. (Véase la cuaria llamada.)

(f) Se ha dado por regla general el unir y llevar los
peones al centro; mas 4 esta excepcion la asisten dos ra-
zones : la primera es porque tomando con el Rey, ganais
un peon, sin que pueda evitarlo el adversario; la seguunda,
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porque habiendo cambiado las Reinas, no tiene vuestro
Rey que temer se le inquiete, vy que poniéndole en

accion, puede serviros tanto como cualquiera ofr;
pieza. «

(9) Vuestro Rey no estaria seguro en esta casilla si el
adversario tuviese un arfil blanco, mas no teniéndole
para desalojarle, vuestro Rey sostiene todos vuestros
peones. '

(h) Hubiérais podido jugar T ¢ 1 — e 1; mas en este
caso os seria casi imitil 1a torre de vuestra Reina. Por esto
vale mas retardar vuestro ataque, y poner todas las piezas
en accion.

(¢) Prepirase 4 adelantar el peon de su. Reina, para
romper vuestro centro; es necesario frustrar su intento
obligandole & defenderse. '

(k) Trata de atacaros por vuestra izquierda, y abrirse
un paso para sus torres.

(7) Mal hubiérais jugado, tomando A b3 — d 5: por-
que tomando vuestro arfil con su peon, este mismo peon
obstruiria la marcha de vuestro caballo; por eso ha
sido preciso jugar antes el caballo para no tener piezas
initiles.

(m) Si hubiese tomado vuestro caballo, tomébais con el
neop, atacando en seguida el peon del arfil de su Rey con
Tel—eT. .

(n) Sihubiese tomado vuestro peon, gandbais el juego,
pues perdia el peon del arfil de su Reina. Del mismo
modo, si habiendo tomado vuestro caballo con el
suyo, hubiérais tomado e 6 — {7 : dando jaque al descu-
bierto.
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BLANCO. NEGRO.
28, e6—f7:+ °~ ReT—f1:
2. Rf85 —g35 REf7—gT(o)
2. G f6—~h3d:t RgT7T~—"h1
28. T f4 —f 7+ Rh7—g8
2. Tf7—Db1 Tdé—d8(p
30. Tb7T—Db6 Perdido.

(o) Para evitar el jaque al descubierto.

(p) De haber jugado su Rey, hubiérais podido jugar
Tb7 —b8 + y tomar la torre de su Rey.

Notarémos que lo que ha decidido el juego en favor
del blanco, es el hallarse colocado su Rey en términos
de poder obrar, por lo que ha servido como la mejor de
sus piezas.”
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PRIMERA LLAMADA.

NEGRO.

Af8—c¢c3$h
Ac83—Dhb6
Dhi—gi
Re8—1f8
Dgi—g3
R f8 —1f 7:
Dg3—g6

~Perdido.

SEGUNDA LLAMADA.

a2—aik

BLANCO.
d2—4d4%
Cgtlt—f3
Acd—f17:+%
h2—h3
Cb1—e¢3
Cc3—e?2
Cf3—eS8F
Cg1—13
d2—d4
Cb1—¢3
h2—hi4
Rf1—f 2"
g2—1f 3:
hi—g3h:
Cc3 —e2
Ce2—1f4:
c2—=¢3
. Acdid—4a3
Acl —=e3

d7—4d6
Ac8—gi
g1T—gh
Dh4—1h3
h7—hé
Agi—1f3:
Dhs—g6
Dgé—ghit:
Cb8—4d7
Dgj3—d8
Cd8—b6
Dd8—d1
Renr. —.c 8
Rc¢c8—Db8



- 18.

19.
20.
21.
22,
23.

T 2%,

25.
26.
21,
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.

BLANCO.

a4d—alh
b2—Db34
bid—b3
a% —a 6(a
Dd1—b>b3
Ad3—Db5:
di—4as3
AbS —c¢6
Cfa4—4d3
Cd3 —eb:
f3—f 4
Ae3 —d4
c3 —d4:
Rf2—f3
Tadi—c1
Ac6—Db17
T/ci-—c8:1-
Ab7—c¢8:
Thi —ci7
Db3—c2a
f4—1 bi(p

- —

NEGRO.

.Cb6—c¢8

c7T—e6

¢c6—Db3jy:

b7—b6
Cgb—1f6
Dd7T—c¢1
Af8—g1
Cf6—dv7
CdT—eb
AgT—e3:
Aed —g1
AgT—d4:
De7—e1
Td8 —g8
Th8—gs8
Tg8—c8:
Rb8 —c8:
Re¢c8—Db38
DeT—d17
Tgé6—g8

(a) Para que no pueda sostener el peon del arfil de su

Reina.

(b) Para impedir el jague de la Reina.
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BLANCO. NEGRO,
39. Dcid—c 6 Dd7—c6:
40. d5 —c¢c6: Rb8 —e¢7
. da—ds hé6—h3
42, Tel—ht Tg8—h8
3. Thi —g1 Th8—h17
. Tgt—gs8 b6 —b35
45. Tg8—a8 Re7—Db6
6. Ta8 —b 8¢ Rbé —c17
4. Thb8 —Db 7% Re7—4d8
48. ed—eb d6 —e5:
19. d5 —de6 Rd8—c8()
80. d6—d7+ Re8—d8
8. Tb7—Db8+ Rd8 —e1
52, d7—d8Dt Mate.
TERCERA LLAMADA.

9. . 'Ag4—f3':
10. De2 —f 3: Dhy —f3:¢
1. g2—1f3: Af8—gT
122 h2—hi4 h7—h6é
13. Thi—gi1i C f6—hn7
1. Acd—f 4: Agl—ad4:+
185. c3 —ad4: gd —f 4:
16. Tgl —g 1 Cb8—c6

(¢) Para evitar el mate de la torre.



11.
18.
19.
20.
21.

23.

1.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.

25.
26.

BLANCO.

Cb1—cH
Acsd—f177%
Tal—gi1
Af7—b3
Tg1—f171%
Tgl—g1

Cec3—ds

NEGRO.

GCc6—di4:
Re8—f8
Cdid—c6
Ta8—d8
R f8 —e 8
Ch7—1£8
Perdido.

CUARTA LLAMADA.

Rf2—gi-

Acl—1f 4:
Cb1—a3d
g2—1f3:
Thi—hi:
Thi—14:
Rgl—f2
Aci—e6
Tal—~h1
Aeb6b—dT:
Thi—h6eé
Tf4—f5
T f5—h3$
f3—f4
f4—13

Y ganard.

C f6 —g4it
g5 —hi:
Dh3 —1f 3:
Cf6—h35:
Chs —f4:
f17—1f.6
Renr. — ¢ 8
Af8—et
Rec8—Db8
Td8 —d7:
b7-—Db6
-AeT—d8
Rbhb8—Db17
¢cT—c6
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CUARTA LLAMADA.

77 //ﬁ %/ %
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TERCER GAMBITO.

0 GAMBITO NEGADO.

’

BLANCO. NEGRO.
i, e2—e4i - eT—e$d
2. f2—f4 d7—d5(a)"
3 ed—4ds5y: Dd8—d5:(5)*
i, fi4—ebB: Dd8 —e8:¢
5. Af1—e2() Af8—4d6
6. Cg1—1f3 De8 —e1
T d2—d4i Ac8—e6
8. Renr. — g 1 Cb8—ar1
9. e2—ci ¢cT—c¢6
0. b1 —c¢3 Cg8—1f6

- (a) Hubiera podido no adelantar mas que una casilla
este peon, lo cual cambiaba totalmente el juego. (Véase la
primera llamada.) :

(5) Si hubiese tomado e 5 — f 4;, esta jugada cambia-
ria otra vez el jucgo. (Véase la segunda llamada.)

{c) En esta posicion seria casi enteramente igual el
jiego por ambas partes ; decimos casi porque teneis me-
jor juego : en efecto, en vuesira ala izquierda conservais

- cuatro peones del lado de vuestra Reina, mientras que el
adversario tiene divididos los suyos tres por tres, y lejos -

del centro.
8
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BLANCO. . NEGRO.

11, Ae2—d3 Renr. — g 8 (d)*
12 Acd— a3 h7—he
13. Ag3 —h4 . De7—4d8
14. Cc3 —e () Ad6 —eT
15, Dd1—e?2 Dd8—c 7(g)
16. Ced —f 6:¢ Cd7—f6:
17. Ah4—1f 6: Ae7—1f6:
-18. De2—e 4 g1 —g6
19. C f3 —e 5 Af6—eb:(h)
20, d4i—eB: Da8—ds8()
21. T f1 —f 6 Pel—dT(k)
22. T f6 —g6:t f7 —g6:
23. Ded—g6:1 Rg8—h8()
2, Dg6—h6: . ’
Perpetuo.

(d) Siéndole igual enrocar por el lado de su Rey 6 desu
Reina, ya se ha dado en semejantes casos una regla gene-
ral para el ataque de los peones ; sin embargo, para mayor
abundamignto. (Véase la tercera llamada.)

() Esta jugada hubiera sido mala, enrocando €1 _por el
lado de su Reina, pues adelantando h 7 — h 6, obligaria
4 vuestro arfil & retlrarse, pero en la situacion presente,
os conviene hacerle adelantar los peones que cubrenst
Rey, 4 fin de poder formar mas facilmente vuestro ataque.
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{(f) De no haber apartado su Reina para dejar paso al
arfil de su Rey, hubiéseis puesto su juego en una posi-
cion bien critica jugando este caballo.

(9) De haber tomado vuestro caballo en vez de jugar
su Reina, hubiera sido preciso tomar con la Reina, para
hacerle parar el mate con que se le amenazaria.

(h) 8i, en vez de tomar, hubiese retirado su arfil, ha- ‘
briais tomado G e 5 — g 6 y ganado el juego.

(¢) Si hubiese jugado A e 6 — f 5, atacando vuestra
Reina, debiais tomatr Tf1 — £5: lo.cual facilitaria vues-
tro ataque, abriéndoos paso hécia su Rey.

(k) De no haber llevado su Reina 4 esta casilla, toma-
bais T £6 — e 6, y ganébais indudablemente el juego.

(1) Si, en vez de retirar su Rey, le hubiese cubierto con
su Reina, habriais tomado su arfil ddndole jaque, que-
ddndoos por lo tanto dos peones y un arfil contra una
sola torre, y la superioridad del ataque; lo que seria
mas que suficiente para ganar el juego: pero habiendo
llevado su Rey 4 la casilla de su torre, no podeis me-
nos de concluir el juego con tablas, dando jaque per-
petuo. ’
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PRIMERA LLAMADA.

BLANCO.
Aft—cé
¢c2—c¢c3
Dd1—13:
d2—as
Acit—Db5¢
Ab3 —ai
Aad—c2
43 —d4
¢c3 —d4i:
Acl—e3d
Cb1—42
g2—g4
Cd2—c4:
gid—g3l
h2—h4
Red —d1
Tail—ci
Df3—h35
ed —eld
Dh8—e?2
h4—h3
hg —g6:

Thi—h17:

d7—4d6
Ac8—gi.
Cb8—c6
Agi—13:
cg8—1f6
Ccb6b—2ab
¢cT—c6
b7—Db5
Af8—el
ey —d4:
Renr. — g 8
. Cab—céd
"Ced—Db2:
Ch2—c4
b3 —c4:
¢ f6—d1
pdag8—aldt
Dajb—a3d
Da3d—a?2:
Ta8 —Db8
g7 —g6t
Tb8—.b2‘
c6—cH
f7—g6:

NEGRO.

Rg8—hT7:



28.

Rl ol o

i1.
12,
13.
14,
15,
16.
11,
18.
19.

2.

2.

BLANCO,
De2—h3+
Dh3—g6:+
Dgé—h7¢t

NEGRO.

R 7—g8
R 8—h8
Mate.

SEGUNDA LLAMADA.

Cg1—f3
d2—di
Redi—f2
Afi1—4d3
Acli—f4:
Ddi—e2
c2—ci4
Cbi—¢c¢3
g2—g4
Cf3—esB
di—eb:
Tal—d1
g4—g3
De2—h3
Dh8 —he
Rf2—pg3
Cc3—e4
Cesd—f 6%

g5 —f6:

5 —f 4:

Dd8 —d5:
Dd5—e 4+
Af8—e1
De8—c6
Ac8—e6
Dec6—4d17
¢c7—¢6
Cg8—f6s6
Renr. — g 8
Ae7T—d6
Adé —e35:
C f6—¢8
Dd7—e?1"
Ch8—an7
g71T—gé:
De7—c8+
CdT—eb5:
Des —d4d4
Ce8—f6:
Perdido.

8.



11.
12.
13.
14.
15.
16.
11.
18.
19.
20.
21.
22.

23.
24.
25.
26.
21.
28.
29.
30. Da6—aflt
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TERCERA LLAMADA.

BLANCO.
Tf1—el
Ddl1—a4
Acl1—e3

d4—ds
b2 —b4
g2—1f3:
Gec3—Db3

Cb5—d6:
Tald—D>bi1
Ad3 —e?2
Dai—as$
Rgi—h1

b4d~—cbH:
Thi1—Db6
Ted—Db1
Th6—a6b6:
Da3 —a6:
d3 —dé6

NEGHO,
Renr. — ¢ 8
De7—1£8

" Rc8—Db8

¢c6—c?h
Aeb—gi
Aga—1f3:
Td8 —¢c8
aT7T—a6

D f8—dé6-
Cd7—e3
C f6—dr1
Dd6 —g6
Dgé6—d6 °
Cd7—c3B:
Dd6—1f 8
Ceb —d1
CeB—ab:
Te8—c1
Tec7—c¢c8

Mate.
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TERCERA LLAMADA,

A LA UNDECIMA JUGADA DEL NEGRO.,

NEGRO.

X %//@

Digitized by GOO‘Z[C
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GAMBITO DE LA REINA.

O GAMBITO DE ALEP.

BLANCO. NEGRO.

1. d2—d4 d7—4ds
2 c2—c 4 d8 —c 4:
3. e2—ed(a* eT—eB(b)*
4 d4—ds* £f7 —f 3(d)
5. Cbi —=c¢3 Cg8—f6
6. f2—13 Af8—¢c 8

(a) No adelantando vuestro peon mas que una casilla
vuestro adversario tendria encerrado al arfil de vuestra
Reina 1a mitad del juego. (Véase la primera llaqua.)

(b) 8i, en vez de ]ugai este peon, hubiese sostenido
et del gambito, perdxa el juego. (Véase la segunda lla-
-mada.)

{c) Tomando vos d 4 — e 5 :, perdiais las ventajas del
ataque (Véase la tercera llamada.)

(d) De hacer él cualguiera ofra jugada, debiais ade-
lantar £2 -~ f 4, y adquirian vuestras piezas entera li-
bertad.



10.
1.
12.
13.
14,
15.
16.
1.
18.
19.
20.
21.
22,
23.
24.
25.
26.
21.
28.
29.
30.
31,

BLANCO.

— 428 —

)‘*

.-Ce3—=—aife
Thli—gil:
Cad—c3
Afl—ci4:(A)"

g2—1f 3:()
Acl—e3
Dd1—aze
Ae3 —Db6:
Renr. — ¢ 1
Tgl—2g5t
Dd2—e3
Ce3 —e4

£3 —e 4: (k)
Rci—b4 .
Ded3 —c¢c5:
Tdl—e1
Rb1—c?2
Tg8—g3
Tgd3—b3

d5 —dé6()
Tbhb3 —bé6:
Tel—d4d1
Tb6 —b7%4

Aci—d5(m)

Td1—ds:
Td5~d2

NEGRO.

Aedb—gil:{f)

Renr. — g 8(g) -
f5 —e 4:
e4d—1f 3:

Ae8—15

~Cb8—a4dnT

Cd7—b6 .
aT—Db6:

Rg8—h8
g1 —gé6

Dd8—d6 -

Af3 —e 4:

T f8 —e8

Dd6é—c¢8
b6 —c5:

Rh8—gt1
h7—h6

C f6—h3y
b7—Db6
¢c7T—dé6:

Ta8§—d8

Chs —f6

Rg7—nh8

cf6—as:

Te8—f8

T f8—f 4



F
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BLANCO. NEGRO.
3. Td2—e?2 d6 —4ds
34. ed —d3: Td8 —d3:

(e) En vez de jugar este caballo para deshaceros del
arfil de su Rey, segun la regla general, prescrita en la
primera partida (nota ¢), hubiérais podido tomar el peon
del gambito, pero perdiais el juego. (Véase la cuarta lla-
mada.)

(f) Si en vez de. tomar este caballo bubiese jugado A
¢ 5 — d 4, hubiérais podido atacarle jugandoCG g 1 — e
2y tomarle 4 la otra jugada.

{9) Si hubiese adelantado b 7 — b 5 para sostener el
peon del gambito, perdia el juego (Véase la quinta lla-
mada); y si, en lugar de una de estas dos jugadas, hu-
biera preferido tomarf5 — e 4:,tomdbaisf3 — e4:,y
no se habria atrevido & tomar C f 6 — e 4:, porque ju-
gando luego D. d 1 — h 5 <}, gandbais el juego.

(h) Esta jugada es muy particular : si hubiéseis tomado
f 3 — e 4 perdiais el juego. (Véase la sexta llamada.

(¢) Tomando con este peon, procurais & vuestra forre
un paso hécia su Rey.

(k) Para reunirse al de la Reina.
({) Para abrir paso & vuestra torre y 4 vuestro arfil.

(m) Para impedir que avancen los peones del advers
sario, ’
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BLANCO. NEGRO.
3. Tb7 —e1 g6 —g5n
36. TeT—ebB: Tds —e 8:
‘37. Te2—ed: T f4—1f2¢%
38. Rec2—e3d Tf2—h2:
29. a2—a i) g8 —g4
40,  ad—al g4—g3
M. TeBb —et g3 —g?2
2. Ted—gi Th2e—h3+}
43. Rc3 —c4 , Th3—g3
44. aid—ab Tg3d3—g1
45. Rc4d—ec8: h6é —h3
46. Rc5 —Db 6 - h8—h#4
41. a6—al Tg7—a'T:(p
48. Tgi—g2:(9 Ta7—h17
49. b2 —-Db4 hi4—0h3

(n) Si sostuviese el peon perderia el juego.

(o) Si, en vez de adelantar este peon, hubiéseis tomado
Te 5 —c5;, perdiais el juego, porque vuestro Rey hu-
biera impedido que vuestra torre cerrase el paso al peon
de su caballo. '

(p) De no tomar él vuestro peon, tomando vos el suyo,
perderia inmediatamente el juego.

(g) Si, en vez de tomar su peon, hubiéseis tomado su
torre, perdiais el juego.



BLANCO.
50. Tg2—h?2
8. b4 b3
52. Rb6 —c6
5. b5 —be
3. b6 —bT
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NEGRO.
Rh8—g?7
Rg7—g6
Rgb6—gh
Rgh—gi4
ThT1T—Db1T:(

(r) Tomad surtorre, mas como su peon o8 costard la

“vuestra, es visible que habra empate.

8.

10.

11.
i2.
13.
14.

13,

PRIMERA LLAMADA.

BLANCO.
e2 —e3d
Afl—ci:
f2a2—f3
Cbi—¢3
Cgl—e2
Renr. — g 1
d4—c3:
Tf1—-d1:
Ce2—d1
Cec3—ai
Cd4i—c6:
f3—f 4

Acl—d2

NEGRO.
f17—f£3
eT7T—eb

Cg8—1f6
¢c7T—c¢ 8
Ch8—c6
g7 —gh
Dd8—ad1:
Af8—cb5:
‘Re8—e 1
AcS5—d6
b7—c¢c6:
h-—-he
Cf6—(}5

9



32.
33.
34

BLANCO.

82—g3
Rgl—1£f2
Ca4i—c3
Cc3—dsb:
Acs'—e?2
Ad2—c¢3
Ac3 —h8:
Rf2—e3:
Aece2—1f3
Td1 —d4d2
Red3—f2
Tali—el
Td2—e?2

g3 —gi
Te2—e8:
.h2—h3
Te8—h8
Rf2—e3
Re3d3—1f 4
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c6—ch
Ad7—c6
e6 —db:
Ta8—g8
- fa—e3:%
Tg8—h8:
Re7—e6
d5 —d4¢
Acb—ei
Re6—d5
"Th8—e8
Aedi—13:
f5 —gik:
c85 —cik
d4—d3
Ad6é—c8t
d3 —d2

NEGRO.
Ae8—4d1

y ganaré.
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SEGUNDA LLAMADA.

.BLANCO. NEGRO.

3. b7—Db3
4. a2=—ail c7T—c¢c6
5. b2—Db3 ¢cd—D>b3:
6. atl—Dbi: ¢c6—Db5:
7. Af1—Db58:4+  Ac8—d7
8. Dd1—Db3: Ad7—b5:
9. Db3—Db5:+4 Dd8 —ad71
10. Db5 —d17:¢ Cb8—d7: .
11. f2—-£f4 e7T—e6
12. Red —e 2 f17—1£8
13. ed—eB Cg8—eT
14, Cb1—c 3 Ce7—4ds3
15. Cec¢3 —d5: e6 —d3j:
16. Ac1 —a3 Af8—a3:
17 Tai —a3: Re8 —eT
18. Re2—f3 Th8—5b8
19. Cg1 —e 2 Re7—e6
200 Th1—ai Tb8—Db17
2. Ta3 —aéb+ Cd71—b6
22. Tal—a$ g7 — g6
23. Ce2—c3 Ta8—4d8§
2. Ta6—aT: Tb7—alT:
25. Tab—aT:()

(d) En esta posicion debe ganar el blanco, por,tener un .
peon mas. :
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TERCERA LLAMADA.

BLANCO.

4, di—eb:
5. Rel—d1:
6. fa—f 4
7. Cb1 —
8 h2-—
9. Aci —
10. Rd1 —
11. Ae 3 —
12. Cgi —
13. G £3 —
14, A f1 —
5. Cgh —
16. a2 —
17. Tal —a 2
18. a4sd—bi:
19. Ta2 — a8
20. Ta8—d8:
2. Thi1—4d1
22, Re2—bi
23. g§2—g4
24. h3—gi4:
25. gi—gh
2. Ae2—gik
2. Cec3 —e2

PO OR PO GO O
B O DO ot W T D O e O

NEGRO.
.Dd8 —

Ac¢8—
g1 —
CbhS8—
h7—
Renr. —
A f8 —
Gd17—
¢c7T —
b7 —
Cg8—
£f7 —
Ced —
a7l —
a6 —
R c¢8—
ThS8—

Cb3—

Rb7—
ns —
¢ 6 —
CeT7—
b5 —
Cc6—

d1:
e 6

g6

d17

h8

[«]

e 0 0o D e
T WD R ®
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CUARTA LLAMADA.

A LA SEPTIMA JUGADA DEL NEGRO.

NEGRO.

r

/ //
e ,/A / ////%/







28

31.
32.
33.

© o

10.
.
12.
13.
14.

»T.

10.
11.
12.
3.

— 437 —

’ BLANCO. NEGRO.
Ce2—d4: cb —d4:
Agi—e6: Rb6—c35

f4—1£8 d4—d4d3

f3 —gé6: Cad—Db3
g6 —g1 Td8 —a8
Tdi—d3: Ta8—al+t
Rb1—c2 T a 1 — ¢ i} mate.
CUARTA LLAMADA.
Afl—ci4: f8 —e4:
f3—e4: Cf6—gi
Cgl1—h3 Dd8 —hi4it
Rei1 —d2 Cgi—e3
Ddil—e?2 Ac8—gi
De2—d3 Ced3—g2:
Ch8—gi1 Dh4—e1l+
Rd2—c¢2 Aecb—gi1:
y tiene que ganar en segu a.
. QUINTA LLAMADA.
Cc3d —ai Ach —gi:
Tht—gi: b7—b3
Cat—c38 Renr. — g 8
a2 —ai. Ch8—a6
Cecb—a6b: Ac8—a6:
al—>hbj: Aab6—Db5:
b2—-5b3 f8 —e4:
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BLANCO.
14. b3 —c4:
15, Aci —g5h
16. g2 <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>