TAVOLA DELLE LEGGI

In realta non esistono leggi o regole nell’artelidegacchi, ma linee guida o suggerimenti, cheanell
maggioranza dei casi possono portare vantaggiat@otondizionali).
Questa € una breve raccolta, non esaustiva

1 GENERALITA’

1.1 Ricorda che anche l'avversario ha paura dngenon sottovalutarlo.

1.2 Convinciti che vuoi giocare bene, puoi giocare begnecherai bene.

1.3 Stai facendo un torneo per vincere, non per giocare

1.4 Se non si giocano colpi veramente errati, si ataro risultati lusinghieri, con molte vittorie eajche
nulla, in testa alla classifica

2 ISTRUZIONE

2.1 Conoscere i finali di pedoni, per tendere a strattthe diano quelle posizioni.

2.2 Non ricordare le mosse, ma capire le idee.

2.3 Studiare e ristudiare i tranelli e i relativi cottce

2.4 Programma di allenamento: visualita della scacahi@mali di re e pedone, tranelli.

2.5 Imparare a memoria il repertorio delle aperturel partite scelte del repertorio e le varianti
2.6 Conoscere i finali di torre e pedoni, meta di tufiinali

2.7 Fino alla prima nazionale, tattica nelle apertta#jca nel mezzo di partita, tattica nel finale

3 STRATEGIA

3.0 Vista una mossa buona, cercare una mossa mighi@iocarla.
3.1 Accumulare piccoli vantaggi posizionali, pegii attivi, re meglio protetto, maggioranza di ped@edone
passato, pedoni raddoppiati in campo avverso,aséoimmare in vantaggi materiali
3.2 Forzando in una posizione equilibrata si riadaidisfatta, evitarlo. La maggior parti delleasdtofi segue
la ricerca prematura di un guadagno materialegdceéndo lo sviluppo armonioso dei pezzi
3.3 Se in vantaggio materiale, scambiare liberaenpet evidenziare il vantaggio, ma solo i pezzi atiln
dinamicamente
3.4 Apertura:
occupare il centro, fisicamente e contrallate caselle d4-d5, e4-e5
sviluppare rapidamente e armoniosamentezifgsui due fianchi), nell’ordine, cavalli (vergda@entro),
alfieri su una diagonale , torri su colerfn” e “f” ( a meno di un attacco prematuro in ggg a gioco
inesatto dell’avversario)
mettere in sicurezza rapidamente il propocon I'arrocco (si mette anche in gioco una jorre
non indebolire I'arrocco avanzando i pedomifesa, ma utilizzare i pezzi
evitare di muovere due volte lo stesso pégalw nelle partite aperte)
evitare di mettere in gioco troppo presteelgina, che I'avversario attacca con guadagnerdpbd
migliorare continuamente la posizione dinzardei pezzi, cominciando da quelli di maggior v&lo
approfittare di tutte le occasioni tatticke,decisive e non in contraddizione totale cat@istrategico
cercare di mantenere il re avversario atroen
3.5 Protezione:
un pezzo non protetto da pedoni e in payic
se un pezzo ne protegge due, quando cpeeaodloso
proteggere sempre con il pezzo di mindorea
3.6 Aprire il gioco solo dopo lo sviluppo e la mithzione di tutti i pezzi
3.7 Il valore dinamico di un pezzo € maggiore @aeatle controlla, in particolare in centro.
3.8 Una collaborazione armoniosa di tutti i pezana buona struttura di pedoni, costituiscono lginenti
essenziali di una buona strategia, appoggiata satinza adeguata.
3.9 Se si mira alla patta, ricordarsi che uno o@ulli non bastano a vincere, con alfieri di celopposto e
sempre patta. E che un FIDE non guadagna nientecare con un ELO.



3.10 Non fare mai una mossa senza un obiettivo.

3.11 Nel mediogioco i principi generali hanno mé&nportanza di un obiettivo di attacco contro il tua
lanciare tutte le forze disponibili.

3.12 Solo il debole si affida al caso.

3.13 Con un vantaggio di spazio, impedire all'agaeio di liberarsi del suo spazio ristretto.

3.14 L’apertura delle linee giova solo alla paiitefprte. Nelle posizioni inferiori &€ incauto al s&mo grado
per il difendente permettere I'apertura di linee.

3.15 C’@ un momento nel quale la posizione vatavikal punto di vista della possibilita del finale.
3.16 Creare un pedone passato sul lato oppostardatico avversario.

3.17 In partita aperta, non muovere due voltedsssi pezzo.

3.18 Sviluppare i pezzi in case non attaccabipe@oni.

4 TATTICA
4.1 Che il pedone catturi verso il centro, a mem® non ci siano ragioni migliori (Ruy Lopez)
4.2 Non semiaprire colonne alla torre avversaria, ctarfe” nella siciliana
4.3 Matto con Regina o Torre:
Limitare I'azione del re solo, avviarlo fino all'opposizione, portarlo su una banalztale
4.4 Dopo lo scambio delle regine, Re al centro, seai@no minacce serie dalle torri o da coppia fieial
4.5 Tranelli: diffidare dei pezzi offerti in présa
Cave Danaos, nessuno regala niente. @adcld conseguenze di una cattura, per scopraaeli
anche un solo pezzo, torre, regina, &fieavallo (matto affogato) possono dare matta) s@ angolo
conoscere a memoria matto di Legal, dah@o e dal nero, e averlo capito.
4.6 Nei finali I'alfiere & preferibile al cavallwelle posizioni aperte, se ci sono gruppi di pedoiiambi i lati.
Viceversa se la lotta e su un solo fianco, e inposzione chiusa.
4.7 Migliore posizione dei pezzi:
Regina in attacco
Torri su colonne aperte o semiapent settima traversa, o, nei finali (principioldirrasch) dietro
| pedoni passati sia prape dell’avversario
Alfieri  sulle diagonali aperte, accagip. Non dietro i propri pedoni
Cavalli al centro della scacchierdlescase deboli dell’avversario, a bloccare un peddero
Re in un posto sicuro, ottentda I'arrocco e la protezione di pezzi leggeri.c&htro nel finale.
Pedoni in case di colore diverso diara avversario
4.8 Attenzione alle caselle deboli in 3a e 4a treevenon difendibili dai propri pedoni.
4.9 Non esitare a sacrificare un pedone per rimgeitegioco un pezzo isolato
4.10 Avanzando un pedone, I'indebolimento che si@ta deve essere compensato dalla sua azioneivtien
4.11 Qualsiasi avanzamento di pedoni ne indelmlestruttura. La migliore struttura e la falange
Funzione dei pedoni: formare un centro, protegdees provocare attacchi e rotture, assicuraremmzioni
4.12 Presupposti per demolire un arrocco con seiorii alfiere in h7:
1 arrocco corto con debolezzaetbope h7 difeso solo dal re
2 alfiere campochiaro su diagosgiembra b1-h7
3 cavallo in grado di raggiungen@unemente g5
4 donna su diagonale d1-h5
5 pedone bianco in e5 ad impediritja del re via d6
6 alfiere camposcuro o pedone telgrioteggono g5
4.13 Nel finale di re e pedone, se il re solo éadéival pedone e pud mantenere I'opposizione lataar nulla
4.14 Per sfalsare un tempo, manovra a triangolpdsipione a L)
4.15 Sforzarsi di trasposizioni in finali teori¢ie si conoscono.
4.16 Le trappole possono essere vincenti, ma nellggioranza dei casi portare a una situazione pedas
I'avversario non ci cade.

Cautela nello scegliere solo quei sacrifide@ICHE, che se non accettati lascino ancora gieckbpartita.
4.17 Quando Cavallo protegge Torre o Torre protégfiere, un re che li accosta entrambi guadagnpeszo
4.18 Punti adatti a tranello sono 7 e h5, perstat scoperta o doppio scacco.

4.19 Se in difficolta, non esitare a scambiare ipdagente pezzi cattivi con quelli buoni dell’aveario.
Non operare cambi se I'avversario openmanitampo ristretto
4.20 Un giocatore astuto, grazie alla sua abditéci, riuscira a salvare molte partite perse.



4.21 Con una esca conciliante, I'attaccante € statth di questa cosa certa, e rinuncia al suc@itger
scoprire che il piccolo vantaggio materiale ¢ ifisighte.
4.22 Un buon sacrificio, € un baratto molto vaniagg, come il commercio coi selvaggi.
4.23 Inchiodatura
Il pezzo inchiodatore € attivo, in gradarderrompere I'attacco in ogni momento.
Inchiodatura e fantasma con Ag5. Se Cd8i5Qyuadagna un pezzo.
Schiodare senza cedere la protezione debpachiodato.
Inchiodatura é efficace solo se il pezze icithioda € di minor valore del pezzo maschemtparticolare
Se quel pezzo non protegge il pezzo in@tmd
4.24 Principio di Capablanca: con due pedoni comt@ avanza prima quello sulla colonna libera
4.25 Liberarsi del proprio alfiere cattivo, contyeello buono e attivo dell’avversario
4.26 Muovere Donna senza ostruire pezzi
4.27 Evitare impedonature
4.28 Finale: Re entro quadrato pedone avversario
Re davanti pedone avversario
Re in opposizione

5 CONDUZIONE DEL TORNEO

5.1 Nel torneo, pasti 3 ore prima, un’ora dedicditapreparazione tattica. Non giocare partite aevoli.
Non interessarsi della scaehvicina. Buone condizioni fisiche.
5.2 Impiego del tempo:
15 minuti per le prime 10 mosse
1 ora per le successive 20
tenersi 15 minuti di margine per la fine
5.3 prima di muovere:
analizzare I'ultimo colpo dell'avversarle,minacce e le debolezze, e eseguire mosse che
parano le minacce e sfruttano le debolezze
assicurarsi :
di non avere pezzi in presa o, muovendametterli in presa (direttamente o di scoperta)
di non finire a attacco doppio di cavallar¢hetta), di pedone, di donna, di re
di non finire allineati di alfiere o di ter (infilata)
di non essere soggetto a uno scacco destzopon cattura di un pezzo
attenzione a attacchi doppi, inchiodattremelli tattici, minacce di matto
attenzione ai pezzi non protetti
5.4 Valutare oggettivamente la posizione: confraaitioazione materiale, sicurezza del re proprieveiso,
minacce tattiche, pezzi su colonne e righe (dinam@nte), struttura dei pedoni e caselle debotiefira e
guarta riga, non controllate da pedoni), qualitpg€eloni che formano la struttura

5.5 Profilassi. Evitare debolezze dall'inizio nedlauttura dei pedoni. Se c’e un buco nel tettoetld aspettarvi

che entri la pioggia.

5.6 Calma. Eccitazione, paura o altro, non pewnetti ragionare in modo appropriato.

5.7 Problemi di difesa. Dovuti a presunzione (dopo aa@minato il gioco), avidita (arraffare un pedone),
problemi di tempo, disfattismo (vedere il mattoegbralizzarsi).

5.8 Quando il proprio orologio € fermo, si scruter&dacchiera alla ricerca di piani alternativi opb#ita
nascoste, badando a controllare sentimenti coatrii$d concentrazione.

5.9 Procedura

1 fare un movimento fisico, alzare edasddare braccia 5 sec

2 guardare la scacchiera con Chess Wisio 10 sec
3 Capire la minaccia avversaria 20 sec
4 scrivere la mossa dell'avversario 5 sec

5 se l'avversario ha fatto una minasgsa, rispondere. Altrimenti calcolare una seqadattica. Se
non c’e, preparare un piano.
6 scrivere la propria mossa 5 sec



7 immaginare la posizione dopo la mgssaista. Se non si vedono problemi, farla e feentarologio
8 assicurarsi di avere fermato I'orotogi  tempo totale 125 secondi
Spiegazione di 5: piani semplici, migliorare la riitd dei pezzi, impedire all'avversario I'arroccggambiare
pedoni, mantenere le regine.

A livello circolo, spendere tempo a piani compliéaspesso controproducente, perché certamenieelsario
fara un errore tattico che cambiera drasticamepiano.

5.10Se avversario disturba, chiamare arbitro

5.11NON muovere in fretta, specie se in vantaggicsefobra che I'avversario abbia fatta una mossaddupi

5.12Quando si cattura, NON in fretta, essere certatlurare col pezzo giusto.

5.130gni decisione comporta un certo rischio, se tigthi venissero eliminati, saremmo un nemicouatt
fin dall’inizio, tutte le mosse sarebbero timiddeboli. Se hai paura dei lupi, non andare nel hosco

5.14Se non approfittiamo delle opportunita, esse sevirgnno. Un vantaggio non sfruttato & sprecato.

5.15Una svista, un errore, una mossa debole, vante alfistante, una mossa dopo I'opportunita saidesa.

5.16Inseguendo pazientemente un obiettivo oscurotardes un giocatore cade spesso in una trappola.

5.17Minacce oscure, fittizie, latenti, che possonorafiftare di un momento di disattenzione. Allo soap
impaurire I'avversario nervoso il quale perde fidua causa della sua ansieta verso minacce immagina

5.18 Quando ci sentiamo persi, tentiamo di porre métteproblemi all’avversario.

5.19FE’ difficile accorgersi che ci sono vantaggi ingamoli e falsi.

5.20Difensore arrocca dopo I'attaccante

5.21 Saper perdere con dignita (e questione di peraémtiuprobabilita)

5.22Uno scacco non conclusivo € inutile

6 CONSIDERAZIONI SUI PEZZI.
6.1 Il cavallo puo dare scacco:
in 1 mossa se il re € su casa dellostes®re adiacente
in 2 mosse se il re é sulla casa di eotgposto adiacente
in 3 mosse se il re é su casa dellostesi®re in diagonale con uno spazio vuoto
6.2 Il cavallo puo fare forchetta a tutte le casetéalstesso colore che si trovino fino a 4 passiistanza,
tranne quelle in diagonale a due passi. Attenzempezzi indifesi.
6.3 Il cavallo puo attaccare senza essere a sua \tdtacato contemporaneamente. Miglior traversa la 5
6.4 Re. Nel finale (soltanto) portarlo rapidamenteaitco.
6.5 Il re non deve essere lasciato in condizione dliostsenza mosse disponibili. In questo caso evitar
apertura di colonne e soprattutto diagonali.
6.6 Piazzare I'alfiere davanti ai pedoni, al centréa@ando entrambi i lati.
6.7 Nel finale, due alfieri sono piu forti di due calval
6.8 Posto giusto della Donna, come dei cavalli, & danaampedoni al centro, abbisogna di spazi aperti.
6.9 Il rimedio per rimediare alla debolezza del pedametrato & avanzarlo.
6.10Una struttura di pedoni € mal predisposta ad @tacoveniente dal lato.
6.11Non si deve senza la dovuta attenzione catturapeedone lasciato in presa da un avversario astuto.
6.12Prevedendo un’avanzata di pedoni, privare quelitei pezzi.
6.13Se un pezzo e mal posizionato, prima di ritirada la perdita di un importante tempo, si devearerdi
ottenere qualche vantaggio dalla sua posizionaiptasfavorevole.
6.141l cavallo muove in un numero di mosse dispari cage di colore diverso, e pari su case dellostess
colore
6.15



