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Nl'_\' o Pllr.'dn-' énrocar !‘FI-’II\L]U
en jaque, ni cuando sulra un jaque
al pasar ni con una torre que ha cam-
biado de sitio; el que enrocare, no
pudiéndolo, tendrd que jugar la to-
rre tocada, o €l Rey, a eleccion suva.

N1

Gi ¢l adversario da jaque, sin ad-
vertirlo, no hay obligacién de de-
fenderse, vy, por consigniente, puede
jugarse como si no existiese dicho
jaque; pero sioa la jugada siguiente
lo advierte, entonces ambos deben
deshacer las altimas jugadas como
falsas, y salvar al Rey del jague en
que se halla.

18Y

Si el adversario dijese jague, sin
ddrle, ¥y que, por lo tanto, tocdseis
vuestro Rey o cualquiera otra pieza,
podéis volver a hacer vuestra juga-
da con tal que no haya acabado de
hacer su movimiento el adversario,

XV

Tocando una pieza que no se pue-
de jugar sin ponerse en jaque, es
menester jugar el Rey; no pudiendao,
no tendra la falta ninguna conse-
cuencia,

XVI

Cuando no hay nada que jugar
y no hallandose el Rey en jaque,
no puede moverse sin estarlo, el jue-
oo es gmpate. En Inglaterra gana el
juego aquel cuyo Rev es empate (1),
En Francia y otras naciones el em-
pate son tablas.

(1) Esta regla se ha establecido por la deci-
sion de diferentes autores, y se halla sefialada

mente en Ia edicidn del Cafabrés, elc., impresa
eén Londres en 1606,

JUEGO

NVII

Cuando al concluir una partida se
ve que el contrario no puede hacer
los mates dilfciles como el del caba-
Mo v el del arfil contra el Rey, el de
la torre v el del arfil contra la to-
rre, ete,, deben lijarse a cincuenta
las jugadas en cada lado; luego se
reputara tablas.

Bl partide “inrmortal*

Andersen juega las blancas

BLANCAS NEGRAS
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Problema n.” 1 por Badarofl
NEGRAS (B piezas)

BLANCAS (5 piczas)
Juegan las blancas y dan mate
en dos jugadas.
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