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Presentazione

Questo libro é stato preparato appositamente per gcatori non vedenti o0 malvedentiHa avuto un buon success
da 5 anni nell'edizione per vedenti in Italianmglése.

Viene offerto inizialmente a un prezzo promozionalén quanto l'utilizzo con TTS deve essere verificatcon un
numero sufficiente di dispositivi di giocatori nonvedenti.

Al momento dell'uscita e fruibile senz'altro su:
Kindle Fire 7" dalla quarta generazione, che hanno un TTS (text to speech) in Italiano;.
sulliPad2 tramite il proprio TTS.

Per il Kindle della seconda generazione sono rioscleggere I'estratto in italiano cercando é fil
BO6Y557WGC_EBSP.prc e aprendolo con I'applicazgnaguita "@Voice Lettore Vocale".

Non ho trovato altro che funzioni, ma non ho provatte le combinazioni di dispositivie TTS. S@ita l'inglese,
I'edizione in questa lingua e: ascoltabile un pajsalunque cosa.

Dove non funziona:
Un Kindle tradizionale non e adatto perché nonihigzzatore vocale. A parte forse l'ultima versalel Paperwhite
con accorgimenti per trasmettere su bluetooth bettd, con apposito addon, ma forse solo in irglagormatevi.
Un laptop con installato il Kindle per PC non sepegché lo screen reader non legge il testo, a rdienon utilizzare
I'ultimissimo costoso Jaws :



Se niente di quello che avete funzionasse bengetami all'indirizzo in fondo al libro e vi inviér'Html (senza
diagrammi visibili) che vi permettera senz'altrautllizzare lo screen reader.
La versione html aperta con IE vers 6, Firefox \eeesChrome vers 49, funziona. Per leggerli p@idaeen reader
NVDA funziona

Comunque vi consiglio di scaricare I'anteprima gratita e di provarla sul VOSTRO dispositivo.

Il file originale in html e perfettamente fruibitai un desktop o laptop mediante I'impiego di screader come Jaws
NVDA. | quali per poter leggere il FEN della posize del diagramma sono in grado di distinguere scale de
minuscole ed avanzare lettera per lettera.

Questo ebook rappresenta un approccio originale:
la posizione e inserita direttamente in corrispozdedel diagramma testualmente, con dizione tigwvallo bianco, in
Bravo 2, Re nero, in Delta 4, Re bianco, in Hotedd.i pezzi sono pochi, o invece con un FEN fauesie i pezzi sonc
tanti, "Traversa 8: Torre nera, Cavallo nero, datre nera, barra." partendo dall'alto a sinistname un FEN.
Piuttosto che l'usuale notazione algebrica, diffidia capire e ricordare se la lettura vocale sudll¢ va troppo veloce
non si riesce a rallentare abbastanza. Direttansatte il diagramma.

Nella pagina seguente un esempio di quello chef@oéscoltare con il vostro TTS. Provatelo sullgimeadi
anteprima di Amazon, piscaricate I'anteprima gratuita e provatela sul VOSTRO dispositivo Kindle.



Per migliorare la leggibilita col TTS viene impi¢gda notazione fonetica modificata (Nato), ossifaABravo,
Charlie invece di Anna, Bella, Cesar usata neigiogrper corrispondenza

Esempio della posizione del diagramma 6.2, vetdic® riuscite ad ascoltarlo e usarlo.

Ottava traversa: Torre nera, Cavallo nero, Alfieeeo, Donna nera, Re nero, Alfiere nero, casa yda@ae nera,
Qbarra.

Settima traversa: due pedoni neri, casa vuotaueipgdoni neri,barra.

Sesta traversa: due case vuote, pedone nero, dariperi, Cavallo nero, due pedoni neri, barra.

Quinta traversa: sei case vuote, Alfiere bianceacaiota, barra.

Quarta traversa: tre case vuote, pedone bianctirguease vuote, barra.

Terza traversa: quattro case vuote, pedone bigrecocase vuote, barra.

Seconda traversa: tre pedoni bianchi, due case yvtietpedoni bianchi, barra.

Prima traversa: Torre bianca, Cavallo bianco, vaséa, Donna bianca, Re bianco, Alfiere bianco,allabianco,
Torre bianca, barra.

Istruzione per fruire al meglio il libro:
Sotto i diagrammi con numerosi pezzii€EN vocale, con tutti i pezzi al posto giustepkrando con lo screen rea
si puo ascoltare dove sono posizionati i pezzi.

Ringrazio il FCM Andrea Gori che mi ha dato l'id#tdrasformare i miei libri in modo che possanceessitilizzati
da non vedenti e Claudio Levantini che mi ha gewilte concesso di utilizzare il suo programma gerdazione di
diagrammi ascoltabili.

Mi risulta che questo sia il primo libro di scacchiper non vedenti su Kindle. Se vi € stato utile yarego di
lasciare una recensione motivata, segnalando il gigsitivo sul guale lo avete letto. Per consigli egnalazioni di
inconvenienti vi prego di utilizzare la mail in fordo al libro. Grazié.

Per i lettori non vedenti avrei potuto togliere leimmagini dei diagigrammi, che ho lasciato perché utilagli
ipovedenti e all'eventuale istruttore di supporto.

Anche i giocatori vedenti potranno averne waper arrivare a giocare alla cie



Diagramma esempio del percorso di un Cavallo per sieacco

Cavallo nero in Bravo 2, Re bianco in Delta 3 v®#ita 4, Re nero in Hotel 8
Soluzione:Cavallo Delta 1, Cavallo Foxtrot 2, Cav&olf 4, Cavallo Hotel 6, Cavallo Foxtrot 5 scacc

Conoscenza e abilita non sono sinonimi, berts®lito la prima sia un presupposto della secon@danon basta: .
ancora lasciate ( o addirittura mettete) un peagwesa, un centounesimo libro di aperture o gacbimmentate, oltre
cento che avete gia vi sarebbe di poca utilita

L'universo scacchistico comprende in questo momaimeno 500,Gbytes di libri in formato PDF o djdii,
innumerevoli fortissimi programmi di gioco, di cargia di filmati di istruzione, degli stessi lildi cui sopra in format
Chessbase, un mare nel quale il g.iocatore cheavisgluirsi puo petdersi.

Qualche libro propone esercizi di visualizzazioeeza scacchiera, qualcuno molto facile, qualcunibonalifficile.
In entrambi i casi avrete probabilmente abbandodapm poco.

In realta esiste una stretta correlazione tra nes® abilita, come contrapposta alla conoscenggdhtore pitabile,
vede di piu e meglio. Mi ricordo come nei primirier, analizzando la partita con I'avversariofpitie, mentre io face\
fatica a seguire il formulario, lui andava avantisea.dopo mossa senza guardarlo. Egg&o sprecato un po' di terr
a registrare le mosse, e qualche volte in modacertanto da rendermi difficile ricostruire la ptat

Invece di proporvi qualche centinaio di indevinedlitentare di farvi ricostruire una posizione aipbchi istanti (hc
visto una lezione dove il povero allievo non cisidiva, e il mastro impietoso non andava avantipene® una
progressione, che comincia da pochi esercizi sg@chiera reale, utilizzando il Cavallo, segueicdoonoscimento
del colore delle case, il posizionamento e-le caisacciate in apertura da Cavalli e Alfieri, quaasercizio di mossse
di un pezzo singolo su scacchiera vuota, altrictsetove dopo una sequenza iniziale breve vi vidriesto come
muovereste, ed avanti con complessita maggion,digfiorare I'obiettivo ambizioso di giocare alieca.

Una cosa importante, sfruttando la possibilitakietlle di annotare, segnerete il tempo.
E la domanda sara su una pagina, e la rispostgathete vedere solo per controllare, sulla seguent

Questa monografia € mirata a giocatori fino alla @1 € utile come allenamento fino ai CM, che ov\eaie
possono saltare la parte facile.

Nel 1815 il Cancellieri, pag 44 " ... fra gli alpregi del Gesuita Girolamo Saccheri di S. Remgapeva regolare
un tempo tre diversi giuochi di scacchi, senza xetteScacchiere, conducendoli a mente per tal enanche
quantunque fossero intavolati per vie diverseitilgelle volte li finiva tutti e tre insieme, comam lo Scacco matto. D
piu, se anche a taluno cosi fosse piaciuto, rit@sgei di bel nuovo a memoria tutte le mosse, findbonduceva tutti |
pezzi al lor posto. ... Questo giuoco non puo teEyeirsi, da chi non é fornito d'ingegno, e di meaor

Buona lettura e buone patrtite.

Rodolfo Pardi, bibliotecario, Arbitro e IstruttolFsI



Introduzione
a questa edizione Kindle

Questa edizione @fhess Visualisatior stata preparata specificatamente per il leKardle Fire dalla quarta
generazione in avanti, in quanto ha un TTS in gdideggere in Italiano.

Di principio, prima viene il test, e alla paginaygente la soluzione.

Sperando che abbiate gradito questa edizione pelléivi segnalo la presenza su Amazon del del ala@iness
Patterns, 50 schemi essenziali di sca, da memaorizzare e riconoscere istantanean



1 Esercizi preliminari

Diagramma 1.1 Salto di Cavallo

Cavallo Alfa 1 , Cavallo Bravo 3, Cavallo ){eltacmvallo Bravo 1

Su una scacchiera vuota (che pu0 essere utiimeettaysimu @\%del Kindle), posizionate un Caviallalfa 1 .
Muovete poi per andare in Bravo 1. N
Esempio alla pagina segue! ,@



Diagramma 1.2

Cavallo Alfa 1, Cavallo Charlie 2, Cavallo Alfa avallo Bravo 1

Adesso, riportando ogni volta il Cavallo in Alfg andate in tutte le case, in senso orario e irakgiCioeé Cavallo Alfe
1 Bravo 2, Cavallo Alfa 1 Charlie 1, Cavallo AlfeDelta 1, ... Cavalle Alfa 1 Alfa 3, Cavallo AlfaAlfa 2 , Cavallo
Alfa 1 Bravo 2, Cavallo Alfa 1 Charlie 2, e cosa¥ino ad avere cc@arto tutte le case.

Non cercate le varianti, basta un me

Segnate il TEMPO, utilizzando il sistema delle émcentrali sui@ostro Kindle, annotando sulla f@idMPO. In
modo da confrontare la prossima vc

Q
S
Q)
N
X
$¢o
&



Diagramma 1.3 Salto ad ostacoli

Cavallo bianco in Alfa 1 e pedoni neri in Charligzharlie 6, Foxtrot 3, Foxtrot 6

Organizzate la scacchiera con i quattro pedonimestrati, che\impediscono I'accesso di 8 casecate. Ripetete
di nuovo il giro di Cavallo, evitando di transitgrer le case dove-sareste catturati (e anche, barfato un allievo, di
catturare un pedone).
Segnate il TEMPO. Esempi nella pagina segu



Diagramma 1.4
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Diagramma 1.5

Cavallo Alfa 1 , Cavallo Charlie 2, Cavallo BravoGavallo Delta 3, Cavallo Foxtrot 4, Cavallo Ha@elCavallo Golf |

Puo aiutare nell'ultimo caso vedere che bisognaaser prima in Hotel 3.
Se ve la sentite, provate a mente senza una seezclavanti, un CM«e la



2 Riconoscimento case

E adesso, mettete da parte la scacchiera e pasalaimonoscimento del colore delle case a mente.

Il vecchio metodo consisteva nel ritagliare 64 @actni, come un mazzo di carte, identificarli dayoarte con la
coordinata della casa, e sull'altro lato col colmeanco o nero. Mischiare, estrarre e girare péefieare. Ormai c'e un
sito Internet che vi propone l'esercizio e segraarl tempo: http://www.chessvideos.tv/chess-Vigeasquares-
colors.php

In mancanza: Bravo 7, Foxtrot 2, Hotel 5, AlfaFoxtrot 6. Segnate il TEMPO.

L'immagine della pagina seguente aiuta.




3 Test di ingresso

Nella partita spesso e necessario calcolare camegtte delle variazioni. Ovviamente a mente, nooNEEsSo
prendere appunti. La capacita di vedere nella meresizioni € di assoluta importanza, e puo essggliorata con
appositi esercizi di visualizzazione.

TEST A
Usando la funzione di annotazione del Kindle, staJe risposte alle seguenti domande:

1 Quale ¢ il colore di Bravo 67

2 Quale ¢ il colore di Golf 6?

3 Come puo un Alfiere arrivare a Bravo 6 partend@alf 4?

4 Tutte le vie piu brevi per muovere un Cavalldgdta 4 a Alfa 8.
Risposte alla pagina seguer



1 nero
2 bianco

3 non puo
4 1 Cavallo Delta 4 - Echo 6 - Charlie 7 - Alfa &avallo Delta 4 - Bravo 5 - Charlie 7 - Alfa 8

Se non avete risposto correttamente a tutte eldrfeande, siete a livello principiante. Altrimerdtd il test seguen



TEST B

1

Bianco: Re Golf 1, Donna Delta 3, Cavallo Foxtrd®®édoni: Bravo 3, Echo 5, Golf 2, Hotel 2
Nero: Re Hotel 8, Donna Delta 2, Alfiere Charli®ddoni: Alfa 4 , Bravo 4, Golf 7, Hote
Mossa al Bianco

Mossa al Ner



Diagramma 3.1

Diagramma 3.1 Matto Donna e Cavallo

FEN: 5C1r/ 6pl/ 7p /8 / pp6 / 1P6 / 3d2PP / 1B

Ottava traversa: cinque case vuote, Cavallo biacesa vuota, e nero, barra.

Settima traversa: sei case vuote, pedone neroyoasa, barie,

Sesta traversa: sette case vuote, pedone nera, barr

Quinta traversa: otto case vuote, barra.

Quarta traversa: due pedoni neri, sei case vuatea b

Terza traversa: casa vuota, pedone bianco, sevoas barra.

Seconda traversa: tre case vuote, Donna neraageevoote, due pedoni bianchi, barra.

Prima traversa: case vuote, Donna bianca, Alfiere,rnre case vuote, Re bianco, casa vuota, barra.

Se Bianco Donna Hotel 7 matto
Se Nero Donna Echo 1 me



2

Posizione iniziale. Dopo 1. Echo 4 Charlie 6 , 2lt®4 Delta 5, 3.Cavallo Charlie 3 Delta cattdcho 4 , 4. Cavallo
cattura Echo 4 Cavallo Delta 7 , 5. Donna Ech&3avallo Golf Foxtrot 6
raccomandate la migliore mossa per il Bia



Diagramma 3.2

Diagramma 3.2 Matto affogato

L
A

2
4
A

A S A BRWES A I
d & Dol

FEN: tladralt / pplcpppp / 2p2c2/8/ 3PC§/ BPEDPPP / TIA1RACT /

Ottava traversa: Torre nera, casa vuota, Alfiere,i@onna nera, Re nero, Alfiere nero, casa vuaiae nera, barra
Settima traversa: due pedoni neri, casa vuota, lPavero, qéattro pedoni neri, barra.

Sesta traversa: due case vuote, pedone nero, sei@wate; Cavallo nero, due case vuote, barra.

Quinta traversa: otto case vuote, barra.

Quarta traversa: tre case vuote, pedone bianc@|llGdianco, tre case vuote, barra.

Terza traversa: otto case vuote, barra.

Seconda traversa: tre pedoni bianchi, casa vuaten®bianca, tre pedoni bianchi, barra.

Prima traversa: Torre bianca, casa vuota, Alfiezedo, casa vuota, Re bianco, Alfiere bianco, Gavaanco, Torre
bianca, barra.

Cavallo da Echo 4 a Delta 6 Matto affog



3

Bianco: Re Golf 1, Donna Alfa 3, Torre Delta 1fide Golf 5, Cavallo Echo 2 Pedoni:Alfa 2 , Bra¥oCharlie 4,
Foxtrot 2, Golf 2, Hotel 2

Nero: Re Golf 8, Donna Golf 6, Torre Foxtrot 8, iaie Bravo 7, Cavallo Echo 5 Pedoni: Alfa 7, Br&y/dCharlie 7
Foxtrot 7, Golf 7, Hotel 7

Mossa al Bianco. Cos



Diagramma 3.3

FEN: 5trl / pap2ppp / 1p4dl / 4c1Al / 2P5/ DPECPPP / 3T2R1 /

Ottava traversa: cinque case vuote, Torre neraelRe casa vuota; parra.

Settima traversa: pedone nero, Alfiere nero, pedene, due case,vuote, tre pedoni neri, barra.
Sesta traversa: casa vuota, pedone nero, quasieosoate, Donha nera, casa vuota, barra.
Quinta traversa: quattro case vuote, Cavallo rexrea vuota;~Aifiere bianco, casa vuota, barra.
Quarta traversa: due case vuote, pedone bian@yeitaseyuote, barra.

Terza traversa: Donna bianca, pedone bianco, seiwtaote, barra.

Seconda traversa: pedone bianco,tre case vuotall€&ianco, tre pedoni bianchi, barra.

Prima traversa: tre case vuote, Torre bianca, dse/guote, Re bianco, casa vuota, barra.

Donna Foxtrot 8 scacco , Re cattura Foxtrot 8, adrlta 8 matto Sequenza matto di corric



4

Bianco: Re Golf 1, Alfiere Golf 2, Cavallo Echo 4
Nero: Re Echo 3, Donna Brav

Mossa al Nero. Fo vincere? Come



Diagramma 3.4 Fortezza

Bianco Re in Golf 1, Alfiere in Golf 2, Cavallo Echo 4 / Nero Donna in Bravo 2, Re in Echo 3

Il Bianco non puo vincere, perché il suo Re notahossibilita di efitrare nell'angolo per aiuta®bnna. Il Bianco
muove semplicemente il Re nell'angolo.

Se non avete risposto correttamente a tutte le ddeyaiete al livello intermedio, e dovreste conaireead allenar
per la visualizzazione.
Se avete risposto a tutto, avete una buona vigaaiiane,-& potete migliorare la vostra abilita esercizi specifici
avanzati.
- Prendete un libro con esercizi di tattica. Guardatsiagramma di una posizione per qualche temgomemorizzarle
Dopo risolvete la combinazione con tutte le mosewiclate e le risposte dell'avversario.
- Leggete una partita senza guardare la scacchiera.
- Giocate partite di allenamento con qualche anteoé piu debole dovrebbe giocare alla scacchieeadovi le
mosse, e dovreste rispondere senza guardare zhgmac(ma annotando le mos



4 Salto del Cavallo

Cavallo in Bravo 2 deve andare in Delta 4. Tuttiddi. Segnate il TEMP(



Diagramma 4.1 Salti di Cavallo:

Cavallo Bravo 2, Cavallo Alfa 4 , Cavallo CharlieGGavallo Bravo 5, Cavallo Echo 4
Diaramma 4.2 Salti di Cavallo:

Cavallo Bravo 2, Cavallo Charlle 4, Cavallo DeltaCavallo Bravo 3, Cavallo Echo 4
na-4.3 Salti di Cavallo:

Cavallo Bravo 2, Cavallo Charlie 4, Cavallo DeltaCavallo Foxtrot 3, Cavallo Echo 4
Diagramma 4.4 Salti di Cavall



Cavallo Bravo 2, Cavallo Charlie 4, Cavallo Alfa Bavallo Bravo 5,Cavallo Alfa 8, Cavallo Charlie@Gavallo Bravc
5,
Questi diagrammi mostrano diversi modi per il Chval Bravo 2 di arrivare a Echo



Senza diagramma. Salto ad ostacoli. || Cavallongpse in Bravo 2, e deve dare scacco al Re avversebelta 4,
senza passare per le case a fianco del Re dowbpetessere catturato. Almeno due modi.
Segnate il TEMP!



Diagramma 4.5 Soluzioni:

Posizione: Cavallo bianco in Bravo 2, Re nero/i@:i)é, Re bianco in Hotel 1
\
Soluzioni: Cavallo Bravo 2, Cavallo Delta 1, CagdHoxtrot 2, @allo Hotel 3, Cavallo Foxtrot 4 v@Ho Echo 6
SCacco ~~.
Cavallo Bravo 2, Cavallo Alfa 4 , Cavallo BravoG:‘avall% fa 8, Cavallo Charlie 6, Cavallo Brave&acco

A parte il migliorare la capacita di visualizzazril ricordarsi questo pattern di Re e Cavallojedib Cavallo deve far
5 mosse per dare scacco al Re, vi aiutera in @ahefia poéonare In questo modo il Re al qualsd@tato dato scacc

per guadagnare tempi prezi S

&
-g?
o‘@



5 Allenamento

La progressione degli esercizi € vedere la scaaghipercorsi dei pezzi, e la soluzione di posizeemplici solo
leggendo la posizione. Ci vuole un mucchio di tempa bastana>pochi minuti alla settimana.
Il processo non puo essere accelerato, perchernterdeve akituarsi.
L'allenamento consiste in tre 0 quattro sessidaisdttimana, della durata di 5 -10 minuti ognuna.
Annotate le risposte (utilizzando la funzionali&l Hindle), @ alla fine della sessione verificatewglando la scacchiet
Non serve accelerare, peé la mente ha bisogno di temibo per vedere la siaecli movimento dei pezzi, e la
cooperazione tattica tra i pe:



Prima serie
familiarizzazione

Diagramma 5.1 Posizione iniziale
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FEN: tcadract / pppppppp / 8/ 8 / 8 -8/ PPPPPPREADRACT /
S

Ottava traversa: Torre nera, Cavallo nero, Alfieeeo, Donnéz,cn%ra, Re nero, Alfiere nero, Cavallo n€orre nera,
barra. {@

Settima traversa: otto pedoni neri,barra. Q)

Sesta traversa: otto case vuote, barra. Qb

Quinta traversa: otto case vuote, barra. &

Quarta traversa: otto case vuote, barra. \‘Q\a '

Terza traversa: otto case vuote, barra. . QO

Seconda traversa: otto pedoni bianchi, barra’s”

Prima traversa: Torre bianca, Cavallo blaan, Adfielanco, Donna bianca, Re bianco, Alfiere biaZaallo bianco,
Torre bianca, barra. QQ

La prima parte va fatta con la scacchiera davas@iposizionati i pezzi nella posizione di partenzaargare le norma
case di sviluppo dei pezzi, senza pero muoverli:

- Charlie 3 e Foxtrot 3 sono pe i Cavalli bianchi

- Charlie 6 e Foxtrot 6 sono per i Cavalli neri

- Echo 2, Delta 3, Charlie 4, Bravo 5 sono perfieké campobianco del Bianco

- Golf 2, Bravo 2, Golf 7, Bravo 7 sono per lo spipo in fianchetto degli Alfieri

- Golf 1 é la casa dove arriva il Re bianco dopodcco. Guardate poi quella dell'arrocco lungogieper il Re nero.
Guardate anche le case dove arrivano le Torri dgpattro arrocch



Diagramma 5.2 Scacchiera vuota

FEN:8/8/8/8/8/8/8/8/

Ottava traversa: otto case vuote, barra. Y
Settima traversa: otto case vuote, barra. b\
Sesta traversa; otto case vuote, barra. >
Quinta traversa: otto case vuote, barra. Q,
Quarta traversa: otto case vuote, barra. c@
Terza traversa: otto case vuote, barra. Q\
Seconda traversa: otto case vuote, barra. Qb
Prima traversa: otto case vuote, barra. Q

Ora togliete tutti i pezzi dalla scacchiera e c'em@ Ipetere la visualizzazione delle normaliecdssviluppo guardanc
semplicemente la scacchiera vu A&

Q&



Concludete I'esercizio, senza guardare la scaeglelancate tutte le case di sviluppo, Cavallijehif arrocco,
fianchetto



Seconda serie
familiarizzazione

Senza guardare la scacchiera:
- dire le case dei Re e delle Torri dopo I'arrocco

- dire le case dove si possono sviluppare normakrneguattro Alfieri
- dire le case dove si sviluppano normalmente ttqu&avalli
- dire le quattro case di sviluppo degli Alfieri iiahchett



Terza serie
case controllate dai Cavalli

Diagramma 5.3

Cavalli bianchi in Charlie 3 e Foxtrot 3, C@valdarnln Charlie 6 e Foxtrot 6.

Guardando la scacchiera, guardare tutte le caseotiate da'Q,

- Cavallo sviluppato su Foxtrot 3 g@
- Cavallo sviluppato su Charlie 3 Q\
- Cavallo sviluppato su Foxtrot 6 >
- Cavallo sviluppato su Charlie <§
X
ol
&
K



Dopo, senza guardare la scacchiera, elencardeuttese controllate da questi quattro Cavalli (8urgp).

Per aiutarvi a ricordare, un Cavallo controlla 8ecdi colore differente dalla sua ci:



Quarta serie
case controllate dagli Alfieri

Diagramma 5.4

Alfiere bianco in Echo 2, Alfiere nero in Echo 7
Cosa controlla Alfi Echo 2?

Guardando la scacchiera, guardare tutte le caseotiate ctg/
- Alfiere Foxtrot 1 sviluppato su Echo 2 ~

- Alfiere Foxtrot 1 sviluppato su Delta 3, ChardiﬁBrav&
- Alfiere Foxtrot 8 sviluppato su Echo 7 ©

- Alfiere Foxtrot 8 sviluppato su Delta 6, ChafieBravo 4
- gli altri due Alfieri in modo simile ) SOQ

&
¢



Senza guardare la scacchiera, dire tutte le cageotlate dai quattro Alfieri, sviluppati come d=tha 1, 2, 3 e 4 case
dalle posizioni inizial



Quinta serie
case controllate da Alfieri

Tutti gli esercizi seguenti sono senza scacchiera.

Guardare tutte le case controllate da:
- Alfiere su Golf 7

- Alfiere su Golf 2

- Alfiere su Charlie 4

- Alfiere su Echo 5

- Alfiere su Charlie 3

- Alfiere su Bravo 7



Sesta serie
case controllate da Alfieri

Guardare tutte le case controllate da:
- Alfiere su Bravo 7

- Alfiere su Bravo 2

- Alfiere su Hotel 5

- Alfiere su Alfa 4

- Alfiere su Foxtrot 4

- Alfiere su Delta -



Settima serie
case controllate da Cavalli

Guardare tutte le case controllate da:
- Cavallo su Charlie 3

- Cavallo su Echo 4

- Cavallo su Foxtrot 6

- Cavallo su Delta



Ottava serie
case controllate da Cavalli

Guardare tutte le case controllate da:
- Cavallo su Foxtrot 3

- Cavallo su Charlie 6

- Cavallo su Charlie 5

- Cavallo su Bravo 2

- Cavallo su Hotel



Nona serie
case controllate da Cavalli e Alfieri

Guardare tutte le case controllate da:

- Cavallo su Charlie 6 e Alfiere su Golf 3
- Cavallo su Foxtrot 3 e Alfiere su Golf 2
- Cavallo su Delta 7 e Alfiere su Delta 2
- due Cavalli su Foxtrot 6 e Gol



Decima serie
percorsi di Torre

Senza guardare la scacchiera, dire:

- come una Torre bianca su Charlie 1 puo attaagaKgavallo su Foxtrot 6 (entrambi i modi)
- come una Torre nera, su Hotel 8 pud attacca@awallo bianco su Foxtrot 3

- come una Torre bianca su Golf 5 puo difender€awallo bianco su Hotel 6

- come una Torre nera su Charlie 8 puo difender&lfiere nero su Golf 7

- come una Torre bianca su Delta 1 puo dare sadee nero su Golf 8

- come una Torre nera su Echo !0 difendere una Donna nera su Charl



Diagramma 5.5

-

-
w

Torre bianca in Charlie 1, Cavallo nero in FoxtpT orie attacca in Charlie 6 e Foxtr

< /S



Undicesima serie
attacchi di Donna

Per tutti gli esercizi che seguono, il pezzo atiate deve muovere senza essere catturato:
Come una Donna bianca su Charlie 0 attaccare una Torre su Golf 7? Tutti i mc



Diagramma 5.6
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Donna bianca in Charlie 5, Torre\(lera in Golf 7

D
Risposta: Charlie 3, Delta 4, Echo 5, Foxtrot 8chee controllat.e(u%la Torre nera non sono buahesempio Charli

7. o
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- Come una Donna bianca su Delta 1 puo0 attaccard ame nera su Golf 7

- Come una Donna nera su Charlie 3 puo attaccard arre bianca su Foxtrot 1

- Come una Donna bianca su Delta 3 pu0 attaccard ame nera su Echo 8

- Come una Donna bianca nella posizione inizia0 attaccare una Torre nera su Alfa 8,e dopo su Hk



Dodicesima serie
attacchi di Donna

- Come una Donna bianca su Delta 1 puo attaccasédfiene nero su Golf 7

- Come una Donna bianca su Delta 4 pu0 attaccapdfiene nero su Bravo 7

- Come una Donna nera su Bravo 6 pu0 attaccardfigreédbianco su Golf 2

- Come una Donna bianca su Charlie 2 puo attaccasdfiere nero su Hotel 6
- Come una Donna bianca su Bravo 1 puo attaccaddfiene nero su Foxtrot 3
- Come una Donna nera su Golf €0 attaccare un Alfiere bianco su Brawvi



6 Gioco alla cieca

E ci fermiamo qui. Se avete avuto la costanzardiae fin qui, dovreste avere una capaditaisualizzazione sen
scacchiera migliorata: ripetete gli esercizi inizigel salto di Cavallo partendo da Alfa 1 , seezzon ostacoli, e
confrontate con il tempo che avevate annotato.

Dovreste durante un torneo annotare le mosse suufario piu velocemente e con meno errori.
Dovreste essere in grado di giocare qualche mdisscaieca.

Non sono riuscito tra libri e Internet a trovarematodo valido per imparare a giocare alla ciealehamento
riportato nei capitoli precedenti dovrebbe comunajugéare a migliorare le capacita in modo naturdlete presente
quei metodi per migliorare la memoria utilizzandabksociazioni, che vi portano a ripetere enoreidiinumeri nella
corretta sequenza? Metodi del tutto artificialie dnzionano, ma assimilabili a trucchi



Diagramma 6.1

N\
Nel nostro caso, potrebbe aiutare, per identifidaselore delle @e dividere la scacchiera pa#i, e tenere
presente che i quattro gruppi di 4x4 case, sonalygjuindi, se prendiamo Charlie 2, bianca, Ckali Golf 2, Golf 6,

avranno lo stesso colo b\
&
S
N
K
Q)
o
X
&
&
R



Personalmente, per allenamento preferisco avereisiame piu completa, e identificare le diagondé: Alfa 1 a
Hotel 8 sono tutte nere (Alfa 1, Bravo 2, ChaBjédelta 4, Echo 5, Foxtrot 6, Golf 7, Hotel 8). diagonali sopra
(Alfa 2 -Golf 8) e sotto (Bravo 1-Hotel 7) sono eamente bianche.

L'altra diagonale, Alfa 8-Hotel 1, € tutta bianédf¢ 8, Bravo 7, Charlie 6, Delta 5, Echo 4, Foxo Golf 2, Hotel
1).

Poi, avere riferimenti fissi per mosse che si opetcon frequenza elevata, Echo 4 bianco, Echod(nsposta
dell'avversario), Foxtrot 7 bianco (punto di atadell'Alfiere campochiaro). Il Re su Echo 1 € @naente in campo
scuro, quindi I'Alfiere a fianco in Foxtrot 1 edampobianco (e andra ad attaccare Foxtrot 7, bjaasa spostera in
fianchetto su Golf 2, evidentemente bianco.

Cercherei quindi di localizzare mentalmente la ziogie dei pezzi, non semplicemente ricordare ibi@telle case
meccanicamente, come le tabelline.

Un esercizio per svagarvi:
1. Delta 4 Cavallo Foxtrot 6 2. Alfiere Golf 5Trompowsky)Charlie 6 (stessi trucchetti della Ponziani,
apparentemenmte debo3. Echo 3°. Cosa muovete? ovviamente senza scacct



Diagramma 6.2

Diagramma 6.2

FEN: tcadralt/ pplppppp / 2p2c2 / 6Al/ 3P1T/ APBP2PPP /| TC1ADRACT/

Ottava traversa: Torre nera, Cavallo nero, Alfieeeo, Donna nera, Re nero, Alfiere nero, casa yda@ae nera, barr:
Settima traversa: due pedoni neri, casa vuotaueipgdoni rieri,barra.

Sesta traversa: due case vuote, pedone nero, daeiperi, Cavallo nero, due pedoni neri, barra.

Quinta traversa: sei case vuote, Alfiere bianceacalota,-sarra.

Quarta traversa: tre case vuote, pedone biancttygease vuote, barra.

Terza traversa: quattro case vuote, pedone bigmrecgase vuote, barra.

Seconda traversa: tre pedoni bianchi, due case ytnetpedoni bianchi, barra.

Prima traversa: Torre bianca, Cavallo bianco, sgséa, Donna bianca, Re bianco, Alfiere bianco,allawianco,
Torre bianca, barra.

Donna Alfa 5 scaccq doppio attacco e guagdagna I'Alfiere. Non prosiate solo un giochino d'apertura.

Se vi affascina il gioco alla cieca, procurateuvianografia di Ivano Pollir



7 Con scacchiera

=

3

~

Nella terminologia corrente, esiste una ambigyi&, visualizzazione" si intendono due cose divdesgisione
delle posizioni attuaenzal'ausilio di una scacchiera, quanto illustiatmfanquesto punto, e la visione delle posizi
futurecon con la presenza della scacchiera, ad esempiamadifi d@ varianti o delle sequenze di cattavajamentse
senza muovere i pezzi. OV

D

Anche questa é un'abilita che conviene coltivaregtiona Itrimenti per posizioni difficili e coptesse, non
sarete certi della mossa migliore tra le candidate. S

Tutti abbiamo un limite nelle semimosse ( ply ) skemo in grado di visualizzare, diciamo che 4 embra un
minimo assoluto per giocare e divertirsi, € un nlomeaggiore € necessario per progredire.

Per chi vuole migliorare senz'altro, con pers@m&ncostanza, consiglio i due volumi specialisticlan Anderse
citato in bibliografia, con migliaia di esercizio(ru:@@ntati!) provenienti da partite reali, suddiwssemimosse, da
poche a moltissime. ,%&

Mi limitero a qualche esempio, anch@e il Kindedatto a questo tipo di insegnamento ed allename'eét
materiale per una monografia specifica.

Eseguite mentalmente le mosse, tenendo presentegma sono sulla scacchiera, la posizione cloaipano, e la
situazione del materiale (come differenza tra pbeachi e neri). Visualizzate la posizione finagyoi rispondete alle
domande poste (la mossa € al bianco).

Annotate le risposte QUI. Indicate anche con quhiarezza visualizzate la posizione finale (1 daramente, 2 se
vedete la maggior parte dei dettagli, 3 se noretiete proprio).

Esiste una barriera nel numero di semimosse,laldglla quale non riuscite a visualizzare corraéiate la
posizione finale.

Ci sono tre metodi per migliorare:
Forza bruta: esercizi della stessa lunghezza Haligera
Consolidazione: esercizi leggermente piu cortiadblrriera
Stretching: esercizi leggermente lunghi della barrier:



Diagramma 7.1

FEN: 8/ 1rt5 / plpt3p / 1pTP1Rpl / 1P2P12P1 / PTB6 / 8 /

Ottava traversa: otto case vuote, barra.

Settima traversa: casa vuota, Re nero, Torre ngrgue case vuate, barra.

Sesta traversa: pedone nero, casa vuota, pedamelioere neraj.ire case vuote, pedone nero, barra.

Quinta traversa: casa vuota, pedone nero, Torredjgpedoné bianco, casa vuota, Re bianco, pedwogagasa vuota
barra.

Quarta traversa: casa vuota, pedone bianco, deevoase;Hedone bianco, casa vuota, pedone bieasa,vuota, bart
Terza traversa: due case vuote, Torre bianca, eingse vuote, barra.

Seconda traversa: casa vuota, pedone bianco,s&evuate, barra.

Prima traversa: otto case vuote, barra.

Un esercizio facile (Capablanca - Farrugia, 1983¢mimosse, con catture sulla stessa casa (Charlie

Visualizzare la posizione dodo Torre cattura Charlie 6 Torre cattura Charlie 6 2. Torre cattura Charlie 6
Torre cattura Charlie 6 3. Delta cattura Citarlie 6scacco Re cattura Charlie . Qualeelo shilancio di materiale



Diagramma 7.2

FEN: 8/8/ plrdp/ 1p3Rpl/1P2R1P1/8/1P6 /8

Ottava traversa: otto case vuote, barra.

Settima traversa: otto case vuote, barra.

Sesta traversa: pedone nero, casa vuota, Re nattrogcase viiote, pedone nero, barra.

Quinta traversa: casa vuota, pedone nero, trevtete, Re biarico, pedone nero, casa vuota, barra.

Quarta traversa: casa vuota, pedone bianco, deevoate - pedone bianco, casa vuota, pedone bieasa,vuota, barr
Terza traversa: otto case vuote, barra.

Seconda traversa: casa vuota, pedone bianco,s&evaaie, barra.

Prima traversa: otto case vuote, barra.

Il materialee pari.



Diagramma 7.3

FEN: 2a2tlr / 2Tc2ap / 5pld / 1p2pP2 / 1R2A1D1R4A/ 2R3T1 /

Ottava traversa: due case vuote, Alfiere nero,cdse vuote, Torre\iiera, casa vuota, Re nero, barra.

Settima traversa: due case vuote, Torre biancalldavero, due.case vuote, Alfiere nero, pedone,rsrra.

Sesta traversa: cinque case vuote, pedone neeoygat, Donria nera, barra.

Quinta traversa: pedone nero, Torre nera, casayAbtere bianco, casa vuota, pedone bianco, dse guote, barra.
Quarta traversa: casa vuota, pedone nero, due/gate pedone nero, pedone bianco, due case \nata,

Terza traversa: casa vuota, pedone bianco, duevaage Alfiere bianco, casa vuota, Donna bianaaacsuota, barra.
Seconda traversa: pedone bianco, casa vuota, pbdut®, quattro case vuote, pedone bianco, barra.

Prima traversa: due case vuote, Re bianco, trewtgze; Torre bianca, casa vuota, barra.

Un po' piu difficile (Polgar - Anand, 1999), & sénaisse, con catture su case diverse:
Visualizzare la posizione dodo Alfiere Charlie 6 Torre cattura Foxtrot 5, 2. Torre cattura Charlie 8 Torre

cattura Charlie 8 , 3. Alfiere cattura Delta ™~ Torre Charlie 5, 4. Alfiere cattura Foxtrot 5 Torre cdtura Foxtrot
5. Qualeelo shilancio di materiale



Diagramma 7.4

FEN: 7r / 6ap / 5pld / p4t2 / 1p2pP2 / 1P2A1D1P#R [ 2R3T1 /

Ottava traversa: sette case vuote, Re nero, barra.

Settima traversa: sei case vuote, Alfiere neroppeadhero, barra,

Sesta traversa: cinque case vuote, pedone neeyeat, Donria nera, barra.

Quinta traversa: pedone nero, quattro case vuoteg Tiera, due case vuote, barra.

Quarta traversa: casa vuota, pedone nero, due/gate pedone nero, pedone bianco, due case \nate,

Terza traversa: casa vuota, pedone bianco, duevaage Alfiere bianco, casa vuota, Donna bianaaacsuota, barra.
Seconda traversa: pedone bianco, casa vuota, pbdute®, quattro case vuote, pedone bianco, barra.

Prima traversa: due case vuote, Re bianco, trewtege; Torre bianca, casa vuota, barra.

Il materialee pari.



Diagramma 7.5 Greek gift

FEN: t2d2r1 / 1ppalppp / plcp3 / 3cP3/ 1alP4 /BTA/ PP3PPP / TIAD1TR1 /

Ottava traversa: Torre nera, due casa vuota, Doereg due case wiote, Re nero, casa vuota, barra.

Settima traversa: casa vuota, due pedoni neriewlfnero, casaswota, tre pedoni neri, barra.

Sesta traversa: pedone nero, casa vuota, Cavatipaasa vuoté, pedone nero, tre case vuote, barra.

Quinta traversa: tre case vuote, Cavallo nero, pedianco, 4fe case vuote, barra.

Quarta traversa: casa vuota, Alfiere nero, castaypedone bianco, quattro case vuote, barra.

Terza traversa: due case vuote, Cavallo bianceeralbiarico, casa vuota, Cavallo bianco, due casteybarra.
Seconda traversa: due pedoni bianchi, tre case vtietpedoni bianchi, barra.

Prima traversa: Torre bianca, casa vuota, Alfieaadn.-Donna bianca, casa vuota, Torre bianca,j&eb, casa vuot:
barra.

Un classico di 15 semimosse:
1. Alfiere cattura Hotel 7 Re cattura Hotel 7, 2Cavallo Golf 5 Re Golf 8 , 3. Donna Hotel 5 Torre &ho 8, 4.
Donna cattura Foxtrot 7 scacco Re Hotel &,'5. DoarHotel 5 scacco Re Golf 8 , 6. Donna Hotel 7 scadge
Foxtrot 8 , 7. Donna Hotel 8 scacco Re

Come muove il Biancc



Diagramma 7.6 Matto delle spalline

FEN: t2dt2D /1ppar3 / plclp3 / 3cP1C1/ 1alP4 / PBRB3PPP / TIA2TR1/

Ottava traversa: Torre nera, due case vuote, Doearg Torre nera, due case vuote, Donna bianca.bar
Settima traversa: casa vuota, due pedone ner@rélfiero, Re nero, tre case vuote, barra.

Sesta traversa: pedone nero, casa vuota, Cavatipaasa vuoté, pedone nero, tre case vuote, barra.

Quinta traversa: tre case vuote, Cavallo nero, peddianco, €asa vuota, Cavallo bianco, casa vbates.

Quarta traversa: casa vuota, Alfiere nero, castaypedone bianco, quattro case vuote, barra.

Terza traversa: due casa vuota, Cavallo biancqueicas&.vuote, barra.

Seconda traversa: due pedoni bianchi, tre case vtietpedoni bianchi, barra.

Prima traversa: Torre bianca, casa vuota, Alfiezedn.-due case vuote, Torre bianca, Re bianca,\casta, barra.

Donna’ cattura Golf 7 ma



8 Memorizzazione

Accennero a un altro metodo per sviluppare la diégpdcvisualizzare, consiste nell'osservare peteampo limitato
una posizione, e poi (cercare di) ricostuirla a rmea Ho conosciuto un istruttore che insiste caltidvo fino a che
non ci riesce. Mentre senz'altro il metodo svilugmemoria, personalmente ho dei dubbi che mighor
visualizzazione.

Allora cominciamo con un esercizio preliminare:
. Echo 4 Charlie 5,
. Delta 4 Charlie cattura Delta 4 ,
. Charlie 3 Delta cattura Charlie 3,
. Cavallo cattura Charlie 3 Delta 6 ,
. Cavallo Foxtrot 3 Echo 6,
. Alfiere Charlie 4 Cavallo Foxtrot 7,
. Donna Echo 2 Alfa 6,
. Arrocco corto

O~NO U~ WNPE

Avete ben chiara la posizione? Annotate con laiimezdi Kindle, e girate pagina per verific



Diagramma 8.1
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FEN: tcadract / 1p3ppp / p2ppc2 / 8 / 2A1P3 /2C2€P2D3 / TIA2TR1 /

Ottava traversa: Torre nera, Cavallo nero, Alfieeeo, Donna nera; Re nero, Alfiere nero, casa yda@ae nera, barr:
Settima traversa: casa vuota, pedone nero, trevoase, tre pedoni neri, barra.

Sesta traversa: pedone nero, due case vuote, daeiperi, Cayallo nero, due case vuote, barra.

Quinta traversa: otto case vuote, barra.

Quarta traversa: due case vuote, Alfiere biancgg waota, pedone bianco, tre case vuote, barra.

Terza traversa: due case vuote, Cavallo biancocadse viiote, Cavallo bianco, due case vuote, barra.

Seconda traversa: due pedoni bianchi, due case Mdctina bianca, tre pedoni bianchi, barra.

Prima traversa: Torre bianca, casa vuota, Alfiezedn.-duel case vuote, Torre bianca, Re biansa, \a#ota, barra.

Corrisponde? Bravi. Non corrisponde? Guasrgateayidimma per due minuti, poi saltate pagina e atentata
posizione di tutti i pezzi, bianchi e n



Annotate QUI con 'apposita funzione del Kindlei §ioate pagina e verifica



Diagramma 8.2
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FEN: tcadract / 1p3ppp / p2ppc2 / 8 / 2A1P3 /2C2€P2D3 / TIA2TR1 /

Ottava traversa: Torre nera, Cavallo nero, Alfieeeo, Donna nera; Re nero, Alfiere nero, casa yda@ae nera, barr:
Settima traversa: casa vuota, pedone nero, trevoase, tre pedoni neri, barra.

Sesta traversa: pedone nero, due case vuote, daeiperi, Cayallo nero, due case vuote, barra.

Quinta traversa: otto case vuote, barra.

Quarta traversa: due case vuote, Alfiere biancgg waota, pedone bianco, tre case vuote, barra.

Terza traversa: due case vuote, Cavallo biancocadse viiote, Cavallo bianco, due case vuote, barra.

Seconda traversa: due pedoni bianchi, due case Mdctina bianca, tre pedoni bianchi, barra.

Prima traversa: Torre bianca, casa vuota, Alfiezedn.-duel case vuote, Torre bianca, Re biansa, waota, barr






9 Conclusione

Questa monografia illustra test e tecniche periorigie la visualizzazione senza scacchiera attsavarpercezione
visuale: cio puo portare beneficio soprattuttoiacgtori fino alla 1N, in quanto esiste una corzalae tra la forza del
giocatore e la sua capacita di visualizzazione .

Per chi vuole conoscere la storia della tecniggiatio alla cieca, rimando alla pubblicazione dinledollini, che,
avendola letta in anteprima assoluta, mi avevaepid approfondire questa tematica dal punto dapsatico del
miglioramenteo della tecnica, invece che da qustthoiografico.

Riporto dal Pollini: " Il Binet e stato il primorovare, attraverso osservazioni in laboratorigisgatori senza visione
della scacchiera che esperienza, immaginazionengonmee sono necessarie a livello magistrale, inre@td con la
convinzione che la componente visivo-spaziale,ddreota la percezione visuale delle relazioni spiakegli oggetti,
sia l'aspetto principale dello scacchista. Binetohade dicendo che esistono due tipi di giocatprelli che durante il
gioco vedono plasticamente davanti a se i pezzisedcchiera e i piu abili, che ne hanno uno sclastnatto. "

Per questi occorrono esercizi di un livello superiaspetto a quanto illustrato qui.

Spero di avervi incuriosit



Letture consigliate

La documentazione sulla visualizzazione é veramsraesa, € normalmente inadeguata, o troppo faciteppo
difficile, o troppo noiosa. Lo scopo comunque désa monografia e di aiutarvi a migliorare, e petreerificarlo
confrontando i tempi di soluzione degli esercizgualcosa che va fatto con continuita e che pal@amigliorare la
vostra visione, e di conseguenza il vostro ELO.

Andersen, lan - Chess Visualisation. Due volun82b + 564 pagine. Per perfezionarsi.

Binet, Alfred - Psychologie des grands Calculatetrdoueurs d’Echecs, Paris Hachette, 1894.

E stato il primo a provare, attraverso osservaziotaboratorio su giocatori senza visione dellacstiera che
esperienza, immaginazione e memoria sono necessiradlo magistrale, in contrasto con la convore che la
componente visivo-spaziale, che denota la perceaimuale delle relazioni spaziali degli oggeit, l&aspetto
principale dello scacchista. Binet conclude dicecle esistono due tipi di giocatori: quelli cheahie il gioco vedonc
plasticamente davanti a sé i pezzi e la scacchiepu abili, che ne hanno uno schema astratto.

Blindfold Chess Quiz. Test online di sequenze. welnvssvideos.tv/blinfold-chess-quiz-php?diff=ea$9 domande
relative a poche mosse d'apertura, come continuare?

Cancellieri, Francesco - Dissertazione intorno aginini dotati di gran memoria e a quelli diverartiemorati, con
un‘appendice sopra gli eruditi precoci, la memartdiciale, I'arte di trascegliere e notare, ediioco degli scacchi.
Roma 1815.

Corvi, Marco - Corso di visualizzazione mentale.wvwgcuola di scacchi.com . Molto difficile.

Database - Il Mega Database 2010, compilato da mitdetacnic.e Rainer Knaak.

De La Maza, Michael - Rapid Chess Improvement. Metoer, adulti, con visualizzazione presuppostcadatiivita
seguente di risoluzione istantanea di tatticismgdgrisce gli esercizi di Cavallo ed altri, comegarazione il giorno
del torneo.

Pollini, Ivano - Scacchi: dalla Psicologia alle §ce Coygnitive. Nel capitolo 2 illustra e compaikgese convinzioni
sul gioco alla cieca, nel 3 illustra partite di fasngiocaiori alla ciece



Simboli

+ scacco
XX scacco doppio
# matto
X cattura
? mossa debole
?! mossa dubbia
?? grave errore
I mossa forte
I? mossa interessante
I mossa vincente
R Romeo Re King (K) Roi
D Delta Donna Queen (Q) Dame
T Tango Torre Rook (R) Tour
A Alfa Alfiere Bishop (B) Fou
C Charlie Cavallo Knight (K) Chevalier

La colonne sono identificate con lettere dallala la) da sinistra a destra.
Le traverse sono identificate da numeri da 1 a&gpdo dal basso.

La notazione € algebrica, la prima lettera (mail&ddentifica il pezzo mosso, il secondo gruppenitfica la casa di
destinazione.



Definizioni

Abbandonare

Abbandonare significa concedere la vittoria allegario, ponendo fine alla partita. In genere &icmmata una buona
norma abbandonare quando ci si rende conto clextigape irrimediabilmente persa, per evitare ditcware a giocare
in condizioni di evidente inferiorita fino allo matto.

AdescamentoAttirare, ad esempio con un sacrificio, un peazgessario su una casa che risultera fatale. E eno d
tatticismi piu difficili.
Ritorno al testc

Ala o lato
La zona compresa nelle colonne a-b-c-d formaddédo di Donna; la zona delle colonne e-f-g-h itaisice I'ala o lato
di Re.

Ritorno al testc

Blindfold - Alla cieca Giocare senza vedere la scacchiera, a mente

Andare a DonnaEspressione gergale che indica le mosse consiatenbvimento dei pedoni nel tentativo di
"promuoverli” (tipicamente a Donna) una volta ragga |'ottava traversa.

Apertura Con il termine di apertura si intendono i prindttr (0 mosse) di una partita, tesi a mettere iorezi vari
pezzi, posizionandoli nel migliore modo. Ad ognisenza di mosse iniziali, corrisponde un'aperitwaa che la teori
ha classificato con la massima precisione.

Ritorno al testc

Arrocco La mossa dell'arrocco € una mossa speciale deldRe/e per metterlo al sicuro in un angolo dedéshiera.
Si puo eseguire una unica volta per colore nelocdetla partita.
Ritorno al testc

Attaccare Costituisce la minaccia di prendere un pezzo padone, sia difeso che indifeso, oppure la minazciaa
casa vuota, ma importante strategicamente.
Ritorno al testc

Attacco doppio Azione di attacco contemporatieo di due pezzi.th#do doppio e piu efficace dell'attacco semplice
ovvero muovo ed attacco un singolo pezze.-perchiéalile risposte dell'avversario a quelle pocheessstono, forse
anche uniche mosse che salvano tutti edue i pettni attacco.

Ritorno al testc

Attacco di scopertaQuando un pezzo o un pedone, muovendosi, scoffies8 di un altro pezzo. Se il pezzo o ped
che si muove attacca nello stesso tempo un aliaitmo, allora si verifica un attacco doppio.
Ritorno al testc

Avamposto Un pezzo posizionato nella quinta(quarta) o sesizd) traversa non piu attaccabile da un pedone
avversario.
Ritorno al testc

Bloccatore Un pezzo posizionato nella casa di fronte ad wlope avversario impedendone 'avanzata. Un ottimo
bloccatore e il Cavallo mentre la Torre no: infatiid facilmente essere scacciata da un attaccamtieare valore.
Ritorno al testc

Cambio o ScambiolL'azione di cambio (0 anche scambio) ha luogaetié si prende un pezzo avversario contro u
proprio dello stesso valore; esempio Torre contiod o Alfiere contro Cavallo.
Ritorno al testc

Casa deboleE una casa sulla terza (sesta) o quarta (quira@rsa che non pud pil essere difesa da un attore e
che puo essere occupata da un pezzo avversario.
Ritorno al testc




Casa di fugaE quella, di solito I'unica in certe determinatssigioni, nella quale il Re é costretto a rifugiaisevendo
uno scacco per il quale non puo fare altro che retsdv
Ritorno al testc

Catena di pedoniUna serie formata da un certo numero di pedospaditi diagonalmente su colonne adiacenti in r
da difendersi I'uno con l'altro.
Ritorno al testc

Centro Sono le case poste in mezzo alla scacchiera: Belalta 5, Echo 4 ed Echo 5, il cui controllotdossce un
obiettivo strategico primario.
Ritorno al testc

Colonna Una linea verticale di case della scacchiera.dlemme sono denominate, secondo la notazione atgelson
le lettere a b c d e f g h oppure col nome del pere sta nella prima casa. Ad esempio: colonfeddi Alfiere ecc.
La colonna puo essere aperta, semiaperta o chgesegoada che non siano presenti su di essa entrgexdioni, ce ne
sia uno solo o siano presenti entrambi.

Ritorno al testc

Colore Sinonimo di giocatore.
Ritorno al testc

CombinazioneUna serie di mosse che inizia spesso con uno sguitfici che impone all'avversario risposte foeza
Scopo della combinazione e ottenere un vantaggioreto e decisivo, se non dare lo scacco matto.
Ritorno al testc

Contrattacco Tentativo di trasferire le operazioni su un aftante ~mentre I'avversario € impegnato con le peop
forze in un'azione offensiva. Tipicamente, in cdsattacco dirette_al proprio Re, si cerca di cattérccare al centro o
altra zona della scacchiera per distrarre l'avverskalla sua azigrie.

Ritorno al testc

Controllare una casalmpedire ad un pedone o0 a un pezzo avversarioaliparla senza correre rischi.
Ritorno al testc

ControscaccoUna mossa che para un scacco subito, portandoencporaneamente uno all'avversario.

Coprire (Parare) uno scaccd-a difesa di uno scacco subito dal Re interponeralesso e il pezzo avversario
attaccante un proprio pezzo. L'unico tipo di.Scadmwmnon puo essere coperto € quello dato dal [Bairatal caso se
non si puo catturare il Cavallo bisogna muoveRseil

DeviazioneSituazione nella quale si obbliga un pezzo avversavenir meno ai suoi compiti. Ad esempio Biarike
Hotel 1, Torre Echo 1, P Charlie 6 Nero: Re HoteC&vallo Echo 7, Alfiere Delta 8. Il Bianco muaVvsuo pedone in
Charlie 7, sacrificandolo, per deviare I'Alfiereoehe sara costretto ad abbandonare la difesaailelllo. Dopo 1.
Charlie 7 AxCharlie 7 2. Torre x Echo 7+ si crea situazione di attacco doppio al Re e all'Alfieoa guadagno di
quest'ultimo.

DiagonaleUna fila di case dello stesso colore sulla scarahiche vanno dall'alto o dal basso trasversabranati
della stessa; vengono indicate attraverso le desestremita (ad esempio diagonale Alfa 3 - Faix@ro Hotel 4-Delta
8). Casi particolari sono le grandi diagonali.

Ritorno al testc

Difendere Consiste nell'eliminare un pezzo avversario mimescs impedire un cambio vantaggioso o pari per
I'avversario oppure impedire I'occupazione di uasacstrategicamente rilevante.
Ritorno al testc

En passant o presa al varc®rendere il pedone avversario quando esso muosediddue case si affianca al Pedor
che effettuera la presa. Dunque puo effettuareptaiga solo il Pedone posto in una delle due adiseenti al Pedone
appena mosso; utilizzare tale mossa e una scélgpodatore: se decide di eseguirla deve farlateubome prima
mossa dopo l'affiancamento. In tal caso il Pedtmecattura si colloca nella casa dove si sarelovatts quello preso
si fosse mosso di un passo solo. Termini analayio prendere al passaggio o al va



Fianchetto Un sistema di gioco in cui I'Alfiere, dopo la sgairdel Pedone di Cavallo, viene posto nella casada
libera da tale Pedone, cioé Bravo 2 (fianchetidahna) o Golf 2 (fianchetto di Re), nel caso delrigio. Nel caso del
Nero le case interessate sono Bravo 7 e Gt

Ritorno al testc

Finale La fase ultima della partita nella quale, sia da parte che dall'altra, sono rimasti solo pochepe
Ritorno al testc

Forchetta E l'attacco simultaneo portato da un singolo pépedone o cavallo) a due pezzi avversari.

Forzata Mossa o variante forzata. Situazione che si w@ifjuando uno dei due giocatori non ha la scelta owsse,
ma necessariamente deve farne alcune obbligat@arteno ad un risultato gia previsto ed inevigbil
Ritorno al testc

Gambetto o, anticamente, gambittdConsiste nel sacrificare uno o piu pedoni duréiapertura per guadagnare terr
nello sviluppo. Puo essere accettato o rifiutato.
Ritorno al testc

Grande diagonaleUna delle due diagonali Alfa 1 -Hotel 8 o Hotellfa 8, corrispondenti alle diagonali geometricl
del quadrato della scacchiera. Per estendereftitaitmnsu una delle grandi diagonali a volte unoglecatori mette in
"fianchetto” uno dei suoi alfieri.

Ritorno al testc

Impedonatura Posizione di due pedoni del medesimo colore stdlssa colonna, a seguito di una cattura effettieat
uno di essi. Solitamente comporta un indebolimeletta struttura pedonale.
Ritorno al testc

Inchiodatura Un pezzo si dice inchiodato quando é impossikwitamuoversi a causa del fatto che se lo facesse
aprirebbe la linea lasciando in presa un altro pexn difesccd di maggiore valore.

Un pezzo inchiodato non attacca ne difende.

Ritorno al testc

Infilata L'infilata si presenta sulla scacchiera in meawilg all'inchiodatura ma, in questo caso, € il pedzmaggior
valore che si trova tra il pezzo avversario e wzpeneno importante. Ad esempio: una Torre muovdfan8 dando
scacco al Re Echo 8 non arroccato che, muoveruférg,la possibilita, alla Torre attaccante, ditaedre la Torre Hote
8 nel lato opposto. L'infilata, oltre alla Torrelgseimpio, e applicabile anche con I'Alfiere e taDonna.

Ritorno al testc

Iniziativa Per iniziativa negli scacchi si iritende la podédi sviluppare il proprio gioco ostacolando toe
dell'avversario e costringendo quest'ultimo a aiési. Quando si riesce ad attaccare continuamemng@ndo nuove
minacce mossa dopo mossa (anche attraverso attaattipli sfruttando il raggio d'azione di piu pézpmbinati
insieme), generalmente il gioco arriva ad un pumtcui il difensore non riesce piu a parare tugteninacce, anche a
causa della mancanza di coordinazione tra le sue,fe subisce perdite di materiale decisive. k@&sdié molto spess
piu difficile dell'attacco, perché i pezzi di unesso esercito, quando assumono posizioni difensi®scono spesso
restrizioni di spazio e possono creare fenomemntdottigliamento reciproco; questo si traduce ia amnore capacita
di manovra, che a sua volta causa l'impossibilitarctiare contrattacchi efficaci.

Ritorno al testc

Interposizione o InterferenzaSituazione nella quale il Re (0 un pezzo maggivier)e attaccato ed un pezzo viene
posto a riparo fra il Re ed il pezzo offendent@gikzo cosi posto si dice interposto (o che intisde). Lo stesso di
coprire. La definizione vale anche per situaziameyiche; ad esempio: un pedone viene spinto sdiaganale
controllata da un Alfiere avversario, che di consawa non controlla piu le case della diagonalmsgtdietro il
pedone.

Ritorno al testc

Isola di pedoniDefiniamo “isola di pedoni” ogni gruppo di uno ia pedoni. Ad esempio Alfa 2 Bravo 2 Charlie 2,
Echo 4, Golf 2, Hotel 3 rappresentano tre isolgetioni; in particolare il Pedone Echo 4 rappresentpedone isolatc
Il concetto di isola di pedoni assume particolanportanza nel Finale dove disporre di un numeisale di pedoni
inferiore a quello dell'avversario puo significamea difesa piu facile.

Ritorno al testc




J'adoube L'espressione francese che significa: aggiustmraso, metto in ordine; questa o un'espressiong/aignte
deve essere usata da un giocatore prima di toaogpezzo per rettificarne la posizione, in modamda incorrere nelle
regola che obbliga a muovere un pezzo dopo avectato.

Linea La successione di case, presa in senso vertmaepntale o diagonale, specialmente adoperata loeluzioni:
impossessarsi della linea, dominare la linea, ai@¥ne la padronanza assoluta.

Linea aperta Viene cosi chiamata una colonna o traversa qsaltgiendo sulla stessa non sono presenti pedoni.
Ritorno al testc

Matto Il finale del gioco, quando non si pu0 piu salviaiRe da uno scacco. Si viene a decretare la &tadel
giocatore che lo subisce. La partita termina im@idnente.

Mediogioco 0 mezzo della partitd_a fase di gioco che segue lo sviluppo dell'aparéuprecede il finale.
Ritorno al testc

Mossall movimento alternato dei pezzi bianchi e neglsama indifferentemente mossa, tratto, colpo.r@nove per
primo si dice che ha il tratto. Per mossa debaleside quella che viene fatta in alternativa &t @ che non é tra le
migliori, sebbene non sia un vero errore. Mossataw cattiva &€ quella che causa uno svantagde. tdassa
irregolare é giocare un pezzo dove non puo legakremdare per esempio: muovere il cavallo comerta,to l'alfiere
come il cavallo ecc. Mossa giusta € la migliore sihguo fare in una determinata posizione.

Ritorno al testc

OpposizioneE lo stato di due Re che stanno sulla stessa$ieparati da una casa (opposizione vicina). Opjovsiz
lontana (o distante) se separati da 3 0 5 casee$d@ye verticale, orizzontale o diagonale.

Prendere I'opposizione vuol dire posizionarsi coa casa interposta’e con la mossa all'avversaetiendolo in
Zugzwang

L'opposizione rettangolare ha luogo quando i R® somlue angeii di un rettangolo, nel quale tuitaggoli hanno lo
stesso colore.

Patta E la situazione di conclusione in parita di ungitg senza vinti ne vincitori. Esistono divers@azioni in cui
una partita puo concludersi con il risultato diifgar
Ritorno al testc

Pattern Il giocatore esperto separa una posiziofi€ in @i, "chunk”, costituiti da un insieme di confrgzioni di
pezzi e di elementi tattici e strategici, e recapusiia memoria una procedura adatta. Chiamiaatternquesto
insieme.

Un Grande Maestro di forza medio alta ne_conosagnal decine di migliaia. Per un Candidato Maesirmsell'ordine
di qualche centinaio.

Per acquisire queste conoscenze ci vuole tempodoet applicazione.

Ritorno al testc

Pedone isolatdQualsiasi pedone che nel corso della partita revs@mza pedoni compagni sulle due colonne adiac
trovandosi cosi privato del loro sostegno. Un pedealato € dunque debole e puo diventare facileneggetto
d'attacco.

Ritorno al testc

Pedone passat®Jn pedone che non puo essere contrastato neltdamiaravanti da un pedone avversarioposto sia
stessa colonna che sia a destra o a sinistraalilessenso piu lato un pedone che non ha piu dangedel colore
contrario di fronte a sé. Ha un grande valore egjiad.

Ritorno al testc

Pedone raddoppiato o doppiatdQuando un pedone, a seguito di una presa, paazolenna vicina dove si trovad
un altro pedone dello stesso colore, quello piinaato viene detto pedone raddoppiato o doppiato.
Ritorno al testc

Pedoni sospesi (0 appesfoppia di pedoni che non hanno compagni del ppagiore sulle colonne adiacenti e
nessun pedone avversario di fronte a loro.
Ritorno al testc




PosizioneE la situazione dei pezzi in un dato momento dedidita. Se essa é favorevole, cioé se i pezzi solocati
in modo preciso secondo le norme del gioco, avren@obuona posizione o0 un vantaggio posizionaleago contrario
si avra una cattiva posizione 0 una posizione s\gibsa.

Ritorno al testc

Presa o catturaOgni pezzo puo catturare un altro che si troviasula strada e che gli impedisce di proseguine. P¢
fare cio si mette al suo posto (dato che in ogsaagen puo stare piu di una figura), mentre il peaaversario viene
tolto dalla scacchiera. Tutti i pezzi possono esgeesi, a eccezione del Re per il quale l'offesaabbe essere
annunciata ad alta voce con la frase "Scacco allRe&alta non c'é obbligo di annuncio. | pezamutono tutti nello
stesso modo col quale camminano, a eccezione denpehe prendono la linea obliqua, mentre camnaunartinea
retta. La presa o la cattura non € mai obbligattré&ne nel caso in cui non sia possibile effeg@dire mosse legali.

Profilassi Esecuzione di mosse difensive tese ad anticipageifdi impedire) un attacco avversario.
Ritorno al testc

PromozioneE la trasformazione istantanea di un pedone ipanzo qualsiasi a scelta, escluso il Re, quanduggiu
nell'ottava traversa.
Ritorno al testc

Qualita Il maggior valore di un pezzo rispetto ad un al8bguadagna la qualitd cambiando un alfiere oawallo
propri contro una torre nemica; si perde la qualébcaso opposto.
Ritorno al testc

Sacrificio Offerta di un pedone, di un pezzo o di una qualitavversario senza compenso immediato o con un
compenso minore, fatto allo scopo di ottenere urtaggio tattico o strategico maggiore in un temjpoogpmeno lungo.
Ritorno al testc

ScaccolLo scacco avviene quando muovendo un pezzo siigsana minaccia diretta sul Re avversario. Quando
subisce uno scaccanécessario eseguire una delle seguernii tre azipostare il Re in una casa non minacciata da
avversari (ovvero spostare il Re in una casa sicoadturare-il pezzo minacciante o interporre enzp tra il pezzo
minacciante e il proprio Re. Se nessuna di questeose €.possibile si realizza sulla scacchieBcérco Matto e la
partita € immediatamente persa per chi lo subisce.

Quando il Re € attaccato direttamente dal pezzsich®10sso0 si ha uno scacco semplice, invecepgzio mosso Nnol
attacca il Re, ma ne scopre un altro che lo atfatd¢aruno di scacco di scoperta. Infine se ikpanosso attacca il R
e contemporaneamente ne scopre un altro che &cattéasua volta, si ha lo scacco doppio.

Ritorno al testc

SemimossdJna semimossa (in inglese plyi € una mossa effiettal Bianco o dal Nero. Ad esempio, la sequenza
1.Echo 4 Charlie 5 2.Cavallo Foxtrot 3 Cavallo dibas 3. Delta 4 € formata da cinque semimosse.

SovraccaricoNell'affidare ad un pezzo, o pedone il compitdiféndere un determinato obiettivo o punto, bisogna
attentamente verificare in quale misura tale pgurpeffettivamente assolvere tale funzione. Seikp, o pedone,
costretto nello stesso tempo a sostenere variigmtaallora si puo verificare un sovraccarico.

Ritorno al testc

SpingerelL'azione di avanzamento di uno o piu pedoni.
Ritorno al testc

Stallo Situazione in cui un giocatore non ha a disposzimosse legali effettuabili pur non trovandosicstacco. Lo
stallo determina la fine immediata della partithregultato di patta. Ad esempio: Bianco Re Chasli@®onna Echo 3,
Nero Re Delta 1. Con la mossa al Nero il Re nombase legali ha disposizione; dun stallo. Notare che lo stallo
puo verificarsi anche con la presenza di piu psalta scacchiera. Se, nell'esempio, la mossa &iat® al Bianco,
avrebbe vinto giocando Donna Delta 2 dando sca@ttonin risultato molto diverso.

Ritorno al testc

Strategia E un completo piano d'azione. Il piano risulta posto da un obiettivo e da una serie di azionipneve o
lungo termine, coerenti con il raggiungimento déikttivo scelto.
Ritorno al testc

Sviluppo Termine che definisce uno degli aspetti strategarate e tatticamenteu importanti degli scacchi, noné



uno dei principali obiettivi dell'apertura.
Indica il grado di mobilita, attivita e interdipegraza raggiunto dai pezzi in una certa fase debgioc
Ritorno al testc

Tattica E il come si risponde ad un problema presenta sathcchiera. Ad esempio: un mio pezzo viene atacc
Come risolvo il problema? Ritiro il mio pezzo inauoasa sicura oppure catturo il pezzo attaccaateora muovo un
altro pezzo attaccando un pezzo avversario di maggiore? La risposta fornita al quesito € tattiqauo essere una
risposta semplice o anche molto complessa (comioina)

Esistono alcune manovre tattiche elementari chteissono la base del gioco tattico e sono stasedtte dalla teoric
attacco doppio, sovraccarico, inchiodatura, dewiazi infilata, attacco di scoperta, adescamenter,gosizione.
Ritorno al testc

Tempesta di pedoniCon questo colorito termine si intende 'azionepinta veloce ed aggressiva dei propri pedon
contro l'arrocco avversario: ad esempio nel casordcco corto del Nero, la spinta dei pedonidghé Puo partecipar
all'attacco anche il pedone 'f'.

Ritorno al testc

Tempo In genere e sinonimo di tratto, cioé il turno dissa da effettuare. Si "perde un tempo” effettuamdomossa
inutile.Si "guadagna un tempo” di solito minaccianch pezzo avversario, costringendolo ad indieteeggll giocatore
quindi ha ancora la mossa, guadagnandone dunquispeé#o la posizione originaria.

Notare che durante il Finale "perdere un tempdiia "passare la mossa" all'avversario, una tecmolto utile ir
certe situazioni.

Ritorno al testc

Torri raddoppiate Quando le due torri dello stesso colore sono sagidesima colonna o sulla medesima traversa
senza che tra loro ci siano altri pezzi, si dice sbno raddoppiate
Ritorno al testc

TrasposizioneUna trasposizione € una sequenza di mosse tistliiato € una posizione che puo essere raggiunta
anche attraverso un diverso (e piu comune) ordingodse. L€ trasposizioni sono frequenti in apartguando un
giocatore puo tentare di variare I'ordine usualeadsse per-evitare varianti a lui sgradite.

Tratto Il giocatore che muove per primo, cioe il Biania,il tratto; dell'altro si dice che gioca sottttivap sottomano.
Piu in generale é la facolta di un Colore di mueviargquel momento per primo (vantaggio del tratbo)ero il
giocatore che deve muovere si dice "che ha ildi@it vantaggio del tratto".

Ritorno al testc

Traversa Una linea orizzontale di case delia“scacchieran¥idenominata o secondo la notazione algebricarepp
relativamente all'avanzare dei due colorivin giamusi con ottava traversa si intende quella di pane dei pedoni,
per settima la precedente e cosi via.

Ritorno al testc

Trebuchet o trabocchettoSituazione di mutuo zugzwang, chi muove perde.

Vantaggio Quando un giocatore ha una superiorita tatticepezizi durante il gioco; durante lo svolgimenteedso il
vantaggio puo essere ribaltato.
Ritorno al testc

Zeitnot Termine derivato dal tedesco che indica Essedéfinolta per la scarsita di tempo a disposiziai&no o
entrambi i giocatori per effettuare le proprie nmeoss
Ritorno al testc

Zugzwang Termine derivato dal tedesco (letteralmente "@abtii muovere") che indica una situazione nelldejua
giocatore che ha il tratto ha solo mosse che peggiola sua posizione con un risultato peggioresehi®ccasse di
muovere all'avversario.

E un elemento importante nei finali. Nel suo liB@mmon Sense in Chess", Lasker descrive i tre@iirshe danno
al finale la sua caratteristica: il potere offensdel Re, il Pedone passato e lo zugzwang.

Ritorno al testc




ZwischenzugTermine derivato dal tedesco che indica una mioésenedia che viene fatta nel mezzo di una
combinazione e che migliora la posizione di chedague



Esempio
1.1 Salto di cavallo

1.2 Salto di cavallo

1.3 Salto ad ostacoli

1.4 Soluzione

1.5 Altra soluzione

3.1 Matto Donna Cavallo

3.2 Matto affogato

3.3 Sequenza matto di corridoio
3.4 Fortezza

4.1 Salti di Cavallo

4.2 Salti di Cavallo

4.3 Salti di Cavallo

4.4 Salti di Cavallo

4.5 Salti di Cavallo

5.1 Scacchiera piena

5.2 Scacchiera vuota

5.3 Case controllate da Cavalli
5.4 Case controllate da Alfieri
5.5 Attacco di Torre

5.6 Attacco di Donna

6.1 Scacchiera divisa in quattro
6.2 Doppio attacco

7.1 Catture su stessa casa

7.2 Sbilancio di materiale

7.3 Catture su case multiple
7.4 Sbilancio di materiale

7.5 Greek qift

7.6 Matto delle spalline

8.1 Test

8.2 Verifice

Diagrammi



Sample diagramma

Knight on Bravo 2, Re bianco goes to Delta 4, Re o& Hotel 8

Ottava traversa: sette case vuote, Hotel 8 Re barm.

Settima traversa: otto case vuote, barra.

Sesta traversa: otto case vuote, barra.

Quinta traversa: otto case vuote, barra.

Quarta traversa: tre case vuote, Re bianco, quase vuote, barra
Terza traversa: otto case vuote, barra.

Seconda traversa: one casa vuota, Cavallo nen@,. bar

Prima traversa: otto case vuote, barra.

Ritorno al diagramin:




diagramma 3.1 Matto con Donna e Cavallo

FEN: 5N1k /6pl/ 7p/ 8/ pp6 / 1P6: 3q2PP / 1Kb3

Ottava traversa: cinque case vuote, Cavallo biacesa vuota, Regro, barra.

Settima traversa: sei case vuote, pedone neroyoasa, barra.

Sesta traversa: sette case vuote, pedone nera, barr

Quinta traversa: otto case vuote, barra.

Quarta traversa: due pedoni neri, sei case vuatea b

Terza traversa: casa vuota, pedone bianco, sevoase, harra.

Seconda traversa: tre case vuote, Donna neraaseevaote, due pedoni bianchi, barra.

Prima traversa: case vuote, Donna bianca, Alfiere;rire case vuote, Re bianco, casa vuota, barra.

itorno al diagrammiz




diagramma 3.2 Matto affogato

El ¢ W e E
A2 Add2dd
i A

£

A S A WY A FS
O & Dol

FEN: rlbgkblr / pplnpppp / 2p2n2 / 8 / 3PN3 /#PRQPPP / R1B1KBNR /

Ottava traversa: Torre nera, casa vuota, Alfiere,i@onna nera, Re nero, Alfiere nero, casa vuatae nera, barra
Settima traversa: due pedoni neri, casa vuota, lldavero, quattic.pedoni neri, barra.

Sesta traversa: due case vuote, pedone nero, se@wate, Cavailo nero, due case vuote, barra.

Quinta traversa: otto case vuote, barra.

Quarta traversa: tre case vuote, pedone bianc@|lBdranco, tre case vuote, barra.

Terza traversa: otto case vuote, barra.

Seconda traversa: tre pedoni bianchi, casa vuaian®hianca, tre pedoni bianchi, barra.

Prima traversa: Torre bianca, casa vuota, Alfiezedn.-casa vuota, Re bianco, Alfiere bianco, Gavaanco, Torre
bianca, barra.

Ritorno al diagramm:z




diagramma 3.3 Matto di corridoio

FEN: 5rk1 / pbp2ppp / 1p4ql / 4n1B1/ 2P5/ QPBNPPP / 3R2K1 /

Ottava traversa: cinque case vuote, Torre neraelRe casa vuota; parra.

Settima traversa: pedone nero, Alfiere nero, pedene, due case,vuote, tre pedoni neri, barra.
Sesta traversa: casa vuota, pedone nero, quasteosoate, Doniha nera, casa vuota, barra.
Quinta traversa: quattro case vuote, Cavallo rexrea vuota;~Aifiere bianco, casa vuota, barra.
Quarta traversa: due case vuote, pedone bian@yeicaseyuote, barra.

Terza traversa: Donna bianca, pedone bianco, seiwtsote, barra.

Seconda traversa: pedone bianco,tre case vuotall€&ianco, tre pedoni bianchi, barra.

Prima traversa: tre case vuote, Torre bianca, dse/guote, Re bianco, casa vuota, barra.

Ritorno al diagramm:




Settima traversa: otto case vuote, barra.

Sesta traversa: otto case vuote, barra. ’
Quinta traversa: otto case vuote, barra.
Quarta traversa: tre case vuote, Re nero, qu&tsewoteg@arra
Terza traversa: otto case vuote, barra.

Seconda traversa: one casa vuota, Cavallo blaecoa%vuote barra.
Prima traversa: sette case vuote, Re bianco, baer,SD

Ottava traversa: otto case vuote, barra. (\9
>

Riﬁno al diagramm:
‘%
R
&




diagramma 5.1 Scacchiera piena

il B B

.
-
4
&

FEN: rnbgkbnr / pppppppp / 8 /8 /8 / 8/ PRPPPPRRBQKBNR/

Ottava traversa: Torre nera, Cavallo nero, Alfieeeo, Donna ne.ré\,%e nero, Alfiere nero, Cavallo nelack Rook,
barra. D

Settima traversa: otto pedoni neri,barra. c{§

Sesta traversa: otto case vuote, barra. 3

Quinta traversa: otto case vuote, barra. &)

Quarta traversa: otto case vuote, barra. C}

Terza traversa: otto case vuote, barra. Qb

Seconda traversa: otto pedoni bianchi, barra.
Prima traversa: Torre bianca, Cavallo bianco, Adisianco, Donna bianca, Re bianco, Alfiere bia@awallo bianco,
white Rook, barra. )

Q>
Q%(itorno al diagramm:i

C)Q



diagramma 5.2 Empty board

FEN:8/8/8/8/8/8/£\/8/
D
Ottava traversa: otto case vuote, barra. aV:
Settima traversa: otto case vuote, barra. b\
Sesta traversa: otto case vuote, barra. &
Quinta traversa: otto case vuote, barra. Q{
Quarta traversa: otto case vuote, barra. ;@
Terza traversa: otto case vuote, barra. O\
Seconda traversa: otto case vuote, barra. D
Prima traversa: otto case vuote, barra. @

X
Rl?&‘no al diagramm
o“U
L
Q)
@)



diagramma 6.2 Attacco doppio

FEN: rnbgkalr / pplppppp / 2p2n2 / 6B1 / 3P4/ APBP2PPP / RN1QKBNR/

Ottava traversa: Torre nera, Cavallo nero, Alfieeeo, Donna nera; Re nero, Alfiere nero, casa ydatae nera, barre
Settima traversa: due pedoni neri, casa vuotaueipgdoni neri;barra.

Sesta traversa: due case vuote, pedone nero, daeiperi, Cayallo nero, due pedoni neri, barra.

Quinta traversa: sei case vuote, Alfiere bianceacaiota, batra.

Quarta traversa: tre case vuote, pedone bianctiygease: vuote, barra.

Terza traversa: quattro case vuote, pedone bigrecoase-vuote, barra.

Seconda traversa: tre pedoni bianchi, due case yvtietpedoni bianchi, barra.

Prima traversa: Torre bianca, Cavallo bianco, gasaa;’Donna bianca, Re bianco, Alfiere bianco,dllabianco,
Torre bianca, barra.

Ritorno al diagramm:z




diagramma 7.1 Cattura su casa singola

FEN: 8 / 1kr5 / plpr3p / 1pRP1Kpl / 1P2P12P1 / 2RB6 / 8 /

Ottava traversa: otto case vuote, barra.

Settima traversa: casa vuota, Re nero, Torre ngrgue case vuate, barra.

Sesta traversa: pedone nero, casa vuota, pedamelioere neraj.ire case vuote, pedone nero, barra.

Quinta traversa: casa vuota, pedone nero, Torredjgpedoné bianco, casa vuota, Re bianco, pedwogagasa vuota
barra.

Quarta traversa: casa vuota, pedone bianco, deevoase;Hedone bianco, casa vuota, pedone biaasa,vuota, bart
Terza traversa: due case vuote, Torre bianca, eingse vuote, barra.

Seconda traversa: casa vuota, pedone bianco,s&evuate, barra.

Prima traversa: otto case vuote, barra.

Ritorno al diagramm:z




diagramma 7.2 Shilancio di materilae

FEN: 8 /8 / plkdp / 1p3Kpl/ 1P2R1P1/8/1P6 /8

Ottava traversa: otto case vuote, barra.

Settima traversa: otto case vuote, barra.

Sesta traversa: pedone nero, casa vuota, Re nattrogcase viiote, pedone nero, barra.

Quinta traversa: casa vuota, pedone nero, trevtete, Re biarico, pedone nero, casa vuota, barra.

Quarta traversa: casa vuota, pedone bianco, deevoate - pedone bianco, casa vuota, pedone bieasa,vuota, barr
Terza traversa: otto case vuote, barra.

Seconda traversa: casa vuota, pedone bianco,s&evaaie, barra.

Prima traversa: otto case vuote, barra.

itorno al diagrammiz




diagramma 7.3 Cattura su case multiple

FEN: 2b2r1k / 2Rn2bp / 5plq / priB1P2 / 1p2pR22BFQL / P1P4P / 2K3R1 /

Ottava traversa: due case vuote, Alfiere nero,cdse vuote, Torre\iiera, casa vuota, Re nero, barra.

Settima traversa: due case vuote, Torre biancalldavero, due.case vuote, Alfiere nero, pedone,rsrra.

Sesta traversa: cinque case vuote, pedone neeoygat, Donria nera, barra.

Quinta traversa: pedone nero, Torre nera, casayAdtere blanco, casa vuota, pedone bianco, dse guote, barra.
Quarta traversa: casa vuota, pedone nero, due/gate pedone nero, pedone bianco, due case \nate,

Terza traversa: casa vuota, pedone bianco, duevaage Alfiere bianco, casa vuota, Donna bianaaacsuota, barra.
Seconda traversa: pedone bianco, casa vuota, pbdote®, quattro case vuote, pedone bianco, barra.

Prima traversa: due case vuote, Re bianco, trewtezte; Torre bianca, casa vuota, barra.

Ritorno al diagramm:




diagramma 7.4 Sbilancio materiale

FEN: 7r / 6bp / 5plq / p4r2 / 1p2pP2 / 1P2B1Q1RP4HR/ 2K3R1 /

Ottava traversa: sette case vuote, Re nero, barra.

Settima traversa: sei case vuote, Alfiere neroppeadhero, barra,

Sesta traversa: cinque case vuote, pedone neeoygat, Donria nera, barra.

Quinta traversa: pedone nero, quattro case vuoteg fiera, due case vuote, barra.

Quarta traversa: casa vuota, pedone nero, due/gate pedone nero, pedone bianco, due case \nata,

Terza traversa: casa vuota, pedone bianco, duevaage Alfiere bianco, casa vuota, Donna bianaaacsuota, barra.
Seconda traversa: pedone bianco, casa vuota, pbdute®, quattro case vuote, pedone bianco, barra.

Prima traversa: due case vuote, Re bianco, trevtege; Torre bianca, casa vuota, barra.

Ritorno al diagramm:




diagramma 7.5 Greek gift

FEN: r2g2k1 / 1ppblppp / p1np3 / 3nP3 / 1b1P4 A2NB/ PP3PPP / RIBQ1RK1 /

Ottava traversa: Torre nera, due casa vuota, Doereg due case wiote, Re nero, casa vuota, barra.

Settima traversa: casa vuota, due pedoni neriewlfnero, casaswota, tre pedoni neri, barra.

Sesta traversa: pedone nero, casa vuota, Cavatipaasa vuoté, pedone nero, tre case vuote, barra.

Quinta traversa: tre case vuote, Cavallo nero, pedianco, 4fe case vuote, barra.

Quarta traversa: casa vuota, Alfiere nero, castaypedone bianco, quattro case vuote, barra.

Terza traversa: due case vuote, Cavallo bianceeralbiarico, casa vuota, Cavallo bianco, due casteybarra.
Seconda traversa: due pedoni bianchi, tre case vtietpedoni bianchi, barra.

Prima traversa: Torre bianca, casa vuota, Alfiezedn.-Donna bianca, casa vuota, Torre biancajd&ed, casa vuot:
barra.

Ritorno al diagramm:z




diagramma 7.6 Matto delle spalline

FEN: r2qr2Q /1ppbk3 / p1n1p3/ 3nP1N1/ 1b1R4 / ZRB3PPP / R1B2RK1 /

Ottava traversa: Torre nera, due case vuote, Doearg Torre nera, due case vuote, Donna bianca.bar
Settima traversa: casa vuota, due pedone ner@rélfiero, Re nero, tre case vuote, barra.

Sesta traversa: pedone nero, casa vuota, Cavatipaasa vuoté, pedone nero, tre case vuote, barra.

Quinta traversa: tre case vuote, Cavallo nero, peddianco, €asa vuota, Cavallo bianco, casa vbates.

Quarta traversa: casa vuota, Alfiere nero, castaypedone hianco, quattro case vuote, barra.

Terza traversa: due casa vuota, Cavallo biancqueicas&.vuote, barra.

Seconda traversa: due pedoni bianchi, tre case vtetpedoni bianchi, barra.

Prima traversa: Torre bianca, casa vuota, Alfiezedn.-due case vuote, Torre bianca, Re biance,\casta, barra.

Ritorno al diagramm:




diagramma 8.1 Test

EAasWe e =
3 234
A 214

S0 A

2 2
5y & WiES A F3
L & [ =259

FEN: rnbgkblr / 1p3ppp / p2ppn2 /8 / 2B1P3 /2NZWP2Q3 / R1B2RK1 /

Ottava traversa: Torre nera, Cavallo nero, Alfieeeo, Donna nera; Re nero, Alfiere nero, casa yda@ae nera, barr:
Settima traversa: casa vuota, pedone nero, trevoase, tre pedoni neri, barra.

Sesta traversa: pedone nero, due case vuote, daeiperi, Cayallo nero, due case vuote, barra.

Quinta traversa: otto case vuote, barra.

Quarta traversa: due case vuote, Alfiere biancgg waota, pedone bianco, tre case vuote, barra.

Terza traversa: due case vuote, Cavallo biancocadse viiote, Cavallo bianco, due case vuote, barra.

Seconda traversa: due pedoni bianchi, due case Mdctina bianca, tre pedoni bianchi, barra.

Prima traversa: Torre bianca, casa vuota, Alfiezedn.-duel case vuote, Torre bianca, Re biansa, \a#ota, barra.

Ritorno al diagramm:




diagramma 8.2 Check

EAasWe e =
3 234
A 214

S0 A

2 2
5y & WiES A F3
L & [ =259

FEN: rnbgkblr / 1p3ppp / p2ppn2 /8 / 2B1P3 /2NZWP2Q3 / R1B2RK1 /

Ottava traversa: Torre nera, Cavallo nero, Alfieeeo, Donna nera; Re nero, Alfiere nero, casa yda@ae nera, barr:
Settima traversa: casa vuota, pedone nero, trevoase, tre pedoni neri, barra.

Sesta traversa: pedone nero, due case vuote, daeiperi, Cayallo nero, due case vuote, barra.

Quinta traversa: otto case vuote, barra.

Quarta traversa: due case vuote, Alfiere biancgg waota, pedone bianco, tre case vuote, barra.

Terza traversa: due case vuote, Cavallo biancocadse viiote, Cavallo bianco, due case vuote, barra.

Seconda traversa: due pedoni bianchi, due case Mdctina bianca, tre pedoni bianchi, barra.

Prima traversa: Torre bianca, casa vuota, Alfiezedn.-duel case vuote, Torre bianca, Re biansa, \a#ota, barra.

Ritorno al diagramma

Ritorno al Table of Conter
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Il suo sito:http://www.gatteria.it/

http://lwww.facebook.com/gatteria

info@gatteria.it

Bene, se avete avuto la costanza di arrivare iddpe pensate che questo manualetto sia stat@biinguutilita, o
semplicemente vi abbia fatto trascorrere un pacedi ripasso, potete lasciare una recensiongitsuthe sia di aiuto
nella scelta ai visitatori.

Abbiamo bisogno dei vostri feedback per migliorarerossima versione. Non esitate a scriverci sécqga non e
chiaro.

Viene costantemente aggiornato in base alle reiggiatiche e ai commenti, sempre purtroppo neltérdiella
dimensione di 3 Mbytes, per mantenerne economige#zo.

E basato sull'esperienza personale, oltre che wasa letteratura sullargomento: e anche seeest chiara la
situazione di matto di corridoio con la Donna dig¢auna casa, vi potra succedere ancora fino aahavrete
assimilato il concetto, e non semplicemente laziase specifica. Ma ripeti e ripeti, dovrebberoegssmiglioramenti.

Fa parte di una serie di brevi monografie, mie altth istruttori della Scacchistica Milanese, ¢chieendono proporr
argomenti scarsamente documentati, che pensiamao diaitilita al giocatore di club o dilettante, eskenziali per une
buona preparazion



Fino ad ora, in italiano:

Chess patterns, schemi essenziali di scaf@ibponibile anche in inglese e francese) presedaatterns, da
guelli di matto alle forchette.

101 schemi essenziali di scacdldoppio del precedente.

Una famiglia di ulteriori schemi essenziali di schg illustra completamente 3 categorie di patterasalsa
inchiodatura, il matto affogato e I'attacco albaxo. (disponibile anche in inglese)

Blackburne Chess Trap, una trappola di scacchiléagimicidiale, disponibile anche in inglese.

Il nome di questo tranello di apertura é asso@aloseph Henry Blackburne (1841-1924), sopranndmiaa
Morte Nera, che secondo la leggenda si guadagvitalgiocando a uno scellino a partita, con almegr@omila
giocatori.

Case critiche e opposizione, il pattern di scaq@hiimportantePattern #29 del FCP, disponibile anche in ing
Come potete pensare di giocare con 32 pezzi, $e difécolta con tre? (James Mason)

Come creare il proprio repertorio di scac@uattro aperture, e come costruire un repert@igponibile anche i
inglese.

Migliorare la visualizzazione senza la scacchiarea serie di esercizi per migliorare la visua@nne, ridurre g
errori e giocare piu in fretta. Disponibile ancheriglese.

Gocece di saggezza scacchisticwlte linee guida.

Scacco gatto in due mosskie brevi racconti e una scacchiera e i pez4i degcchi in forma di gatto.
Trascrizione in ebook della edizione cartacea poatal a suo tempo, ricca di pezzi fustellati, urecshiera
pieghevole, un notevole lavoro di cartotecnica senper le edizioni Gatteria. Non € ovviamente poksi
riprodurre su un eReader quello che era il preglbedizione cartacea, ma potrete gustare un pdcedi
racconti, e le piacevoli illustrazioni di Evelynécdd. Comprende in aggiunta qualche pattern, nesgmte
nell'edizione cartacea.

Corso per principianti assolutenuto all'lUTE nell'inverno 2014-2015. Disporgbdnche in inglese.

Finali d'Alfiere, Alfiere e pedone contro Alfiere. Dello stesstatel

Corso di Strategia Scacchistica per giocatori b @darte l::&hess Stratedg prime 4 lezioni di un corso basic
Autore: Andrea Gori

Chess strategy Corso di Strategia scacchispeate seconda: Per giocatori di ¢llgrioni da 5 a 10. Autore:
Andrea Gori

Proseguira con Gestione del tempo, Conduzione fatltita, La trasposizione, Counting, e simili.

Solo in inglese i seguenti:

ECP 2. Encyclopedia of Chess patterns, paddinposed by Forks, Lined up Pieces, Defensives€Ratterns,
only in English.

ECP 1. Encyclopedia of Chess paiterns, paddmposed by FCP, full analysis of Opposition, sraced mate,
lllusory pin, Attack to the castled King, and malhystrative games, only in English.

Fork, a common chess pattern, only in English.

lllustrating all kinds of forks, Knight, pawn, Kin®ishop, Rook and Queen.

Defensive Chess Patterr¥laying from an inferior position. Available imglish.

Lined up piecesPins, Skewers and the like. Available in English.

Of fatal Blunders and Chess Traps: How to avoidrthe

Can any practice of meditation increase your chratisng?

SCP, a Bunch of strategic Chess Patterns

FCP: Fundamental Chess Patterns- 520

Buone patrtite.

Ritorno al sommatri




