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lo scacchista senza qualità    
                                                                                                                                                    numero ventidue  – febbraio 2006 

 
Editorialino 

 

 
 
Da piccoli si giocava spesso a “passaparola” : ci si 
disponeva in fila e il primo bisbigliava una frase 
nell’ orecchio del vicino. Il secondo ripeteva ciò che 
aveva capito al terzo, e così via. Alla fine l’ultimo 
diceva la frase che aveva raccolto. Non tornava mai: se 
la frase iniziale, poniamo, era “avevo un cane di nome 
Bizzarro” , la proposizione finale poteva suonare come 
“hanno ammazzato il nonno di Virgilio” , oppure “se mi 
staravagli ti metto nel bisguzito” . Naturalmente nessuno 
aveva nulla da obiettare sul verbo staravagliare o 
sull’ identità dei bisguziti come contenitori. Ci facevamo 
grasse risate, e il gioco finiva lì. 
Con Internet, oggi, è tutto diverso. La precisione digitale 
regna sovrana, ed è praticamente impossibile 
fraintendere alcunché. I newsgroup, poi, sono lo 
specchio della cristallinità. Prendiamone uno a caso: 
it.hobby.scacchi. Un giorno qualsiasi, un messaggio 
qualsiasi. Una luminosa mattina invernale, X scrive: “Ho 
qualche problema con questa apertura. Dopo (segue una  
trascrizione di mosse), come dovrei continuare, secondo 
voi?” . Un post chiaro, cortesemente invitante. Infatti 
dopo qualche ora, sovente bastano pochi minuti, 
compare la risposta di Y: “Secondo me dovresti giocare 
(sequenza di mosse), perché sei in ritardo di sviluppo e 
devi (circostanziata esemplificazione teorica)” . Tutto ciò 
è naturale, siamo in un newsgroup di scacchi, no?  
Con il passare delle ore però, qualcosa cambia. Z scova, 
nella risposta di Y, un’ irregolarità sintattica. Va bene 
che parliamo di scacchi, ma l’ italiano, e che cavolo, 
dove lo mettiamo? Il nostro Z, con fraterna puntigliosità, 
fa notare che sarebbe meglio che Y si prendesse una 
manciata dei suoi sintagmi e anche qualche 
congiunzione, ficcasse tutto nel sacchetto dello Scarabeo 
e ricompilasse il messaggio. Il gioco inizia. Dopo 
pigreco minuti compare l’ intervento di W, ingegnere 
nucleare, che non può esimersi dal puntualizzare che la 
variante è passabile e i sintagmi pure, ma l’ intervento di 
Z è velatamente provocatorio dal punto di vista 
strutturale. E attacca: “Dato un sistema n-dimensionale, 
sia…” 
 
 

 
 
 
 
Il problema dei thread è che si possono ramificare. Un 
po’  come accade per l’albero delle varianti di Fritz. 
Soltanto che mentre Fritz alla fine sceglie la mossa che 
gli dà il massimo punteggio favorevole e scarta tutte le 
altre, in un thread questo non accade. E l’ intromissione 
di W – sacrosanta, per carità – genera un fruttificante 
profluvio di interventi, suggerimenti, minacce, 
emendamenti, intercessioni, inframmettenze, epicheremi 
sottili e calcestruzziche grossolanità. Si spazia dal 
quantistico al galattico, con enfatica inosservanza del 
bon-ton semantico. Crediamo che da un certo punto-
limite in poi è come se le dita si muovessero da sole 
sulla tastiera, digitando e nel contempo respingendo i 
timidi tentativi del sistema nervoso centrale di 
riappropriarsi delle circonvoluzioni cerebrali dello 
scrivente. La variante iniziale nel frattempo ha 
acquistato rapidamente la velocità di fuga, ed ora sta 
transitando accanto ad Urano, o all’ iperuranio. Non è 
inusuale infatti passare dal Fegatello al Big Bang, dal 
cerume di Biscardi all’ultimo modello di reggicalze per 
la Barbie, dall’antinomia di Russell alla ricetta per 
eliminare il malocchio… insomma un bazar. Di più, un 
bazarone. Un bazarone buzzurrone. 
Non ci credete? Ci siamo divertiti un po’  con il motore 
di ricerca Google, ricavando le occorrenze in IHS di 
alcuni vocaboli e raggruppandoli per area. I numeri 
riflettono la situazione al 19 gennaio 2005.  
 
 

area scacchistica 
Alfiere : 3810  Arrocco : 1320 vincere : 4790 

perdere : 4610 Chigorin : 63 Loyd : 42 
Zukertort : 42 Phillsbury : 1 

 
area ricreativa 

soldi : 2060 bar : 612 bridge : 568 barzelletta : 78 
sigarette : 45 vela : 36 auto : 430 musica : 289 

cellulare : 237 calcio : 973 Milan : 346 Inter : 326 
Juventus : 59 Maradona : 51 Totti : 50 Vieri : 48 

 
area legale 

truffa : 75 querelare : 4150 denunciare : 82 
merda : 148 stronzo : 105 vaffanculo : 28 

 
area amorosa 

bacio : 59 sesso : 244 sedere : 87 tette : 14 
culo : 345 

 
area mangereccia 

pasta : 54 sugo : 27 arrosto : 17 patate : 23 
vino : 184 grappa : 47 birra : 318 caffè : 300 

digerire : 68 
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area politica 
pace : 535 guerra : 441 parlamento : 75 fascista : 29 

comunista : 53 destra : 629 sinistra : 542 
Berlusconi : 132 Prodi : 30 

 
area etico-filosofica 

vita : 3940 morte : 491 religione : 76 Dio : 385 
bene : 18500 male : 8450 mistero : 258 felicità : 58 

tristezza : 166 amore : 698 odio : 192 noia : 124 
 

area dell’ illuminazione 
verità : 2040 falsità : 64 forse : 17700 

certamente : 1530 dubbio : 2850 chiaro : 4500 
oscuro : 176 

 
Qualche considerazione. Agli scacchisti piace più 
vincere che perdere, e qui pare non ci sia nulla da 
piovere. I soldi, beati loro, valgono più dell’arrocco. E’  
pacifico anche il fatto che si parli più di bridge che di 
auto o cellulari. Ma che el Pibe sia più nominato di Zuky 
o di Loyd, signori ! 
Lo scudetto ihsistico è vinto dal Milan (e te pareva), ma 
i nostri calciatori reggono il confronto con gli stranieri.  
Siamo un popolo di attaccabrighe? Pare di sì, dato che si 
sfora volentieri nel penale. Per quanto riguarda gli insulti 
invece siamo debolucci e poco fantasiosi. E questo (ma 
qui ci siamo sforzati poco) meriterebbe una ricerca a 
parte. Siamo tuttavia attenti alle problematiche erotiche 
con preponderanza per le parti basse; gli scacchisti, è 
noto, sono dei sentimentali.  
Sul cibo non scherziamo: abbiamo scelto un menù tipo e 
dobbiamo dire che l’abbiamo gradito; eccediamo solo 
nel consumo di birra (però poi ci manteniamo educati: 
abbiamo trovato solo sei rutti). Amiamo la pace, mentre 
la curiosità politica è leggermente spostata verso destra,  
con la singolare eccezione delle vecchie denominazioni. 
O tempora, o mores!   
Gli scacchisti stanno dalla parte della vita. Questo è 
bello. Dio surclassa la classe politica e l’amore strapazza 
(ma con gentilezza) l’ odio, anche se noia e tristezza 
dicono la loro nei confronti della felicità. 
Il bene vince sul male. Sempre.  
Desideriamo la verità ma siamo squassati dai dubbi: con 
tutti quei “ forse” potremmo metter su altri tre 
newsgroup. Unica consolazione, quella limpida isola di 
chiarezza che sbuca, tersa e luccicante, dal mistero. 

 
 

 
 

Torr i, dadi e datter i 
 

 
A Scacchi certi pezzi sono contro natura. La loro 
identità non ne rispecchia la vera vocazione, che è 
quella dell’attività legata alla posizione. Le Torri e i 
Cavalli, per esempio. Le Torri sono spiriti liberi. 
Esse amano gli spazi aperti, le colonne sconfinate, 
le verdi traverse dove pascolano quieti i Pedoni 
avversari. I Cavalli invece, al contrario dei loro 
omonimi equini, gradiscono le selve di Pedoni, le 
frastagliature bucherellate della posizione 
avversaria dove possono saltellare dando doppi qua 
e là. Forse è proprio per questo che questi due pezzi  
fanno spesso a botte. In genere la Torre, si sa, è 
superiore al Cavallo. Con gruppi di Pedoni in 
entrambi i lati, la maggiore mobilità della Torre 
evidenzia la sua superiorità sul Cavallo che 
abbisogna invece di più mosse per recarsi da un lato 
all’altro della scacchiera. Tuttavia la Torre necessita 
di linee aperte. Quando il campo è ingombro di 
Pedoni (spesso disposti in catene) e la Torre non 
riesce a penetrare nel campo avversario, il Cavallo 
può risultare più forte. E se il colore del Cavallo 
possiede un Pedone passato, l’equino ha la 
possibilità tattica di infliggere scacchi doppi al Re e 
Torre (o Pedoni) avversari.  
Va da sé, tutto dipende dalla posizione. Mentre i l 
Cavallo è più adattabile ai mutamenti del campo di 
battaglia, la Torre soffre di più. E allora può 
capitare di infilare il pezzo pesante in pertugi 
impensabili. Non è raro trovare, nelle partite di 
principianti, imbottigliamenti di Torre che 
farebbero invidia al Raccordo Anulare il lunedì 
mattina.  
Esiste un rimedio? Sì. Non considerate le vostre 
Torri come cani da tartufi, ma come gabbiani (o 
falchi, se preferite). Prima degli esempi una 
citazione. Edoardo Vancini: “ (le Torri) 
specialmente in finale bisogna mantenerle attive a 
tutti i costi. La torre è un pezzo che ‘da passivo’  
vale molto poco, perde valore più di altri.  In 
generale vale di più di alfiere e cavallo perché ha 
più mobilità: se tale maggiore mobilità viene meno 
perché la torre è passiva la perdita di valore è 
enorme”. 
 
 
Esempio n.1: imbottigliamento da tartufo 
 

Marrone,V (1696) - Giannotti,S (1300)  
Open Provinciale Bari, 30.11.2002 

�
�
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5k2/1R3p1p/1pr1p1pP/1p2P1P1/2p2PK1/2P5/PP6/8 w - - 0 35 
Muove il bianco 

 
37.Tb8+ Re7 38.Th8 Tc7 39.Txh7 Tc8 40.Tg7 
Th8 41.Rf3 Td8 42.Re2 Rf8  
 
 
 


 � 
 � 
 � 
  
 
 
 
Esempio n.2: passività da dattero 
 

C. - Roberto  
GameColony.com, 31.03.2003 
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2k4r/pp3pp1/2p1p3/3n4/P7/1B3P2/1PP3K1/4R3 w - - 0 30 
Muove il bianco 

 
32.Rg3 Rc7 33.c3 b5 34.a5 a6 35.c4 Cb4 36.cxb5 
cxb5 37.Te4 Cd5 38.Axd5 exd5 39.Te7+ Rc6 
40.Txf7 Td8 41.Ta7 d4 42.Txa6+ Rc5 43.Rf2 d3 
44.Re1 d2+ 45.Rd1 Rc4 46.Tb6 b4 47.a6 Rc5 
48.Tb7 Rc6 49.Txb4 Ta8 50.Ta4 Rd5 51.Rxd2 g5 
52.Rc3 Re5 53.Rb4 Rf4 54.Ta3 Tb8+ 55.Ra5 g4 
56.fxg4 Rxg4 57.a7 etc. 
 

 
  questo finale presenta altre 
  manchevolezze che tralasciamo. 
  tralasciamo.  

 
 

 
Esempio n.3 : lo scontro! 
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2k5/p1p5/2p5/4r2p/7N/8/PPPK1PPP/8 w - - 0 24 
Muove il bianco 

 
il bianco ha dato la qualità per due Pedoni. 
Sostanzialmente il materiale è pari. I l primo 
giocatore ha una maggioranza di Pedoni sull’ala di 
Re mentre il suo avversario è penalizzato dalla 
peggiore struttura pedonale. Entrambi i giocatori 
presentano gruppi di Pedoni sui due lati (per il nero 
si può in effetti parlare di tre gruppi). I l Re bianco 
controlla le case di entrata di Torre sulle colonne 
‘d’  ed ‘e’ : la Torre nera può diventare assai 
pericolosa. Il Cavallo cercherà di centralizzarsi per 
inscenare fastidiose minacce di doppio. 

 
 

26.Cg6 Td5+ 27.Re3  
il bianco minaccia Ce7+.  
27...Rd8 28.c4  
il bianco guadagna spazio e cerca di limitare i l 
campo d'azione della Torre. E’  buona anche 28.f4 
Ta5 (28...Tf5 29.Ce5) 29.a3 Tb5 30.b3 Tc5 31.c4. 
28...Tg5  
minacciando Cavallo e Pg2.  
29.Cf4 Ta5 30.a3 a6 31.c5  
una trappola. Se ora 31...Txc5 segue 32.Ce6+. 
Questa mossa è importante perché chiude la Torre 
sul lato di Donna.  
31...Rd7 32.Rd4  
adesso il Pedone c5 deve essere difeso. Ora il 
bianco minaccia il Ph5.  
32...h4 33.Cg6?  
diamo a questa mossa un punto interrogativo perché 
permette al nero di liberare la Torre. Era meglio 
spingere in g4.  
33...Ta4+ 34.Re3  

�
�
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8/2pk4/p1p3N1/2P5/r6p/P3K3/1P3PPP/8 b - - 0 33 
Muove il nero 

 
I l nero dovrebbe rendersi conto che il suo pezzo 
pesante rischia di restare senza spazio di manovra. 
Notate che la Torre non ha case: se 34...Tc4 oppure 
34...Tg3 segue 35.Ce5+. 
34...Re6 35.Cf4+ Rf5 36.g3 Te4+  
finalmente il nero è riuscito a liberare la Torre. 
37.Rd3 a5?  
ma il nero non intende liberarla. Avrebbe senz'altro 
creato più problemi al bianco 37...Te1. 
38.Ce2 Ta4??  
il nero, inspiegabilmente, rinchiude di nuovo il suo 
pezzo più potente. Cosa può fare la Torre in quella 
casa? 
39.Cd4+?  
un errore per uno. 39.f3 era più forte. 
39...Rg4  
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8/2p5/2p5/p1P5/r2N2kp/P2K2P1/1P3P1P/8 w - - 0 38 
Muove il bianco 

40.gxh4?  
una mossa istintiva, ma non la 
più forte. Se il nero vuole 
murare la sua Torre, il bianco 
lo deve aiutare! Si doveva 
giocare 40.Rc3 e la Torre è 
murata viva. 40...hxg3 
41.hxg3 Rh3 42.f4  Rg4  43.f5  
 

�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � ��
�� � 	 � � � � � ��
�� � 
 � � � � � ��
�	 � � � � � 
 � ��
�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � ��

 
�

Rg5 ed ora il bianco può anche pretendere il pezzo: 
44.b3 Txa3 45.Rb2 (diagramma piccolo) 
40...Rxh4 41.f4  
vince lo stesso, ma come ormai sappiamo è 
migliore 41.Rc3. 
41...Rg4 42.f5 Rg5 43.Re4??  
il bianco proprio non la vede: 43.Rc3.  
43...Rf6 44.Rd3 Re5  
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8/2p5/2p5/p1P1kP2/r2N4/P2K4/1P5P/8 w - - 0 43 
Muove il bianco 

 
il nero alla fine ha trovato una via d'uscita, 
riuscendo a pareggiare il gioco. Ora il bianco deve 
giocare con attenzione perché la Torre nera si può 
svincolare in un attimo, e una volta libera non c'è 
più scampo per i Pedoni bianchi sull'ala di Re.  
45.Cxc6+  
unica, altrimenti il Cavallo è perduto.  
45...Rxf5 46.Cd4+ Rg4??  
l'ingordigia, ma anche un errore strategico. Il Re 
deve mantenersi al centro, in h2 avrà poche 
speranze di aiutare qualcuno. Con 46...Re5 il nero 
avrebbe avuto buone possibilità. 
47.c6?  
ovviamente c'e sempre 47.Rc3. 
47...Rh3?? 48.Ce6?  
bisognerebbe dare un premio alla miopia del bianco 
che per la quinta volta non vede la mossa risolutrice 
48.Rc3.   
48...Rxh2?  
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8/2p5/2P1N3/p7/r7/P2K4/1P5k/8 w - - 0 47 
Muove il bianco 
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il nero perde l'ultima possibilità di liberare la Torre. 
Salvava 48...Th4 49.Cxc7 Th6. Ora è tardi. 
49.Cxc7 Rg3  
È facile verificare che ora la Torre può fare poco o 
nulla. Ad esempio: 49...Tg4 50.Cd5 Tg3+ (oppure 
50...Tg8 51.Ce7 Td8+ 52.Rc4) 51.Rc4 etc. 
50.Cd5  
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8/8/2P5/p2N4/r7/P2K2k1/1P6/8 b - - 0 49 
Muove il nero 

 
I l Re bianco controlla la casa c4, in cui la Torre non 
può piazzarsi. I l Cavallo ha disponibile la casa e7 di 
controllo della casa c8. I l Pedone bianco 
promuoverà e il nero non può fare nulla.  
50...Th4  
forse l'unica mossa attiva di questa Torre. Ma ormai 
è troppo tardi.  
51.c7 Th8 52.Ce7 Te8 53.c8D Txc8 54.Cxc8 
e il bianco vinse dopo poche mosse. 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
Sentiamo la sua 

 

 
 
Avvertiamo il bisogno di sentire come la pensa 
Mark riguardo a questi strambi finali di Torre e 
Cavallo. Prendiamo la Matanovic - Larsen, 
Portorose, 1958 (commenti da: Dvoretsky’s endgame 
manual, con qualche nostra intrusione) 
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8/1p1k4/p3p3/1n1p2pp/1P1P4/1P1K2P1/7P/2R5 w - - 0 1 
1 - Muove il bianco 

 
La posizione del nero sembra solida. I l suo Re è in 
grado di difendere le eventuali case di entrata di 
Torre su entrambe le colonne aperte 'c' ed 'f'. Ma il 
bianco frantuma le sue difese alternando minacce in 
varie parti della scacchiera.  
 
38.Te1 
minacciando Te5.  
38...Cd6 39.b5!  
il bianco non ottiene nulla da 39.Te5 Cf5 40.h3 g4! 
39...axb5  
dopo 39...Cxb5? il bianco giocherà 40.Te5+- e 
catturando il Pedone b aprirà la colonna 'a'. 
40.Ta1 h4  
se 40...b4!? 41.Ta8 Cc8 quindi 42.Re3 Rc7 43.h4! 
gxh4 44.gxh4 (diagramma 2) minacciando Rf4.  
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R1n5/1pk5/4p3/3p3p/1p1P3P/1P2K3/8/8 b - - 0 6 
2 - Muove il nero 

 
In questa posizione il Cavallo può  effettuare due 
mosse: a) 44…Cd6 e b) 44…Ce7. 
 
A) Su 44...Cd6 la via più precisa è 45.Tf8! Rd7 

(45...Cf5+ 46.Txf5!) 46.Rf4 Re7 47.Th8 Cf5 
48.Re5 Cxh4 49.Th7+ come si muove questa 
Torre! Torri- tartufo, prendete esempio! 
49...Rd8 50.Rxe6+- (diagramma 3)  

�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � 
 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � ��

3k4/1p5R/4K3/3p3p/1p1P3n/1P6/8/8 b - - 0 12 

3 – muove il nero 
 
B) 44...Ce7!  
è migliore per il nero - da qui, il Cavallo è pronto 
per saltare non in f5, ma in c6. Questo dovrebbe 
condurre il gioco in taglienti complicazioni.  
45.Rf4! Cc6 (45...Cf5 46.Re5) 46.Th8 Cxd4 
47.Txh5 Cxb3 48.Tg5 (diagramma 4): 

�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � ��

 
8/1pk5/4p3/3p2R1/1p3K1P/1n6/8/8 b - - 0 10 

4 – muove il nero 
 
Osserviamo la posizione finale della variante. I l 
bianco ha solo un Pedone, contro quattro del nero. 
Tuttavia, è il bianco che ha il vantaggio. La Torre 
può portarsi istantaneamente da un'ala all'altra, 
fermando il Pedone passato in una mossa. I l 
Cavallo invece è un pezzo più lento. Se si dirige 
verso l'ala di Re, lascia il Pedone 'b' indifeso. 
41.gxh4 gxh4 42.Ta8 b4 43.Ta4?!  
Non necessaria. I l Pedone non può essere catturato. 
43.Tf8! era giusta. 
43...Rc7 44.Re2  
44.Txb4?? b5 (diagramma 5) 

�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � ��

8/2k5/3np3/1p1p4/1R1P3p/1P1K4/7P/8 w - - 0 6 
5 – muove il bianco 

 
 ecco perchè il Pedone non può essere catturato! 
confrontiamo la posizione con l'esercizio n.7 di 
"quella sporca decina" di SQ n. 21. E poi diteci che 
gli esercizi non servono... 
 
44...Rc6 45.Ta8 Cf5 46.Rd3 Rd7 47.Tb8 Rc7 
48.Tf8! Rd6 49.Tf7 b6 50.h3 Ch6  
(50...Rc6 51.Txf5 exf5 52.Re3 Rd6 53.Rf4 Re6 
54.Rg5+-) 
51.Tf4! Cf5 52.Re2 (diagramma 6)  

�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � ��

8/8/1p1kp3/3p1n2/1p1P1R1p/1P5P/4K3/8 b - - 0 14 
6 – muove il nero 
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Ora che la Torre difende il Pedone d4, il Re bianco 
può avanzare, creando la pericolosa minaccia del 
sacrificio di qualità.  
52...Re7 53.Rf3 Rf7 54.Rg4 Rg6 (diagramma 7)  

�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � ��

8/8/1p2p1k1/3p1n2/1p1P1RKp/1P5P/8/8 w - - 0 16 
7 – muove il bianco 

 
55.Txf5! exf5+ 56.Rxh4+-  
I l Pedone passato lontano 'h' decide.  
56...b5 57.Rg3 Rg5 58.h4+ Rh5 59.Rf4 Rxh4 
60.Rxf5 Rg3 61.Re5 Rf3 62.Rxd5 Re3 63.Rc5 
Rd3 64.Rxb4 1-0. 
 
 


 � 
 � 
 � 
  
 
 

H. Mattison, 1913 

�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � 
 � � 	�
�� � � � � � � � ��

8/7k/2P5/2p4p/P3N2K/8/8/5r2 w - - 0 1 
I l bianco muove e vince 

 
1.Cg5+!  
1.c7? Tf8 2.Cd6 falisce a causa di 2...c4. 
1...Rg6  
oppure 1...Rg8. Non va bene 1...Rg7 per 2.c7 Tf8 
3.Ce6+, mentre dopo 1...Rh6 oppure ...Rh8, allora 
2.c7 Tf8 3.Cf7+ e Cd8. 
2.Ce6 Ta1  
La colonna 'a' è la sola strada per la Torre per 
raggiungere l'ottava traversa.  

 
3.c7  
il bianco ottiene solo la patta dopo 3.Cf4+? Rf5 
4.c7 Rxf4! 5.Rh3 Rf3 6.Rh2 Ta2+ 7.Rh3 Ta1. 
3...Txa4+ (diagramma 2) 

�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�
 � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � ��
8/2P5/4N1k1/2p4p/r6K/8/8/8 w - - 0 2 

2 - Muove il bianco 
 
4.Cd4!! Ta8  
se 4...Txd4+ 5.Rh3, mentre la mossa 4...cxd4 
(diagramma 3)  

�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�
 � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � ��
8/2P5/6k1/7p/r2p3K/8/8/8 w - - 0 3 

3 – muove il bianco 
 

lascia che il Pedone promuova. La speranza del 
nero di creare una fortezza con la Torre in g4 è 
illusoria: la teoria dice che simili posizioni sono 
vinte senza difficoltà. 
5.Cc6  
minacciando l'interferenza con Cb8.  
5...Tc8  
5...Te8 fallisce a causa di 6.Cd8 
6.Ce7+  
seguita ovviamente da  7. Cxc8.  

 
 


  

 � 
  


 �
 



 8 

Scambi mentali 
 

 
 

A volte analizziamo una sequenza di mosse che 
conduce ad una certa conclusione che abbiamo 
“veduto” , ma durante il gioco improvvisamente 
cambiamo idea e giochiamo un’altra mossa. Cos’è 
accaduto? La variante scelta precedentemente non 
andava bene? Niente affatto, era buona (come le 
analisi post-mortem riveleranno). E’  che ad un certo 
punto siamo stati irresistibilmente attratti da una 
mossa in particolare, che ci ha fatto dimenticare la 
finalità della sequenza prevista. Spesso tale scelta 
conduce a conseguenze disastrose: il puro intuito a 
scacchi non paga, se non è supportato dall’analisi. 
Questi scambi che ci fanno prendere un treno (nel 
senso che ce lo prendiamo in faccia) invece che un 
altro hanno certamente una ragione profonda. La 
nostra ipotesi è che non ci fidiamo della variante 
iniziale. Questo non perché siamo stupidi (in fondo 
l’abbiamo decisa  noi), quanto perché il nostro 
subconscio deve aver “ intravisto”  che la variante 
primitiva ha qualche cosa di strano, qualche 
zwischenzug non prevista. Abbiamo fatto bene? 
Abbiamo fatto male? Il nostro consiglio è di seguire 
l’analisi decisa con calma. I grilli per la testa 
lasciamoli a Pinocchio. Un esempio (diag.1):  
 

�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � 
 � � 	�
�� � � � � � � � ��

1r4k1/8/2p1pp1Q/3p2n1/4q3/6P1/5P1P/5RK1 b - - 0 31 
1 - Muove il nero 

 

 
 Avevamo il nero in questa posizione 
spudoratamente vinta, talmente vinta che da 
qualche parte ci dev’essere il matto. Iniziamo ad 
ruminare. “Prima di tutto la difesa. Case indifese: 
f6, la Donna nera minaccia f6 e poi ci potrebbe 
essere una minaccia di perpetuo, sì ma io prima gli 
do scacco, tanto e6 e g6 sono controllate, ha 
bisogno di due mosse,  OK gli do matto prima. 
Pezzi in attacco: la Donna sta bene lì, controlla la 
diagonale. Il Cavallo è molto buono: vediamo Ch3 
no, allora Cf3 e adesso Re in g2 o in h1. Se va in g2 
è un casino, non sto nemmeno a calcolare, tanto 
con la scoperta di Cavallo, la Donna lì e la Torre 
che scende in b4 faccio uno sfracello. Se invece Re 
in h1 Ch4+ ci sta, Re in g1 e matto in g2. Vado. No 
no no, dopo Ch4+ para di Pedone cavolo non va 
bene, ho due pezzi in presa e adesso? Dài che ho 
poco tempo… io vado, poi vedremo…”  
 
32...Cf3+ e fin qui… 33.Rh1 (diagramma 2) 

�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � 
 � � 	�
�� � � � � � � � ��

1r4k1/8/2p1pp1Q/3p4/4q3/5nP1/5P1P/5R1K b - - 0 32 
2 – muove il nero 

 
 
Come l’analisi (eseguita in maniera balorda) ha 
dimostrato, maggiore resistenza avrebbe offerto 
33.Rg2 Ce1+ 34.Rh3 (se 34.Rg1 Dg2#) 34...Df5+ 
35.g4 (35.Rh4 Cg2#) 35...Df3+ 36.Rh4 Cg2+ 
37.Rh5 Cf4+ etc.  
 
Certo 33…Ce1+ e 36…Cg2+ non sono facili da 
vedere, e se il nero si impappinava il bianco 
avrebbe potuto anche sperare nel perpetuo. 
 
 33...Cd2+  e questa da dove salta fuori? E’  la 
mossa-scambio! La variante inizialmente (e 
parzialmente) calcolata  invece era: 33...Ch4+ 34.f3 
forzata altrimenti c’è il matto in g2 (diagramma3) 
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�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � 
 � � 	�
�� � � � � � � � ��

1r4k1/8/2p1pp1Q/3p4/4q2n/5PP1/7P/5R1K b - - 0 33 
3 – muove il nero 

 
E’  vero, il nero ha due pezzi in presa, ma a questo 
punto diventa chiaro come continuare: 34...Dxf3+ 
la “mossa oscura”  che ha generato l’ incertezza. 
Probabilmente il fatto che è necessario sacrificare la 
Donna ha reso “ invisibile”  questa mossa. 35.Txf3 
Tb1+ 36.Tf1 Txf1#. Tutto abbastanza semplice, in 
fondo. 
 
Per la cronaca, la partita continuò così: 
34.f3 Cxf3 35.Dxf6 Ce5+ 
Ohibò…questo matto non s’ha da dare… 35...Ch4+ 
36.Tf3  36...Tb1# o matto in g2 se 36.Rg1. 
36.Rg1 De3+ 37.Rg2 De4+ 38.Rg1 Dd4+ 39.Rg2 
Tb2+ finalmente! La tensione (e lo zeitnot) a volte 
giocano brutti scherzi. E ci raccomandiamo, non 
analizzate mai concludendo: “ io vado, poi 
vedremo…” 
 


 � 
 � 
 � 
  
 
 

Dagli under  12 
 

 
 
Stavamo supervisionando la partita di due under12, 
quando è capitata la seguente posizione. Crediamo 
che le continue prediche su un corretto sviluppo, 
sulla dannosità delle inutili spinte di Pedone e sul 
piazzare le Torri nelle colonne aperte comincino a 
produrre qualche risultato. Abbiamo anche notato 

che i pargoli hanno una predilezione per le 
inchiodature, ma ancora nessuno ha spinto i Pedoni 
delle colonne ’a’  od ‘ ’h’ ! Anche loro avranno 
tempo di corrompersi… 
Dopo qualche minuto, il giocatore che aveva i 
bianchi ci ha detto che non riusciva a vedere bene la 
continuazione giusta, perché c’erano troppe 
varianti. Abbiamo preso la palla al balzo e vi 
proponiamo la posizione come esercizio di 
visualizzazione. 
Lo ripetiamo ancora una volta, per chi non lo 
sapesse:  per risolvere un simile esercizio dovete 
riprodurre la posizione su una scacchiera non 
virtuale, trovare mentalmente le varianti scartate 
della prima mossa e scriverle su un foglio. Quindi 
eseguite (sempre a mente) la mossa scelta, 
analizzate e scrivete quelle scartate. E così via, per 
ogni mossa del bianco e del nero. Fatelo fino alla 
quarta mossa. Alla fine scrivete la variante adottata. 
I pezzi non si toccano. Tale procedimento è 
imprescindibile. Se volete fregare fatelo, ma poi 
non venite a lamentarvi se siete scarsi in analisi. 
Qui non c’è un exploit tattico particolare. Si tratta 
solo di una sequenza di cambi, che però deve essere 
scelta correttamente. Potreste adottare come 
soluzione una delle varianti secondarie; se conduce 
ad un vantaggio del bianco siamo contenti lo stesso. 
Per la cronaca, il nostro pupillo ha “beccato”  la 
sequenza giusta, vincendo poi la partita. Soluzione 
alla fine. 

�� � � � � � � � ��
�� � � � 
 � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
��  � � � � ! � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � 
 � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � ��

4r1k1/ppp1rppp/5n2/6B1/1b4b1/2N2N2/PPP1RPPP/4R1K1 w - - 0 1 
I l bianco muove e vince 

 
 


  

 � 
  

� 
 � 
 �  
� 
 � 
 � 
 � 
 �  

� 
 � 
 �  

 � 
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Quella sporca decina 

 
Rispondiamo al lettore che ci ha chiesto dove 
prendiamo le posizioni di questa rubrica: un po’  
dappertutto. I nomi dei giocatori non sono indicati 
(qualche volta non li sappiamo), e non ci sembra 
essenziale ai fini dei test. Il criterio di scelta? I 
giocatori sono quasi sempre principianti. 
 

�� � � � � � � � ��
�
 � � � �  � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�! � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�" � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � 
 � � 	�
�� � � � � � � � ��

1 B  
rn2kb1r/p3pppp/b1p3q1/8/Q1PPn3/2N2N2/P3BPPP/R1B2RK1 w kq 

- 0 10 

 
in questa posizione, nella quale si nota la superiorità 
posizionale del bianco, il primo giocatore pensò di 
inchiodare il Cavallo nero con 12.Ad3. Vi sembra 
una buona mossa? 
  
 

� � � � � � �  
 
 

�� � � � � � � � ��
�� � � # � � � � 	�
�� � � �  � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � 
 � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � " � � � � 	�
�� � � � � � � � ��

2 B 
3q1rk1/p2nbppp/1pN2n2/1B1r1p2/8/2P5/PP3PPP/R1BQR1K1 w - - 

0 15 
 

in questa difficile posizione per il nero, il bianco 
giocò 17.Cxe7. Siete d'accordo?  
 

 

� � � � � � �  

�� � � � � � � � ��
�� � � � 
 � � � 	�
�� � � � � 
 � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� 
 � � � � � � 	�
�� � � � � � � � ��

3 N 
2krr3/p4R2/1p5p/8/5P2/2p3B1/P1P5/1RK5 b - - 0 26 

 
il bianco ha un pezzo in più, ma il nero ha una 
latente minaccia di matto con il Re bianco bloccato 
in c1. Che continuazione suggerireste al nero, 
27...Tg8 oppure 27...Te3?  
 
 

� � � � � � �  
 

�� � � � � � � � ��
�
 � ! � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � ��

4 B 
r1b1nrk1/1p5p/p3p1p1/1q1p4/Nn1Q4/1B4B1/PP3PPP/R3R1K1 w - - 

0 19 

 
in questa posizione, quale mossa da' un effettivo 
vantaggio al bianco?   

�
� � � � � � �  

 

�� � � � � � � � ��
�
 � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � " � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � 
 � � 	�
�� � � � � � � � ��
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5 N 
rn2k1nr/pN3ppp/2p1p3/3q4/6Q1/8/PPP2PPP/R4RK1 b kq - 0 12 

 
la casa g7 e' sotto attacco. Il nero vorrebbe 
difenderla, mantenere al contempo il pezzo di 
vantaggio e terminare lo sviluppo. Come fare?  
 

� � � � � � �  
 
 

�� � � � � � � � ��
�
 � ! � �  � � 	�
�� � # � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � " � � � 	�
�� � � 
 � � � � 	�
�� � � � � � � � ��

6 B 
r1bk1b1r/1pqpn1p1/p4p2/8/2B3pB/5N2/PP2QPP1/3RR1K1 w - - 0 

16 
 
qui, dopo 18.Ag3 il nero catturò il Cavallo in f3, 
confidando di guadagnare un Pezzo dato che, se la 
sua Donna è sotto la mira dell'Alfiere, anche la 
Donna del bianco sarebbe sotto la minaccia del 
Pedone. Il calcolo era esatto?  
 

� � � � � � �  
 

�� � � � � � � � ��
�
 � ! � � � � � 	�
�� � # � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � " � � � 	�
�� � � 
 � � � � 	�
�� � � � � � � � ��

7 N 
r1b1k2r/2qp1ppp/p1n1p3/1p2n3/4PB2/1BP2N1P/P3QPP1/R2R2K1 

b kq - 0 13 
 
I l nero catturò il Cavallo f3 pensando che il bianco 
avrebbe dovuto parare lo scacco e quindi la Donna 
nera sarebbe stata al sicuro. Infatti dopo 14...Cxf3+ 
seguì 15.Dxf3. Ora il nero rimpiazzò la casa e5 con 
l'altro Cavallo. Fu una buona mossa?  
 

�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � 	�
�� � � 
 � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�
 � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � ��

8 N 
7k/pp1R4/3n1P1p/3p1p2/3P4/7P/r4PP1/6K1 b - - 0 30 

 
il nero ha un pezzo in più ma il bianco possiede un 
pericoloso Pedone passato. Il nero deve fermare tale 
Pedone e difendere il Cavallo. Che mossa gli 
suggerireste?  
 

� � � � � � �  
 

�� � � � � � � � ��
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� # � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � " � � 	�
�� � � � � � � � ��

9 N 
1r1r2k1/p4ppp/1q6/4PnN1/8/P7/B4PPP/2R2QK1 b - - 0 23 

 
e' meglio difendere la casa f7 attaccata con 24...Tb7 
oppure con 24...Tf8? 
 

� � � � � � �  
 

�� � � � � � � � ��
�
 � � # � � � � 	�
�� � � ! � � � � 	�
�� � �  � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � � � � 	�
�� � � � � 
 � � 	�
�� � � � � � � � ��

10 B 
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r2q1rk1/pp1b1ppp/3b4/3B4/3n1N2/6Q1/PP3PPP/R1B2RK1 w - - 0 
13 

 
qui il bianco catturò il Pedone b7 indifeso. fece 
bene o male?  
 
 

� � � � � � � � � � � � � � �  
 
 
 

Soluzione di “ Dagli under  12”  
 
1.Txe7  
Bene. Ora vediamo le varianti, in ordine di bontà: 
a) 1.Axf6 Txe2 (1...Axc3? 2.Txe7 Txe7 3.Txe7) 
2.Txe2 Txe2 3.Cxe2 con leggera preferenza al 
bianco;  
b) 1.a3 Axc3 2.Txe7 Axe1 3.Txe8+ Cxe8 4.Cxe1 
con parità;  
c) 1.h3 Txe2 2.Txe2 Axc3 3.Txe8+ Cxe8 4.hxg4 
Axb2 e il nero vince. 
d) 1.Cd5 Cxd5 questa proprio non va bene;  
1...Txe7  
C’è altro? Vediamo: 
1...Axc3?? 2.Txe8+ Cxe8 3.Txe8#;  
1...Axf3?? 2.Txe8+ Af8 3.Axf6 gxf6 4.gxf3 
2.Axf6  
Se 2.Txe7 Axe7 e preferiamo il bianco. 
2...Txe1+  
Se 2...gxf6 3.Cd5 Axe1 4.Cxe7+ il bianco sta bene. 
3.Cxe1 gxf6 4.Cd5. 
 

� � � �
 

Soluzioni di “ Quella sporca decina”  
 

1) Non e' una buona mossa (era migliore 12.Cd5), 
ma non e' nemmeno un errore. Il nero potrebbe 
pensare di guadagnare un pezzo con la mossa 
12...Cxc3, ma dopo 13.Dc2 il nero deve cedere il 
Cavallo. (ovviamente non va bene 13.Axg6 per 
Cxa4). 
 
2) dopo 17.Cxe7+ il nero rispose con la mossa a 
sorpresa  17...Dxe7 e il bianco improvvisamente si 
trovò nei guai. I l bianco doveva giocare 17.Db3 che 
toglie la Donna dall’attacco della Torre e difende 
l'Alfiere b5 17...Cc5 18.Dc2 ed ora per il nero è 
finita. 
 
3) giusta e' 27...Te3 28.Af2 Tf3 29.Ae1 Te8 
30.Axc3 Txc3 con la quale il nero può raggiungere 
la parità. Invece in partita il nero giocò 27...Tg8? 

28.Ae1 Tg1 29.Te7 e il bianco si tenne il suo 
Alfiere.  
 
4) in partita il bianco giocò l’ovvia 21.Tac1. Ma 
21.Cb6 poneva al nero seri problemi difensivi legati 
alla posizione della Torre indifesa: se  
21...Ta7 22.Cxc8 
21...Tb8 22.Axb8;  
21...Cc6 22.De3 d4 23.Axe6+ Axe6 24.Dxe6+ Rh8 
25.Cxa8. 
 
5) 13...Ch6! il nero sviluppa e invita il bianco a 
catturare il Pedone g7: a 14.Dxg7 seguirebbe 
14...Tg8, e il bianco o cede la Donna o prende 
matto, e il cambio delle Donne con 15.c4 lascerebbe 
il bianco con il pezzo di vantaggio. 
 
6) No. In partita dopo 18.Ag3 gxf3 seguì 19.Axc7+ 
e il  nero abbandonò. 
 
7) No. Dopo 14...Cxf3+ 15.Dxf3 Ce5 seguì 16.Dg3 
e il nero si ritrovò attaccate contemporaneamente le 
case e5 e g7.  
 
8) Speriamo non quella che fu giocata in partita: 
31...Ce4, a cui segue 32.Td8+ Rh7 33.f7 e il bianco 
vince. Si doveva giocare 31...Ta6. 
 
9) meglio con 24...Tf8. A 24...Tb7 seguirebbe 
25.Tb1 e il bianco elimina il difensore di f7. 
 
10) fece male. Dopo 15.Axb7 il nero proseguì con 
15...Ce2+ (è molto buona anche 15...Axf4) e i l 
bianco dovette cedere la Donna. Pareggiava la 
mossa 15.Dd3 ad esempio: 15...Ac6 16.Dxd4 Axf4 
17.Axf4 Dxd5 18.Dxd5 Axd5 etc. 
 
 
 
 

 


